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E-sports: a formacéo de treinadores no cenario de League of Legends

RESUMO

O League of Legends (LOL) é um e-sport, jogo
eletronico, baseado na disputa de duas equipes, onde
as partidas possuem uma mistura de estratégias em
tempo real, defesa de torre e variados personagens
utilizaveis. Esse jogo gera engajamento de sua
comunidade, diferentes formas de entretenimento e
possui um grande cenario competitivo ao redor do
mundo. Desse modo, a pesquisa teve como objetivo
compreender 0 processo de formagdo e
desenvolvimento dos métodos de treinamento
realizados por treinadores de LOL. Fundamentados
em uma abordagem qualitativa e descritiva, foram
desenvolvidas entrevistas semiestruturadas, online,
com quatro treinadores de LOL de equipes amadoras
e profissionais. A andlise das informagdes foi
realizada a partir da Analise de Contetddo, o que
gerou trés categorias. Conclui-se, a partir do que foi
observado sobre os treinadores de LOL, que suas
metodologias de treinamento seguem em sua
maioria um modelo de treino tecnicista, derivado da
metodologia empirista.
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E-sports: coaches training in the League of Legends scenario

ABSTRACT

League of Legends (LOL) is an e-sport, an electronic game, based on the dispute between two teams,
where the matches feature a mix of real-time strategies, tower defense and various usable characters.
This game generates community engagement, different forms of entertainment and has a large
competitive scene around the world. Thus, the research aimed to understand the process of formation
and development of training methods carried out by LOL trainers. Based on a qualitative and
descriptive approach, semi-structured online interviews were developed with four LOL coaches from
amateur and professional teams. The information analysis was carried out using Content Analysis,
which generated three categories. It is concluded, based on what was observed about LOL coaches,
that their training methodologies mostly follow a technical training model, derived from the
empiricist methodology.

KEYWORDS: E-sports; Coaches; Methodology

E-sports: entrenamiento de entrenadores en el escenario de League of Legends

RESUMEN

League of Legends (LOL) es un e-sport, un juego electrénico, basado en la disputa entre dos equipos,
donde los partidos presentan una mezcla de estrategias en tiempo real, defensa de torres y varios
personajes utilizables. Este juego genera participacion comunitaria, diferentes formas de
entretenimiento y tiene un gran escenario competitivo alrededor del mundo. Asi, la investigacion tuvo
como objetivo comprender el proceso de formacion y desarrollo de métodos de formacion realizado
por los formadores de LOL. A partir de un enfoque cualitativo y descriptivo, se desarrollaron
entrevistas online semiestructuradas a cuatro entrenadores de LOL de equipos amateurs y
profesionales. El analisis de la informacidn se realiz6 mediante Analisis de Contenido, el cual genero
tres categorias. Se concluye, con base en lo observado sobre los entrenadores de LOL, que sus
metodologias de entrenamiento siguen en su mayoria un modelo de entrenamiento técnico, derivado
de la metodologia empirista.

PALABRAS-CLAVE: E-sports; Entrenadores; Metodologia
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INTRODUCAO

Os jogos eletrénicos foram criados ha cerca de meio século, ou seja, sdo extremamente
recentes se comparados as modalidades esportivas tradicionais. Esses jogos possuem diversas
categorias que costumam depender, principalmente, de tomadas de decisdes répidas e reflexos
apurados (Witkowski, 2012). Mesmo sendo praticas que ndo possuem um foco nas capacidades
fisicas, alguns jogos eletrénicos podem ser considerados como esportes eletrdnicos, pois possuem
outras caracteristicas em comum as modalidades denominadas de esportes da mente, como xadrez e
poquer, por exemplo.

Além disso, devemos levar em consideracdo a presenca de instituicdes regulamentadoras e
uso de atividades motoras complexas (como o movimento motor fino, junto de reflexos rapidos e
coordenados entre maos e olhos de maneira semelhante a modalidades como o tiro esportivo) que se
enquadram no conceito de esporte, definido por Barbanti (2006).

A primeira vez em que o termo e-sport apareceu foi em 1999, em uma publicacdo jornalistica
a respeito do lancamento da Online Gamers Association (OGA), onde comparavam 0S e-sports aos
esportes tradicionais (Huk, 2019). Ainda ndo existe uma definicdo exata para o termo e-sport, por se
tratar de uma pratica muito recente. Geralmente ela é vinculada a préatica profissional dos jogos
eletronicos. Para Hamari e Sjoblom (2017, p.2) , a definicdo de e-sport se da como “uma forma de
esporte em que os aspectos primarios do esporte séo facilitados por sistemas eletrdnicos; a entrada de
jogadores e equipes, bem como a saida do sistema sdo mediados por interfaces humano-computador”.

Nesse sentido, Breuer (2011, p. 14, traducdo nossa)® reflete sobre os e-sports na sociedade
contemporanea e afirma que “[...] Até hoje, o desenvolvimento de jogos digitais em geral e do eSport
em particular tem sido apenas marginalmente considerado pela comunidade cientifica. A Unica
excecao é a area da pedagogia. Jogos de computador e video ainda sdo amplamente vistos como
brinquedos (infantis)”. A despeito dessa visdo, durante a ultima década houve grande crescimento
nos investimentos e no alcance midiatico dos campeonatos, algo que, no segmento dos e-sports ja
movimenta mais capital do que os meios de entretenimento, cinema e musica combinados, como
mostram os dados de Landim (2011).

Ao olhar somente para os 10 maiores e-sports do ano de 2024, ocorreram 2.013 campeonatos
cujo suas premiacdes somadas atingem um valor de aproximadamente 126.8 milhdes de ddlares

(Esports Charts, 2024). Devemos ressaltar, também, que esses valores se restringem as premiacoes

! Texto original: Die Entwicklung digitaler Spiele im Allgemeinen und des eSports im Speziellen ist seitens der
Wissenschaft dabei bis heute nur peripher betrachtet worden. Die einzige Ausnahme stellt die Pddagogik dar. Computer-
und Videospiele werden in weiten Kreisen noch immer als (Kinder-).
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dos campeonatos que sdo publicas, pois ndo possuimos acesso aos valores de patrocinio, salarios e
retorno financeiros dos campeonatos para podermos medir com maior precisdo o tamanho desse
mercado.

Os e-sports possuem diversas ramificacfes e modalidades, como os jogos que simulam uma
modalidade esportiva, jogos de luta, jogos de estratégia e etc (Hamari; Sjéblom, 2017). Sendo que
uma dessas modalidades possui um diferencial por utilizarem dos proprios movimentos dos jogadores
no espaco fisico para realizar as agdes no espacgo virtual, conhecidos como exergames (Salgado;
Scaglia, 2020).

Os e-sports podem ser considerados como jogo, enquanto manifesta¢do sociocultural, tendo
em vista que essa atividade é concretizada no ato de jogar, em que os jogadores estdo imersos em um
ambiente de jogo, caracterizado pela imprevisibilidade, desafio, desequilibrio e regras (Scaglia, 2011;
Scagliaetal., 2015). O jogo como fendmeno subjetivo é potencializado no engajamento dos jogadores
nas atividades, isto €, nos jogos enguanto objetos culturais que sdo produzidos pelos grupos sociais
(Godoy, Leonardo; Scaglia, 2022). Portanto, os diversos jogos pertencentes ao universo do e-sport
compBem o que se denomina como cultura ludica.

A cultura ladica é o conjunto de procedimentos que permitem com que 0 jogo aconteca, algo
que é construido por meio das relacbes, da manipulacéo e criacdo de objetos de jogo, bem como o
proprio inventario de jogos (Brougeére, 2008). Quando olhamos para 0s jogos eletrénicos, temos
dificuldade em reconhecé-los como parte da cultura lidica, por se desenvolverem no ambiente virtual
e por serem jogos que ndo possuem muitas variacdes dentro de si mesmos, isto &, as regras estdo pré-
determinadas (Locasso; Venancio, 2019; Godtsfriedt; Cardoso, 2021). Porém, esses jogos constituem
a cultura ludica contemporanea, uma vez que esta é dindmica e modifica-se em consonancia com a
transformacdo da sociedade, seus costumes, elementos, caracteristicas e formas de relacionamento
(Scaglia; Fabiani; Godoy, 2020).

