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INTRODUGAO:

Os esportes eletrénicos ou eSports, sdao modalidades esportivas que surgiram apds o
desenvolvimento de dispositivos eletrdnicos que permitiram aos jogadores competir, de maneira online
ou presencial (LAN), por meio de consoles, computadores ou dispositivos modveis. A partir do
surgimento e do amplo acesso a internet, essas modalidades tornaram-se cada vez mais populares
principalmente a partir de suas transmissdes ao vivo por meio de plataformas de streaming, como
YouTube e Twitch (CONFEDERACAO BRASILEIRA DE GAMES E eSPORTS, 2019).

Os eSports devem ser compreendidos, antes de tudo, como jogo, tendo em vista seu contexto,
uma vez que as partidas possuem regras, imprevisibilidade e desafio, engendrando, assim, um
ambiente de jogo (SCAGLIA, 2015). Além disso, devido ao carater institucionalizado, existéncia de
confederagbes e competigdes, os eSports configuram-se como modalidades esportivas e, portanto, os
jogadores profissionais sao considerados atletas, possuem vinculos a uma organizagao, estao sujeitos
a um contrato e tém o objetivo claro de competir.

Nos eSports existem treinadores, que preparam atletas e/ou equipes para competicdes de
jogos especificos. Desse modo, € necessario compreendermos de que maneira € em quais contextos
os treinadores de eSports se apropriam e constroem seus conhecimentos e métodos de ensino e como
esse saber é repassado aos jogadores. Nosso enfoque de pesquisa é o League of Legends (LOL), um
jogo do estilo Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) no formato 5x5, o objetivo do jogo € disputar
com o time adversario por objetivos até que uma das bases seja destruida.

Portanto, o objetivo geral da pesquisa € compreender a metodologia de treinamento utilizada
por treinadores de LOL. Além disso, os objetivos especificos sao: (i) investigar o processo de formagéo
dos treinadores; (ii) analisar a trajetéria, os objetivos e o desenvolvimento das fun¢des dos treinadores
no seu campo de atuagdo; (iii) apresentar outras possiveis formas de didatica que se enquadrem

nesse meio de treinamento com base nos resultados da pesquisa.
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METODOLOGIA:

A pesquisa fundamentou-se em uma abordagem qualitativa com carater descritivo e
exploratério (GIL, 2008) e foi dividida em trés partes: (i) pesquisa bibliografica; (ii) pesquisa de campo -
realizagéo de entrevistas semiestruturadas (LEITAO, 2021) e (iii) analise das entrevistas.

O projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UNICAMP
(parecer n® 5.919.923 e CAEE n°: 66975422.0.0000.5404) e todos os participantes assinaram o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Participaram da pesquisa quatro treinadores, com idades entre 23 e 33 anos, todos do sexo
masculino, sendo dois deles do cenario amador, que ja tiveram importantes experiéncias no campo, e
dois do cenario profissional de LOL. O tempo de experiéncia como treinador variou entre 3 € 5 anos.

As entrevistas foram realizadas online, via Google Meet, e foram transcritas integralmente. As
informacoes advindas das entrevistas foram analisadas por meio da técnica de Analise de Conteudo,

de Bardin (2011), em trés etapas: (i) pré-analise; (ii) codificacao e (iii) categorizagéo.

RESULTADOS E DISCUSSAO:

Apo6s a anadlise das respostas dos entrevistados, emergiram trés categorias: 1) experiéncias
com jogos eletronicos/eSports; 2) desenvolvimento profissional como treinador; 3) constru¢cdo dos

treinos. Dentre de cada categoria foram identificadas diversas tematicas, conforme tabela abaixo:

Quadro 1 - Categorizacido das informagdes da pesquisa

CATEGORIA DESCRIGAO TEMATICAS
Experiéncias com jogos Relatos acerca das experiéncias Entretenimento,
eletrbnicos/eSports pessoais com diferentes Competicdo, Modalidades

modalidades esportivas esportivas, Disciplina.

convencionais ou digitais

Desenvolvimento profissional como| Graduacéo e os estudos no Graduacgao, Interagao com
treinador processo de formagado como outros treinadores,
treinador Autodidata, Conhecimentos
sobre o jogo, Explorando
conteudos.
Construgcao dos treinos Uma descrigao sobre a conducao Preparo, Organizacao,
dos treinos e o dia a dia na rotina Analise dos erros, Auxilio,
do treinador Vivéncia, Feedback.