Nesse sentido, o League of Legends (LOL) ¢ um jogo da categoria dos “MOBA” (Multiplayer
Online Battle Arena), lancado em 2009 pela empresa Riot Games. O jogo é um e-sport baseado na
disputa de duas equipes de cinco jogadores, onde as partidas possuem uma mistura de estratégias em
tempo real, defesa de torre e 0 uso de variados personagens (Ferrari, 2013). No Brasil, temos o
Campeonato Brasileiro de LOL (CBLOL) como o maior torneio da modalidade e um dos maiores
campeonatos de e-sports no pais. Tal torneio € promovido pela empresa dona do jogo, Riot Games,
que conta como a divisdo principal possuindo 10 times vinculados ao sistema de franquias da
competicdo, além do CBLOL Academy, um campeonato secundario utilizado como base para a

formacdo e desenvolvimento de novos talentos, onde participam os times secundarios do torneio
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principal além de times ingressantes do cenario semi-profissional, somando um total de 14 times
atualmente.

O LOL alcancou em 2024 seu maior pico simultdneo de espectadores durante a final do
campeonato mundial que ocorreu em Paris no dia 2 de novembro. A partida entre o time atual
campedo T1 e a equipe chinesa Bilibili atingiu mais de 6.900.000 de espectadores; essa partida
também se tornou o maior pico de audiéncia da historia dos e-sports. O campeonato também contou
com 190 milhdes de horas assistidas em sua totalidade, somando todos 0s jogos e transmissdes. Além
disso, no ano de 2024 a premiacdo total dos campeonatos foi de aproximadamente 8.8 milhGes de
dolares, somando todos os campeonatos organizados pela Riot Games, dona do jogo (Esports Charts,
2024).

Outro aspecto fundamental sobre os e-sports, especialmente no contexto brasileiro, é a recente
profissionalizacdo do mercado. As equipes/times possuem comissao técnica, formada por treinador,
assistente, analista, manager, treinador individual (positional)?, além de outras posi¢des mais
flexiveis, dependendo do time. Alguns dos membros da comissdo técnica, especialmente o0s
treinadores e positional, sdo ex-jogadores ou profissionais independentes que ndo possuem formagéo
académica na area de Educacdo Fisica ou areas correlatas, o que pode ser conferido na escalacdo mais
recente dos times para o segundo campeonato de 2024 (Rodrigues, 2024).

Os treinadores profissionais séo aqueles ligados a uma organizacéo de e-sports onde sua renda
provida por esse time é o suficiente para seu sustento, ja os treinadores amadores ou semi-
profissionais seriam aqueles ligados a uma equipe profissional ou ndo, mas que recebem uma
remuneracao baixa em comparacdo aos profissionais, o que os leva a dependerem de outras fontes de
renda para se sustentarem além do trabalho de treinador na organizacgdo. A questdo do tempo dedicado
ao trabalho como treinador tem suas particularidades, o amador ndo tem o tempo disponivel para
trabalhar somente como treinador, o que o leva a escolher prioridades em sua vida profissional. J& 0s
treinadores profissionais podem debrucar-se na funcéo de treinador por completo. Nesse sentido, 0s
treinadores profissionais possuem mais tempo sendo treinadores do que os amadores.

O cenéario amador de LOL sdo os times que ndo se encontram presentes nos campeonatos
organizados diretamente pela empresa dona do jogo, a Riot Games. Existem diversos campeonatos
gue contam com parceria da Riot, mas apenas cinco ligas oficiais passardo a existir a partir de 2025,
sendo elas divididas entre: (i) Américas (LTA); (ii) Europa (LEC); (iii) Asia (LCP); (iv) China (LPL)

2 E uma funcio dentro da comisséo técnica, a qual é focada exclusivamente na jogabilidade individual de um ou mais
jogadores, com o objetivo de melhorar os pequenos detalhes de jogo do jogador, conhecido como microplay. O positional
coach, entdo, ¢ um membro da comissdo técnica que necessita de conhecimentos e dominio do jogo a um nivel
aprofundado, pois, somente assim é possivel auxiliar os jogadores em decisGes pequenas, mas com impactos grandes na
jogabilidade individual.
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e (v) Coreia do Sul (LCK). Os times presentes nessas conferéncias sdo considerados profissionais e
todos sdo franqueados dos torneios, recebendo parte dos lucros do campeonato.

Por haver uma falta de incentivo dos times da liga principal em desenvolver novos treinadores,
somado ao fato do cenario amador possuir uma alta demanda de pessoas na parte da comisséo técnica
com uma baixa disponibilidade de pessoas para essas func@es, acreditamos que os treinadores que
se especializam nessa modalidade ndo possuem formacdes técnicas especificas para atuar nessa area
e a maior parte dos conhecimentos e conceitos utilizados no ensino dos jogadores se da por meio da
troca de conhecimento entre os proprios treinadores com 0s jogadores e suas experiéncias, como
mostra o estudo de Furini (2021), que teve como objetivo averiguar essas informacdes e trazer
possiveis respostas.

Resende (2016) afirma que dentro das modalidades desportivas, o papel do treinador é
essencial para o desenvolvimento dos times, pois o exercicio dessa funcdo pode determinar se o atleta
tera uma experiéncia positiva ou negativa. No século XXI, os treinos vém se tornando cada vez mais
profissionais, exigindo e se beneficiando cada vez mais dos avancgos cientificos a respeito das
abordagens dos treinadores. Além disso, os treinadores devem saber lidar com diferentes situacdes:
comecando pelos conceitos técnicos e taticos do jogo, sabendo criar estratégias e coordenar
corretamente o time para que possam exercer tal funcdo; ter uma compreensdo do contexto como a
filosofia do clube, os antecedentes dos jogadores, suas motivagdes, expectativas, entre outros. Assim,
é necessaria a capacidade de identificar diferentes fases de progressdo competitiva.

Além disso, foram desenvolvidas outras pesquisas em diferentes contextos de jogos
eletronicos como ‘FIFA 19’ (Perini et al. 2022), ‘Counter Strike: Global Offensive’ (Nagorsky;
Wiemeyer, 2020) e ‘DOTA 2, porém a grande maioria dos estudos relacionados a essas modalidades
ndo estdo relacionadas ao campo da Educacéo Fisica, mas sim sobre programacdo, psicologia (Villa,
2019) e até mesmo, medicina (Mantovani, 2018).

Desse modo, fica evidente a necessidade de compreendermos a formacao dos treinadores de
e-sports, isto é, como desenvolvem seus conhecimentos e métodos de ensino? Como esse
conhecimento é repassado? Ha caréncia de conhecimentos para realizar certas fun¢es como a
didatica, estratégia de jogo ou até a gestao do proprio grupo? Portanto, o objetivo da presente pesquisa
é compreender o processo de formacdo e desenvolvimento dos métodos de treinamento realizados

por treinadores de LOL.

™ Motrivivéncia, (Floriandpolis), v. 37, n. 68, p. 01-22, 2025. Universidade Federal de Santa Catarina. 6

ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2025.€102093 I




METODO

A pesquisa fundamentou-se em uma abordagem qualitativa com carater descritivo-
exploratério (Gil, 2008) e foi dividida em trés partes: (i) pesquisa bibliogréafica - levantamento do
marco tedrico; (ii) pesquisa de campo - realizacdo de entrevistas, por meio de uma plataforma de
chamadas online (Google Meet), com treinadores semiprofissionais e profissionais de LOL e (iii)
analise das entrevistas, por meio da técnica de Anélise de Contetdo, da Bardin (2011).

A pesquisa bibliografica teve como objetivo colocar o pesquisador em contato com as fontes
secundarias (artigos, livros, dissertacdes e teses) relacionadas ao objeto de estudo, bem como serviu
para fundamentar a pesquisa de campo e auxiliar na analise das informag6es obtidas (Marconi;
Lakatos, 2008). O objetivo desta etapa foi aprofundar os conhecimentos acerca das metodologias,
diferentes teorias do conhecimento e abordagens de ensino utilizadas em contextos esportivos.

As entrevistas semi-estruturadas foram realizadas com base em um roteiro de entrevista
previamente estabelecido, que conta com as principais perguntas para a pesquisa, porém, abrindo
margem para novos questionamentos que surgiram durante as entrevistas, de maneira a complementar

o0s temas abordados (Leitdo, 2021).

Participantes

E importante ressaltar que todos os participantes da pesquisa assinaram digitalmente o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
(CEP), da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). A pesquisa foi aprovada pelo parecer
n®5.995.055 e CAAE: 66975422.0.0000.5404.

Os participantes da pesquisa foram selecionados de maneira intencional, a partir dos seguintes
critérios de inclusdo: (i) ser treinador de LOL; (ii) estar ativo atualmente e (iii) trabalhar em um time
amador ou profissional.

Participaram do estudo quatro treinadores, com idades entre 23 e 33 anos, todos do sexo
masculino, sendo dois deles do cenario amador, que ja tiveram importantes experiéncias, e dois do
cenario profissional de LOL. O tempo de experiéncia deles como treinadores variou entre 3 e 5 anos
de atuacdo.

O treinador 1 é programador desde os 15 anos e chegou a cursar trés faculdades, porém néo

se formou em nenhuma; o treinador 2 cursou alguns anos de engenharia mas também néo se formou;
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o treinador 3 é formado em engenharia quimica e o treinador 4 esta no sétimo semestre do curso de

psicologia. O Quadro 1, abaixo, apresenta os participantes:

Quadro 1 - Participantes da pesquisa

Descricdes | ldade Formacéo Atuacéo Tempo de Funcéo
profissional atuacao
Treinador 1 33 Superior incompleto Profissional 5 anos Analista
(programacéo)
Treinador 2 23 Superior incompleto Semi-profissional 3 anos Treinador

(engenharia)

Treinador 3 30 Superior completo Profissional 3 anos Auxiliar
(quimica) técnico
Treinador 4 25 Superior completo Semi-profissional 4 anos Treinador
(psicologia)

Fonte: os autores

Procedimentos

O contato com os participantes foi realizado diretamente através de e-mails e, também, para
ampliar a divulgagéo da pesquisa, criamos um cartaz digital, que foi divulgado nas redes sociais e
whatsapp. Assim gue os treinadores contactados demonstraram interesse em participar, a entrevista
online foi agendada de acordo com a disponibilidade dos entrevistados.

As entrevistas ocorreram de maneira remota por meio da plataforma Google Meet, com
duracdo média de 30 minutos. Logo apos as sessdes, os audios das gravacbes foram integralmente

transcritos para posterior analise.

Analise das informacdes

A pesquisa contou com 0 exame e a investigacdo das entrevistas, que foram realizadas com o
intuito de apresentar observacoes e suscitar reflexdes acerca das informacdes obtidas. Para isso, foi
utilizado o método de Analise de Conteudo de Bardin (2011).

A principio foi realizada a pré-anélise das entrevistas, onde foi feito a transcrigdo das
entrevistas e a separacdo das respostas de cada pergunta para facilitar a analise. Em seguida foi

realizado a codificacdo das entrevistas, destacando os temas principais que apareciam em cada
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resposta e trazendo uma analise inferencial sobre os temas. As inferéncias apresentaram uma breve
explicacdo do que foi retratado na resposta de cada pergunta.

A etapa seguinte foi a categorizacdo, a partir das tematicas enunciadas nas falas dos
entrevistados, entrelacadas com a prépria estrutura do roteiro das entrevistas. Além disso, foram

destacadas citaces dos entrevistados para discussdo e cotejamento com a literatura.

RESULTADOS E DISCUSSAO

ApoOs a analise das entrevistas, emergiram trés categorias: 1) Experiéncias com jogos
eletrénicos/e-sports; 2) Desenvolvimento profissional como treinador; 3) Construcdo dos treinos.

Dentro de cada categoria foram identificadas diversas tematicas, conforme tabela abaixo:

Quadro 2 - Categorizagao das informagdes da pesquisa

CATEGORIA DESCRICAO TEMATICAS

Experiéncias com jogos | Relatos acerca das experiéncias | Entretenimento, Competicéo,
eletrbnicos/e-sports | pessoais com diferentes modalidades [ Modalidades esportivas, Disciplina.
esportivas convencionais ou digitais

Desenvolvimento Graduacdo e os estudos no processo de | Graduacdo, Interagdo com outros
profissional como formag&o como treinador treinadores, Autodidata, Conhecimentos
treinador sobre 0 jogo, Explorando contetdos.

Construgdo dos treinos | Descri¢do sobre a conducéo dos treinos | Preparo, Organizagao, Anélise dos erros,
e a rotina do treinador Auxilio, Vivéncia, Feedback.

Fonte: os autores

Experiéncias com jogos eletronicos/e-sports

Nessa categoria, foram abordados as experiéncias pessoais dos treinadores a respeito de suas
participacGes no esporte e seus contatos iniciais com os e-sports.

A principio, trés dos treinadores relataram que tiveram seu primeiro contato com 0s jogos
eletrébnicos como uma forma de entretenimento e que aos poucos foram se aprofundando; somente
um dos treinadores disse ter iniciado sua trajetéria como jogador e depois decidiu migrar para

trabalhar como comissao técnica.

"Eu jogo desde entdo, mas nunca fui muito ligado ao esporte eletrénico como um
todo ndo, eu acho que sou um caso um pouco a parte. Eu assistia as competicGes e
gostava muito na época, mas ndo acompanhava tao de perto. Eu assistia 0 CBLOL
também pela diversdo mesmo" (Treinador 2).
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“[...] um amigo meu me apresentou o jogo, me chama para jogar junto com ele. eu
conheci 0 jogo, comecei a jogar e meio que fiquei apaixonado pelo jogo e como eu
gostei bastante do jogo, comecei a assistir” (Treinador 3).

Podemos relacionar a pratica dos e-sports com a “pedagogia da rua”, por se tratar de uma
pratica que ocorre em ambiente informal, geralmente dentro do préprio quarto dos jogadores, além de
ser aprendida a partir da experimentacao (Scaglia, 2021; Silva; Leonardo; Scaglia, 2021). Muitas
vezes o jogador vivencia o proprio jogo ou acaba aprendendo por meio de trocas ndo estruturadas com
demais jogadores ou tutoriais, caracterizando-se como parte essencial da “pedagogia da rua”, descrita
por Scaglia (2021, p.21) como “[...] um processo de ensino-aprendizagem [...], pautado pelo jogo e
suas idiossincrasias, expresso no ato ludico de jogar e marcado decisivamente pelo ambiente de
aprendizagem colaborativa informal.”

O que diferencia os e-sports das modalidades tradicionais nesse aspecto € a falta de contato
que os jogadores tém com seus companheiros durante as partidas, tendo em vista que 0s membros de
cada time séo selecionados aleatoriamente. Além disso, 0 Unico meio de comunica¢do com 0s demais
jogadores € um chat de texto ou audio, em alguns jogos. Esse fator acaba limitando os jogadores e
criando certos habitos que os atrapalham no desenvolvimento para jogar em uma equipe competitiva.

A competicdo se mostrou bastante presente nos relatos como uma das principais motivacoes
na préatica dessas modalidades, onde foi destacado pelos treinadores que ja se interessavam pelas
competicdes anteriormente e viram nos e-sports uma maneira de continuar competindo na parte
estratégica.

“[...] eu sempre fui bem competitivo, mas eu sempre fui bem competitivo na area
estratégica, entdo eu jogava sempre pensando tipo que eu poderia melhorar os
outros jogadores isso de alguma forma” (Treinador 1).

“[...] eu gosto bastante de competir, sempre gostei. Nunca foi apto a ser jogador,
entdo acho que coach foi um jeito de meio que entra na competicao e ter esse prazer
de competir, ja que eu ndo posso ser o jogador também” (Treinador 3).