Fonte: os autores
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Na categoria experiéncias com jogos eletronicos/eSports, pudemos identificar que a maioria
dos treinadores entrevistados teve um primeiro contato com os jogos eletrénicos como uma forma de
lazer e que aos poucos foi se tornando algo mais sério e competitivo. Os treinadores também disseram
ter tido algum tipo de contato com os esportes tradicionais por gostarem de competir, mas por nao
obterem determinados objetivos acabaram migrando para a parte estratégica e trazendo essas
experiéncias para as competicoes de eSports. Algumas caracteristicas trazidas dos esportes foram a
disciplina, importancia da interagcdo com os outros praticantes e até mesmo uma referéncia de como

eram seus treinadores.

[...] eu gosto bastante de competir, sempre gostei. Nunca foi apto a ser jogador, entao
acho que coach foi um jeito de meio que entra na competicdo e ter esse prazer de

competir, ja que eu ndo posso ser o jogador também. (Treinador 3).

Na categoria desenvolvimento profissional como treinador, os treinadores evidenciaram que
as graduacgoes tradicionais ndo possuem tanta relevancia para esse cenario, mas que em alguns casos
podem trazer complementos para a formacido dos treinadores, como a area de psicologia ou de
programacao. Todos os entrevistados afirmaram que a interagdo com treinadores mais experientes foi
fundamental para seu desenvolvimento, além de buscarem boa parte de seus conhecimentos sobre o
jogo na propria internet, procurando videos sobre esses conteudos ou até mesmo em postagens de

outros treinadores ou analistas.

No geral, conversar com outros treinadores sobre 0s métodos que eles utilizam, sobre o
que funciona ou néo, também ler esses livros que sdo recomendados por boa parte

desses treinadores sobre o que pode ajudar nas habilidades (Treinador 4).

Além disso, os treinadores afirmaram que o conhecimento sobre o jogo também é algo que
precisa ser aprofundado constantemente, ja que o jogo se mantém sempre sob atualizagbes, gerando
essa necessidade em se adaptar.

Na categoria construgao dos treinos, os treinadores relataram que separam sempre um
momento no comeco do dia para rever partidas dos campeonatos asiaticos (China e Coreia) e usam

suas estatisticas como base para seus treinos, conforme aponta o treinador 1:

[...] geralmente pela manh& vem atualizagdo das coisas vem um pouco de estudo dos
seus jogos do dia anterior e no final da manh& assim vocé ja terminou de preparar o que

que vai draftar no dia, qual é o foco de aprendizado do dia]...] (Treinador 1).

Foi descrito também que nas sessdes de treino, com a ajuda de outro membro da equipe, sdo

marcados os treinos divididos em dois blocos, onde nessas sessdes sao realizadas as partidas e
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analises do pds jogo de cada uma, durante esse processo os treinadores ficam analisando os erros dos
jogadores e propdem alteracoes no planejamento ou no estilo de jogo.

Os treinadores relataram também diferentes abordagens para lidar com os jogadores, como
propor metas semanais durante os treinos, reassistir partidas de outros times, estimulos individuais
respeitando as individualidades dos jogadores e a comparagao com jogadores de mais alto nivel. Por
fim, eles afirmam passar boa parte do dia refletindo sobre o jogo e suas taticas, tendo uma vivéncia

com esses conteudos.

CONCLUSOES:

A pesquisa teve como objetivo geral compreender a metodologia de treinamento utilizada por
treinadores de LOL, com o intuito de contribuir para o campo da Pedagogia do Esporte, especialmente
nos processos de ensino e aprendizagem do eSports.

Durante a pesquisa, foram analisados o processo de formacao de quatro treinadores de LOL,
suas trajetorias, objetivos e desenvolvimento dentro dessa area, além de buscar entender melhor
sobre suas metodologias e os estudos que realizam para se desenvolverem.

Os resultados do estudo apontam que os participantes tiveram seu primeiro contato com os
eSports como uma forma de lazer e, posteriormente, como competi¢ao, algo que os estimulou a serem
treinadores. Os treinadores ressaltaram a interagdo com seus pares mais experientes como um ponto
fundamental para seu desenvolvimento, além de buscarem boa parte de seus conhecimentos sobre o
jogo na internet. Além disso, para construirem seus treinos, os treinadores analisam as partidas
anteriores com a ajuda de outros membros da equipe, propondo altera¢des no estilo de jogo.

Portanto, enfatizamos que compreender a formacao dos treinadores no cenario dos esportes
eletronicos é fundamental para ampliar as reflexdes e o debate acerca desse incipiente campo da

ciéncias do esporte e nosso estudo pode servir como base para futuras pesquisas e projetos na area.
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