A prética de modalidades esportivas se mostrou presente na vida dos treinadores, mas nao
aparentou ser um fator determinante na formacdao. Por outro lado, foram apontados alguns beneficios
advindos dessas praticas, como uma referéncia sobre os comportamentos de um treinador, a disciplina
envolvida nos esportes e até mesmo a importancia da interacdo social e comunicacdo entre 0s
jogadores. Essa visdo dos treinos desenvolvida a base da vivéncia do esporte, muitas vezes orienta

esses treinadores em sua futura atuagéo.

“[...] questoes como disciplina, nos jogos é muito facil vocé ficar jogando o dia todo,
nos esportes vocé consegue ver diretamente a sua evolucao quando se esta treinando
assiduamente, quando se fica uma ou duas semanas sem jogar e sem focar no
esporte” (Treinador 4).
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Desenvolvimento profissional como treinador

Essa categoria abrange questdes como a formacgéo académica dos treinadores e de que maneira
essas vivéncias impactaram em seu desenvolvimento e o direcionamento de seus estudos para se
tornarem melhores treinadores.

Entre os entrevistados, todos disseram ja ter ingressado em uma graduacdo, porém somente
um deles se formou no curso. Os cursos citados foram programacédo (treinador 1), engenharia da
computacéo (treinador 2), engenharia quimica (treinador 3) e psicologia (treinador 4). Os treinadores
disseram também que as graduacBGes podem servir como uma forma de complemento em alguns
aspectos para a formacdo dos treinadores, mas que ainda ndo existe nenhum curso em especifico

voltado para essa area.

“[...Jtém varios cursos que vdo estar associados, um deles é a psicologia,
principalmente associada ao esporte. (...) Os cursos relacionados a tecnologia
podem ajudar, porque tem coisas que envolvem manipulacdo estatistica, dados
matematicos, calculos matematicos e uso de APIs que podem auxiliar o treinador.
Cursos relacionados a design, ja que apresentar informagdes de maneira eficiente e
bonita pode ser util também” (Treinador 4).

Ao olharmos para os e-sports ndo vemos a obrigatoriedade de nenhuma formagao ou curso em
especifico para atuacao, fazendo com que os treinadores busquem por outras alternativas no lugar de
um curso de graduacdo de nivel superior, como o auxilio e mentoria de outros treinadores mais
experientes para se inserirem nesse meio.

Com base nas entrevistas, todos os treinadores relataram ndo sentirem necessidade em um
curso superior focado na area de treinamento, muito pelo fato de ainda estarem sendo desenvolvidos
estudos e pesquisas nessa area; eles ressaltam a relevancia desses conhecimentos mas preferem buscar
outras vias de aprendizagem.

O que chama a atencéo é que nenhum dos treinadores mencionou estudarem sobre pedagogia
do jogo ou questbes didaticas que pudessem impactar em seus treinos. Esse fator € de suma
importancia quando pensamos no desenvolvimento dos atletas que serdo instruidos por tais

treinadores, sabendo que uma determinada abordagem pode ser mais vantajosa ou prejudicial para

certos jogadores.
“[...JEuU nunca tive um estudo direcionado e objetivo em cima de nenhum desses
pontos, nem com metodologias de treino, pedagogia ou metodologia de ensino, etc ,
nada formal assim ou estruturado” (Treinador 2).
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“[...JNa area académica de maneira formal claro, tem varios cursos que vao estar
associados, um deles € a psicologia, principalmente associada ao esporte. Mas pelo
menos com a minha experiéncia aqui na faculdade e as habilidades que eu adquiri
sdo utilizaveis e tem vérias ferramentas, mas cabe cem por cento a mim saber utiliza-
las nesse ambiente, o curso ndo me preparou para isso, pelo menos até onde eu
cursei” (Treinador 4).

Cabe levantar também a necessidade em debater os e-sports no meio académico,
principalmente por cursos que estdo diretamente relacionados a profissionais que poderiam estar
atuando nessa area, como Educacéo Fisica e Ciéncias do Esporte, tendo em vista 0 grande crescimento
recente das modalidades eletronicas no meio global e sua rapida disseminacao entre o publico mais

jovem.

“[...]O que mais vai te beneficiar para quem quer entrar nesse meio, é vocé interagir
constantemente com pessoas que sabem mais do que vocé. existem alguns lugares e
alguns "cursos" que podem ajudar” (Treinador 2).

Os cursos mencionados pelo treinador séo aqueles disponibilizados por outros treinadores em
determinadas plataformas, onde eles sdo convidados para debater sobre determinados temas ou até
mesmo explicar alguns conceitos do jogo de maneira geral. Esses cursos sdo relativamente
interessantes para aqueles que estdo comecgando na area e ndo tem muitos conhecimentos, mas acabam
sendo mais superficiais e ndo aprofundam tanto seus conceitos, além de ser mais dificil tirar dividas
com esses profissionais pela dificuldade de contato.

A falta de um curso ou formacéo focado nessa area e o dificil acesso aos conteldos especificos
sobre treinamento com os e-sports faz com que os treinadores estudem por conta propria, buscando

diversos conteudos fragmentados para desenvolverem seus conhecimentos.

“[...] No comego eu ia bastante no youtube mesmo, entdo tem bastante gente
discutindo LOL, em uma parte mais analitica, assim, tentando explicar mais como
funciona o jogo e que tipos de conceitos vocé pode aplicar dentro da partida. Entédo
acho que o YouTube tem diversos canais assim, que podem dar uma base legal”
(Treinador 3).

Essa frase mostra como o aprendizado e a formacéo dos treinadores acaba ocorrendo de forma
muito empirica, onde eles sempre buscam 0s conhecimentos sobre 0 jogo e 0s utilizam como o
correto, guiando seus jogadores nesse sentido. Muitas vezes esses treinadores acabam por nao
aprender sobre as maneiras de organizar uma sessdo de treino e ndo possuem embasamentos
pedagdgicos para proporcionar diferentes abordagens de ensino que sejam mais adequadas aos seus

jogadores, tornando, assim, seus treinos menos flexiveis (Bettega et al. 2021).
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Diferente de outros paises como China, Coreia e Alemanha, que ja reconhecem 0s e-sports
como parte dos esportes, o Brasil se vé bem atrasado em relacéo a esse debate, isso se reflete em uma
falta de legislacGes focadas a esse ramo e incentivos por parte do governo a pratica e manutencao das
modalidades. Esse desinteresse acaba acarretando em uma falta de estudos cientificos na area e
consequentemente a inexisténcia de cursos profissionalizantes mais sérios e embasados em pesquisas
(Nagorsky; Wiemeyer, 2021).

O aprofundamento sobre os conhecimentos especificos do jogo é algo que demanda um estudo

constante também para acompanhar as atualiza¢cGes e mudancas dentro do jogo.

“[...] Existem varias dificuldades, como de acessar ao conhecimento teorico, porque
ele estd todo espalhado (...) Tem os replays, mas é muito mais facil de absorver
guando tem uma pessoa explicando os conceitos que sdo utilizados, esse contato
geralmente é de pessoa para pessoa, tem varios videos espalhados mas as vezes ndo
sdo confiaveis” (Treinador 4).

Algumas das dificuldades de trabalhar como treinador citadas pelos entrevistados foram a falta de
confianca de novos treinadores para passar determinado contetdo aos jogadores, problemas para criar um
ambiente adequado de desenvolvimento aos jogadores ou até mesmo a falta de interesse dos treinadores em

irem atras dos conteudos para se aprimorarem.

Construcéao dos treinos

Nessa ultima categoria, foram debatidos a rotina dos treinadores, como ocorre sua preparacao
para os treinos e diferentes perspectivas sobre a conduc¢do dos treinos.

Foi apontado que durante seu dia a dia, 0s treinadores iniciam seu preparo diario
acompanhando as partidas de outras ligas internacionais, buscando entender o que vem sendo
utilizado em todo mundo e as questBes estratégicas e taticas que vem sendo utilizadas no jogo, sendo
essa uma base para o que é chamado de Metagaming®. Posteriormente, os treinadores identificam os
maiores problemas que estdo enfrentando e montam seus treinos baseados em analisar e corrigir esses
erros, além de estudos sobre 0s conceitos teoricos do jogo.

“[...]O nosso treino comega as duas. Entdo, esse periodo da manhd , pré almogo e
pré treino, basicamente para coleta VOD*, ver o que os times fizeram , ver se tem
uma coisa que a gente pode mostrar para os players que agregue, se ha uma jogada

3 Metagaming: Engloba as principais estratégias dos jogos, geralmente dita as principais escolhas dos times durante as
partidas. Vale ressaltar que, conforme os jogos recebem atualiza¢Bes, 0 meta também vai se adaptando e acompanhando
essas mudancas (Kokkinakis, 2021).

4VOD: Do inglés Video on Demand (video sob demanda), se referem a partidas gravadas entre dois times, sejam elas um
treino ou um campeonato.
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que foi feita, um setup de viséo, alguma coisa desse tipo que a gente possa replicar
em treinos, entender também como as pessoas estdo draftando” (Treinador 3).

Em relagéo ao formato dos treinos, foi identificado uma semelhanca entre as abordagens. Os
treinadores geralmente organizam as sessdes de treino em blocos de trés a cinco jogos, podendo ser
realizado mais de um bloco de treino por dia. Previamente ao inicio do bloco de treino, o treinador ja
possui o planejamento do que sera abordado no dia; apresenta para os jogadores o que seré trabalhado
no inicio do treino, em seguida, realiza o draft®> com os jogadores e os prepara para a partida.

Durante o treino, o treinador acompanha as partidas e ao final repassa alguns feedbacks aos
jogadores e identifica a necessidade ou ndo de reforcar alguns conceitos. Caso o treinador identifique
que falta algo, ele geralmente passa um treino mais tedrico explicando sobre 0s conceitos do jogo ou
sobre as dindmicas de time. Reunindo algumas das respostas, visando compreender o método de
treinamento e a maneira de pensamento dos treinadores em relacdo a seus treinos, apresentamos o

Quadro 3:

Quadro 3 - Metodologias e abordagens utilizadas pelos treinadores

Treinadores

T1

T2

T3

T4

Descrigéo
da rotina de
treino

Entdo ai a rotina
continua o tempo
de treino, tipo
geralmente a gente
fica treinando por
umas 8 horas ou 9
horas, o pos-
treino ainda é algo
que vocé conversa
com o jogador ali
vocévaino ‘1v 1’
com ele para poder
ver algo ou
chama ele para
poder assistir
algumas ‘solo
queue o

Nossos horéarios sdo
pouco flexiveis
agora com nosso
time, mas sao um
pouco complicados
para falar realidade,
porque alguns
jogadores estudam,
uns fazem faculdade
no momento e por
conta disso [...] A
gente treina alguns
dias durante a noite,
alguns dias durante
a tarde, e temos
geralmente
campeonato nos
finais de semana

[...Jnormalmente uma e
meia a gente revé
alguns trechos dos

nossos jogos do final de

semana, para encontrar
erros, coisas que
queremos continuar
fazendo, coisas que
podemos replicar para
esse comeco de semana.
A gente treina
basicamente das duas
as oito normalmente ,
tem dia que tem bloco
noturno. Entdo a gente
pode acabar treinando,
das duas as dez [...]

Depois disso temos
uma sessao de trés
jogos de treino que
levam de trés horas
para cima,
assistindo o treino,
passando feedbacks,
auxiliando nas
estratégias e ajuda
individual [...]
Depois disso eu
monto um
planejamento para o
dia seguinte, se sera
um treino tedrico,
coletivo ou somente
somente individual.

5 Draft: E a ordem em que ocorre determinadas escolhas, como a selecéo de jogadores em ligas como NBA e
MLB. No caso dos e-sports se refere as escolhas e banimentos de personagens jogaveis ou mapas que serdo utilizados na
partida, variando a cada jogo.
® Solo queue: o termo se refere as partidas ranqueadas individuais.
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Analise e
contetidos
das partidas

Entéo se o jogador
comeca a errar
alguma coisa que a
gente ja estudou a
gente vai voltar
nessa situacao de
novo. Entdo a
gente acredita que
para se tornar
especialista em
alguma coisa vocé
precisa repetir
muito a mesma
coisa. Entéo esse
primeiro passo que
0 cara volta errar
a gente volta a
repetir para até ele
se tornar um
especialista nesse
primeiro passo.

Olha o contetdo
para um bloco vai
depender muito do
que a gente vai se
adaptar ao ‘meta’.

Os Treinos
constantes séo
basicamente uma
necessidade que
existe para vocé,
esté se mantendo

atualizado com a

meta atual. Primeiro

a gente analisa se

precisamos reforcar

a nossa zona de

conforto ou
aprender algo novo.
Analisar se
precisamos aprender
um ou mais picks
novos. Com base
nisso, podemos
definir como vai ser
0 N0sso treinamento.

[...]Jtem a primeira
partida, entao voceé vai
Ia, cria sala, joga
partida. Apos a partida
tem um periodo em que
o0s times fazem o
‘review’. Entdo o
treinador abre a tela,
mostra os pontos que
ele quer que trabalhe
dentro da proxima
partida, coisas que a
gente errou, coisa que a
gente fez bom. Entéo
tem ali uma meia hora a
quarenta minutos entre
um jogo e outro.

Fora isso, em casos

gue uma demanda ja

foi identificada e
ndo sera resolvida
somente jogando,
entdo fazemos um
treino tedrico sobre
uma jogadae o
préximo treino sera
focado nessa jogada
para ver se
progredimos.

Estimulo
aos
jogadores

Entdo, alguns
jogadores
respondem muito
bem a uma palavra
mais firme. Vocé
tipo chamar
atencgdo e falar um
pouco mais alto
alguns jogadores
ndo se dao bem
com isso de jeito
nenhum! néo
consegue absorver
nada! Alguns
jogadores sé vao
se dar bem se vocé
elogiar o que ele
fez de certo e ele
vai pensar nas
coisas que ele fez
de errado [...],
porque cada um
responde de um
jeito.

Ter conversas, caso
0 pessoal néo esteja
levado tanto a sério,
fazer comparativos
de o quanto eles
precisam melhorar
para se tornarem
jogadores
profissionais. Faz
um comparativo,
entre ele e um
jogador do CBLOL,
sabe? Mostrar
coisas que esses
jogadores ndo erram
e que voceés estdo
fazendo errado, olha
como o jogo fica
diferente. Esses tipos
de estimulos ajudam
a galera a pegar no
tranco.

Acho que essa € uma
das maiores diferencas
entre o cenario amador
e o profissional, parece

que os players tem
muito mais motivacéo,
até porque vocé esta

vivendo realmente a
competicdo. A semana é

muito curta, entdo se

VOCé sente que um
player esta
desmotivado, vocé tem
sim que tentar puxar ele
para cima, mas aqui
tem outros profissionais
gue podem ajudar com
iSs0, como 0 proprio
psicélogo.

Tem desde a
motivacdo mais
individual, que é
conversar com o
jogador, seja em

algo que ele esteja
fazendo errado ou
fazendo certo,
ambos podem servir
para motivar [...]
mas geralmente é
algo individual, ndo
funciona tanto
coletivamente.

Fonte: os autores
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Foram descritas também algumas das abordagens utilizadas pelos treinadores, onde o treinador
4 citou criar pequenas metas semanais durante os treinos para incentivar os jogadores a progredirem.
Por outro lado, o treinador 2 afirmou que sempre orienta seus jogadores a estarem acompanhando as
maiores ligas para que possam ficar de olho no que vem sendo mais utilizado e como 0s times estdo
reagindo a essas situacdes. Ja o treinador 1 disse ndo abrir mao de trabalhar com os conceitos basicos
do jogo até que todos os jogadores aprendam e consigam executa-los de maneira eficiente.

A maneira com que os treinadores descrevem suas abordagens ressalta a importancia de
analisar outras partidas, buscando sempre um ideal de jogo, sendo que as decisdes diferentes desse
ideal acabam sendo tratadas como um erro. Essa l6gica vai no sentido oposto ao que o0 jogo propde
com sua imprevisibilidade, ao limitar a criatividade dos jogadores durante os treinos e sua capacidade
em se adaptar a diversas situacdes (Galatti et al. 2014). Além disso, na maneira em que séo descritas
as falas, os treinadores acabam se colocando em uma posicao de superioridade por serem os detentores
do que consideram como correto dentro do jogo, tirando dos atletas a possibilidade de chegarem a tais
conclus@es por conta propria. Tais fatores acabam distanciando o método dos treinadores de uma
perspectiva interacionista e os aproxima mais de um modelo tecnicista e empirista (Scaglia et al.,
2021; Aquino; Menezes, 2022).

Isso ocorre pois vemos que os treinadores baseiam seus treinos muito na repeticdo de
determinadas a¢des, além de possuirem um formato mais fixo de treino, se baseando principalmente
no jogo contra outros times e em conteddos tedricos, resumindo muito 0 jogo ao que é certo ou errado
(Silva; Scaglia, 2023). Os treinos sdo muito voltados a figura do treinador e como ele pode ajudar 0s
jogadores a se desenvolverem e ndo em como desenvolver um cendrio que possibilite a construcao
dos conhecimentos com base nos jogadores (Scaglia; Reverdito; Galatti, 2014)

Relacionando aos estudos de Leonardo e Scaglia (2022), podemos identificar a existéncia de
outras formas de ensino que se mostram mais eficientes do ponto de vista pedagdgico por serem mais
centrados no jogador como as Game-based approaches (GBA’s). Olhando para os e-sports, notamos
uma dificuldade em desenvolver certas praticas além do simples ato de jogar, por estarmos
relativamente presos ao ambiente virtual, o que acaba limitando um pouco essa capacidade de criar
novos jogos conceituais ou reduzidos. Porém, hd a possibilidade de se utilizar outros jogos ja
existentes como uma forma de desenvolver préaticas especificas nos jogos.

Ao final, quando indagados se refletiam sobre suas sessdes de treino, todos os treinadores
afirmaram que passam boa parte de seu dia refletindo sobre os jogos e o que podem melhorar, uma
auto reflexdo ao longo do dia. Além disso, dois treinadores ainda disseram que recebem bastante
feedback de seus colegas de staff e esse seria outro fator importante para o aprimoramento de seus

treinos e abordagens.
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“[...]Entdo eu tenho um pouco do pensamento muito acelerado, entdo eu fico tipo
basicamente o tempo inteiro pensando no que eu poderia ter feito no treino de
melhor, no que eu posso mudar no treino, eu tenho a minha memdaria para tipo
jogadas é muito bom entdo eu lembro de muitas jogadas que eu fico revendo elas e
posso corrigir depois” (Treinador 1).

“Geralmente ela tem se dado ndo como uma auto reflexdo, mas em forma de uma
conversa com a staff. E algo que eu fazia anteriormente, mas néo fiz muito esse ano
e me arrependi amargamente de ndo ter separado mais momentos para refletir sobre

as minhas proprias prdticas ou sobre as nossas proprias praticas, como staff.”
(Treinador 4).

CONCLUSAO

Esse estudo teve como objetivo compreender o processo de formacéo e desenvolvimento dos
métodos de treinamento realizados por treinadores de LOL. Durante a pesquisa, foram analisadas
suas trajetorias, quais eram seus objetivos e como se deu seu desenvolvimento ao longo desse
processo. Com isso, podemos delimitar melhor qual o método mais frequentemente utilizado pelos
treinadores no cendrio analisado.

Conclui-se, a partir do que foi observado sobre os treinadores de LOL, que seus métodos de
treinamento seguem em sua maioria um modelo de treino tecnicista, derivado da abordagem
empirista. Sua construgdo ocorre em decorréncia da vivéncia dos treinadores e estudos de maneira
individual. Os relatos reforcam a centralidade do treinador no ensino das praticas e uma baixa
versatilidade e adaptacdo em relacdo aos jogadores. Essa forma de treinamento pode limitar o
desenvolvimento dos jogadores por se pautarem principalmente nos conhecimentos dos treinadores
e ndo estimularem de maneira ativa os atletas a formularem suas proprias alternativas para as
situacOes de jogo.

Além disso, identificamos que a falta de profissionais e estudos direcionados a pedagogia do
esporte dentro dos times, pode influenciar com que os métodos e praticas de treino se mantenham,
por ndo haver um interesse em inovar no ensino dessa na modalidade. Também vemos uma resisténcia
dos jogadores e dos treinadores em pensar nessas abordagens que sdo muito utilizadas em outras
modalidades esportivas, por exemplo.

Por fim, concluimos que sdo necessarios mais estudos relacionados a pedagogia do
treinamento aplicada aos e-sports, além da aplicacdo de novos métodos para formacao profissional
de novos treinadores nesse campo, algo imprescindivel para profissionalizar o meio, melhorar o

desenvolvimento dos jogadores e tornar o cenario competitivo nacional mais sustentavel.

™ Motrivivéncia, (Floriandpolis), v. 37, n. 68, p. 01-22, 2025. Universidade Federal de Santa Catarina. 17

ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2025.€102093 I



REFERENCIAS

AQUINO, Rodrigo Leal de Queiroz Thomaz de; MENEZES, Rafael Pombo. Abordagens tradicionais e
centradas no jogo para o ensino dos esportes coletivos de invasdo: um ensaio tedrico. Conexdes, Campinas,
v. 20, n. 00, p. e022006, 2022. DOI: https://doi.org/10.20396/conex.v20i00.8666344. Disponivel em:
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/conexoes/article/view/8666344. Acesso em: 20 jul. 2024.

BARDIN, Laurence. Andlise de contetido. Sao Paulo: Edic6es 70, 2011.

BARBANTI, Valdir. O que é esporte?. Revista Brasileira de Atividade Fisica & Saude, [S.1.],v. 11, n. 1,
p. 54-58, 2012. DOI: https://doi.org/10.12820/rbafs.v.11n1p54-58. Disponivel em:
https://rbafs.org.br/RBAFS/article/view/833. Acesso em: 28 jun. 2024,

BETTEGA, Otévio Baggiotto et al. Pedagogia do esporte: bases epistemoldgicas e articulagdes para o ensino
esportivo. Revista Inclusiones, [S. I.], v. 8, p. 185-213, 21 jun. 2021. Disponivel em:
https://revistainclusiones.org/index.php/inclu/article/view/3008. Acesso em: 20 jul. 2024.

BREUER, Markus. E-Sport — eine Markt- und ordnungsékonomische Analyse. Boizenburg: Verlag
Werner Hulsbusch, 2011. Disponivel em: https://www.vwh-verlag.de/vwh/wp-
content/uploads/2011/07/titelei_breuer.pdf. Acesso em: 10 jul. 2024.

BROUGERE, Gilles. A crianca e a cultura lGdica. In: Kishimoto, Tizuko Morchida (Org). O brincar e suas
teorias. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2008, p. 19-32.

ESPORTS CHARTS. LoL - Esports Viewership and Statistics | Esports Charts. Disponivel em:
https://escharts.com/games/lol. Acesso em: 26 de nov. 2024.

FERRARI, Simon. From Generative to Conventional Play: MOBA and League of Legends. Proceedings of
DiGRA 2013 Conference, p. 1-17, 2013. Disponivel em: https://dl.digra.org/index.php/dl/article/view/664.
Acesso em: 20 set. 2024.

FERREIRA, Jéssica Barbosa. Os “E’s” dos e-sports: uma anélise polissémica do esporte eletronico. Revista
da ALESDE, [S. I.],v. 13, n. 2, p. 51-64, 2021. DOI: https://doi.org/10.5380/jlasss.v13i2.81705. Disponivel
em: https://revistas.ufpr.br/alesde/article/view/81705. Acesso em: 28 ago. 2024.

FURINI, Lucas Rodrigues. Trajetoria de formacao profissional de treinadores de LOL (League of
Legends) atuantes no CBLOL e CBLOL Academy. 2021. Trabalho de Conclusdo de Curso (Ciéncias do
Esporte) - Faculdade de Ciéncias Aplicadas, Universidade Estadual de Campinas, Limeira, 2021. Disponivel
em: https://hdl.handle.net/20.500.12733/11349. Acesso em: 20 set. 2024.

GALATTI, Larissa Rafaela; REVERDITO, Riller Silva; SCAGLIA, Alcides José; PAES, Roberto
Rodrigues; SEOANE, Antonio Montero. Pedagogia do esporte: tensdo na ciéncia e o ensino dos jogos
esportivos coletivos. Journal of Physical Education, Maringa, v. 25, n. 1, p. 153-162, 2014. Disponivel em:
https://periodicos.uem.br/ojs/index.php/RevEducFis/article/view/21088. Acesso em: 10 ago. 2024.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

GODOQY, Luis Bruno de; LEONARDO, Lucas; SCAGLIA, Alcides José. Do macrojogo ao microjogo: 0s
varios jogos que compdem o jogo. Motrivivéncia, Floriandpolis, v. 34, n. 65, 2022. DOI:
https://doi.org/10.5007/2175-8042.2022.e87101. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/87101. Acesso em: 13 set. 2024.

GODTSFRIEDT, Jonas; CARDOSO, Fernando Luiz. E-Sports: uma prética esportiva atual. Motrivivéncia,
Florianodpolis, v. 33, n. 64, p. 1-14, 2021. DOI:https://doi.org/10.5007/2175-8042.2021.e80001. Disponivel
em: https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/80001. Acesso em: 20 jul. 2024.

™ Motrivivéncia, (Floriandpolis), v. 37, n. 68, p. 01-22, 2025. Universidade Federal de Santa Catarina. 18

ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2025.102093 [



https://doi.org/10.20396/conex.v20i00.8666344
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/conexoes/article/view/8666344
https://doi.org/10.12820/rbafs.v.11n1p54-58
https://rbafs.org.br/RBAFS/article/view/833
https://revistainclusiones.org/index.php/inclu/article/view/3008
https://www.vwh-verlag.de/vwh/wp-content/uploads/2011/07/titelei_breuer.pdf
https://www.vwh-verlag.de/vwh/wp-content/uploads/2011/07/titelei_breuer.pdf
https://escharts.com/games/lol
https://dl.digra.org/index.php/dl/article/view/664
https://doi.org/10.5380/jlasss.v13i2.81705
https://revistas.ufpr.br/alesde/article/view/81705
https://hdl.handle.net/20.500.12733/11349
https://periodicos.uem.br/ojs/index.php/RevEducFis/article/view/21088
https://doi.org/10.5007/2175-8042.2022.e87101
https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/87101
https://doi.org/10.5007/2175-8042.2021.e80001
https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/80001

HALLMANN, Kirstin; GIEL, Thomas. ESports — Competitive sports or recreational activity? Sport
Management Review, [S. 1], v. 21, n. 1, p. 14-20, 2018. DOI: http://dx.doi.org/10.1016/j.smr.2017.07.011.
Disponivel em: https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1016/j.smr.2017.07.011. Acesso em: 10 jul. 2024.

HAMARI, Juho; SJOBLOM, Max. What is eSports and why do people watch it? Internet Research, [S. 1],
V. 27,n. 2, p. 211-232. DOI: http://dx.doi.org/10.1108/intr-04-2016-0085.

Disponivel em: https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/intr-04-2016-0085/full/html. Acesso
em: 05 jul. 2024.

HUK, Tomasz. The Social Context of the Benefits Achieved in eSport. The New Educational Review, [S.
I.], v. 55, n. 1, p. 160-169, 2019. DOI: https://doi.org/10.15804/tner.2019.55.1.13. Disponivel em:
https://czasopisma.marszalek.com.pl/en/10-15804/tner/4089-tner2019113. Acesso em: 14 jul. 2024.

KOKKINAKIS, Athanasios et al. Metagaming and metagames in Esports. International Journal of
Esports, [S. 1], v. 1, n. 1, 2021. Disponivel em: https://www.ijesports.org/article/51/html. Acesso em: 15 jul.
2024.

LANDIM, Wikerson. O tamanho da industria dos video games [infografico], 20 abr. 2011. Disponivel
em: https://www.tecmundo.com.br/infografico/9708-otamanho-da-industria-dos-video-games-infografico-
.htm. Acesso em: 7 de nov. 2022.

LEITAO, Carla. A entrevista como instrumento de pesquisa cientifica em Informatica na Educagéo:
planejamento, execucdo e andlise. In: PIMENTEL, Mariano; SANTOS, Edméa Oliveira. (Orgs.)
Metodologia de pesquisa cientifica em Informatica na Educacgdo: abordagem qualitativa. Porto Alegre:
SBC, 2021, p. 1-28. Disponivel em: https://ceie.sbc.org.br/metodologia/index.php/livro-3/. Acesso em: 4 de
nov. 2022.

LOCASSO, Victor Vargas Sol; VENANCIO, Ludmila Salom&o. Jogos Eletronicos: uma nova modalidade
esportiva? Revista Interdisciplinar Sulear, [S. 1], n. 3, 2019. Disponivel em:
https://revista.uemg.br/index.php/sulear/article/view/4339. Acesso em: 12 jun. 2024.

LEONARDO, Lucas; SCAGLIA, Alcides José. “Temos que devolver o jogo ao(a) jogador(a)”: as dimensdes
éticas e morais da pedagogia dos esportes coletivos a partir de abordagens baseadas no jogo. Movimento, [S.
1.], v. 28, p. 28040, 2022. DOI: http://dx.doi.org/10.22456/1982-8918.119990. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/article/view/119990. Acesso em: 28 jul. 2024.

MANTOVANI, Guilherme Beneduzzi. Beneficios e maleficios a satde do ciberatleta devido as rotinas de
treinamento. 2018. Trabalho de conclusdo de curso (Bacharelado em Educacdo Fisica) - Instituto de
Biociéncias, Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Rio Claro, 2018. Disponivel em:
https://repositorio.unesp.br/items/44b21907-e1leb-4115-b0e4-159c4953dc99. Acesso em: 18 jul. 2024.

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Técnicas de pesquisa. 7. ed. Sdo Paulo, SP: Atlas,
2008.

NAGORSKY, Eugen; WIEMEYER, Josef. The structure of performance and training in esports. Plos One,
[S.I.], v. 15, n. 8, p. €0237584, 2020. DOI: http://dx.doi.org/10.1371/journal.pone.0237584. Disponivel em:
https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0237584. Acesso em: 16 jul. 2024.

PERRIN, Pedro Fagundes; SILVA, Luis Felipe Nogueira; FABIANI, Débora Jaqueline Farias;
LEONARDO, Lucas; SCAGLIA, Alcides José. Pedagogia do jogo aplicada aos eSports: processos didatico-
metodoldgicos do FIFA 19. Connection Line - Revista Eletronica do Univag, [S.1.], n. 28, p. 76-94, 2022.
Disponivel em: https://research.ebsco.com/c/7zh5jk/viewer/pdf/gapbpwfmor?route=details. Acesso em: 11
jul. 2024.

™ Motrivivéncia, (Floriandpolis), v. 37, n. 68, p. 01-22, 2025. Universidade Federal de Santa Catarina. 19

ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2025.102093 [



http://dx.doi.org/10.1016/j.smr.2017.07.011
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1016/j.smr.2017.07.011
http://dx.doi.org/10.1108/intr-04-2016-0085.Dispon%C3%ADvel
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/intr-04-2016-0085/full/html
https://doi.org/10.15804/tner.2019.55.1.13
https://czasopisma.marszalek.com.pl/en/10-15804/tner/4089-tner2019113
https://www.ijesports.org/article/51/html
https://www.tecmundo.com.br/infografico/9708-otamanho-da-industria-dos-video-games-infografico-.htm
https://www.tecmundo.com.br/infografico/9708-otamanho-da-industria-dos-video-games-infografico-.htm
https://ceie.sbc.org.br/metodologia/index.php/livro-3/
https://revista.uemg.br/index.php/sulear/article/view/4339
https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/article/view/119990
https://repositorio.unesp.br/items/44b21907-e1eb-4115-b0e4-159c4953dc99
http://dx.doi.org/10.1371/journal.pone.0237584
https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0237584
https://research.ebsco.com/c/7zh5jk/viewer/pdf/qapbpwfmor?route=details

RESENDE, Rui. Formacao de Treinadores Desportivos no séc. XXI In: SHIGUNOV NETO, Alexandre;
FORTUNATO, Ivan (Orgs). Reflex6es sobre educacao fisica e a formacéao de seus profissionais. Sdo
Paulo: EdicBes Hipdtese, 2016, p. 34-53.

RODRIGUES, Bruno. CBLOL 2024 2° split: Veja as escala¢des de todos os times. Mais esports, 2024.
Disponivel em: https://maisesports.com.br/cblol-2024-2-split-veja-as-escalacoes-de-todos-os-times/. Acesso
em: 11 de jun. de 2024

SALGADO, Karen Regina; SCAGLIA, Alcides José. Os exergames como recurso didatico no ensino do
atletismo na educacdo fisica escolar. Journal Of Physical Education, Maringa, v. 31, n. 1, p. e-3146, 2020.
DOI: http://dx.doi.org/10.4025/jphyseduc.v31i1.3146. Disponivel em:
https://periodicos.uem.br/ojs/index.php/RevEducFis/article/view/46649. Acesso em: 10 jun. 2024.

SCAGLIA, Alcides José. O futebol e as brincadeiras de bola: a familia dos jogos de bola com os pés. Sdo
Paulo: Phorte Editora, 2011.

SCAGLIA, Alcides José; REVERDITO, Riller; GALATTI, Larissa Rafaela. A contribui¢do da Pedagogia do
Esporte na escola: tensdes e reflexdes metodoldgicas. In: MARINHO, Alcyane; NASCIMENTO, Juarez
Vieira do; OLIVEIRA, Amauri Aparecido Bassoli. (Orgs.). Legados do Esporte Brasileiro. Florianépolis:
Ed. da UDESC, 2014, p. 45-86.

SCAGLIA, Alcides José et al. Processo organizacional sistémico, a pedagogia do jogo e a complexidade
estrutural dos jogos esportivos coletivos: uma revisao conceitual. In: LEMOS, Kétia Lucia Moreira;
GRECO, Pablo Juan; MORALES, Juan Carlos Pérez (Org.). 5° Congresso Internacional dos Jogos
Desportivos. Belo Horizonte: EEFFTO; UFMG, 2015.

SCAGLIA, Alcides José; FABIANI, Débora Jaqueline Farias; GODQY, Luis Bruno de. Dos jogos
tradicionais as técnicas corporais: um estudo a partir das relagdes entre jogo e cultura ludica.
Corpoconsciéncia, [S.1.], v. 24, n. 2, p. 187-207, 2020. Disponivel em:
https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/corpoconsciencia/article/view/10780. Acesso em: 05 ago.
2024.

SCAGLIA, Alcides José et al. Pedagogia do jogo: bases conceituais e epistemoldgicas. In: SILVA, Elizaldo
Inaldo; SILVA, Peterson Amaro. A cultura e a pedagogia da rua nas aulas de Educacéo Fisica escolar:
implicagdes para a pratica docente. S&o Paulo: Alexa Cultural, 2021, p. 47-74.

SCAGLIA, Alcides José. Pedagogia, futebol...e rua: volume 1. Goiania: Talu Esporte Educacional, 2021.

SILVA, Luis Felipe Nogueira; LEONARDO, Lucas; SCAGLIA, Alcides José. Epistemologia da pratica
pedagdgica no esporte. Lecturas: Educacion Fisica y Deportes, [S.1.], v. 25, n. 274, p. 145-163, 2021. DOI:
http://dx.doi.org/10.46642/efd.v25i274.2344. Disponivel em:
https://www.efdeportes.com/efdeportes/index.php/EFDeportes/article/view/2344. Acesso em: 18 jul. 2024.

SILVA, Luis Felipe Nogueira; SCAGLIA, Alcides José. O ‘amalgama’ de saberes docentes. Ambiente:
Gestdo e Desenvolvimento, [S.I.], p. 139-159, 2023. DOI: http://dx.doi.org/10.24979/b67whw02. Disponivel
em: https://periodicos.uerr.edu.br/index.php/ambiente/article/view/1101. Acesso em: 5 set. 2023

VILLA, Diego. Estudo da competitividade em e-sports e a aplicacdo da psicologia do esporte. 2019.
Trabalho de Concluséo de Curso (Licenciatura em Educagdo Fisica) - Instituto de Biociéncias, Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Rio Claro, 2019. Disponivel em:
https://repositorio.unesp.br/items/5df1b804-775b-4e47-ba21-c65337c445d7. Acesso em: 05 ago. 2024.

™ Motrivivéncia, (Floriandpolis), v. 37, n. 68, p. 01-22, 2025. Universidade Federal de Santa Catarina. 20

ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2025.102093 [



https://maisesports.com.br/cblol-2024-2-split-veja-as-escalacoes-de-todos-os-times/
http://dx.doi.org/10.4025/jphyseduc.v31i1.3146
https://periodicos.uem.br/ojs/index.php/RevEducFis/article/view/46649
https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/corpoconsciencia/article/view/10780
http://dx.doi.org/10.46642/efd.v25i274.2344
https://www.efdeportes.com/efdeportes/index.php/EFDeportes/article/view/2344
http://dx.doi.org/10.24979/b67whw02
https://periodicos.uerr.edu.br/index.php/ambiente/article/view/1101
https://repositorio.unesp.br/items/5df1b804-775b-4e47-ba21-c65337c445d7

WITKOWSKI, Emma. On the Digital Playing Field How We “Do Sport” With Networked Computer
Games. Games And Culture (online), [S. 1], v. 7, n.5, p. 349-374, 2012. DOI:
https://doi.org/10.1177/1555412012454222.

Disponivel em: https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1555412012454222. Acesso em: 08 jun. 2024.

NOTASDE AUTOR

AGRADECIMENTOS
Os autores agradecem ao CNPq — Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico pelo apoio
fornecido ao longo da pesquisa.

CONTRIBUICAO DE AUTORIA
Né&o se aplica

FINANCIAMENTO
CNPq — Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico. Bolsa de iniciacao cientifica do primeiro
autor - Edital PIBIC N° 01/2022.

CONSENTIMENTO DE USO DE IMAGEM
Né&o se aplica.

APROVACAO DE COMITE DE ETICA EM PESQUISA
A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da UNICAMP. CAAE:
66975422.0.0000.5404, parecer: 5.995.055. Data: 11 de abril de 2023.

CONFLITO DE INTERESSES
N&o ha conflito de interesses.

LICENCA DE USO

Os autores cedem a Motrivivéncia - ISSN 2175-8042 os direitos exclusivos de primeira publicacéo,
com o trabalho simultaneamente licenciado sob a Licenca Creative Commons Attribution Non-
Comercial ShareAlike (CC BY-NC SA) 4.0 International. Esta licenca permite que terceiros
remixem, adaptem e criem a partir do trabalho publicado, desde que para fins ndo comerciais,
atribuindo o devido crédito de autoria e publicacdo inicial neste periddico desde que adotem a mesma
licenga, compartilhar igual. Os autores tém autorizagdo para assumir contratos adicionais
separadamente, para distribuicdo ndo exclusiva da verséo do trabalho publicada neste periddico (ex.:
publicar em repositorio institucional, em site pessoal, publicar uma traducdo, ou como capitulo de
livro), com reconhecimento de autoria e publicacdo inicial neste periddico, desde que para fins ndo
comerciais e compartilhar com a mesma licenca.

PUBLISHER

Universidade Federal de Santa Catarina. Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo Fisica.
LaboMidia - Laboratorio e Observatorio da Midia Esportiva. Publicado no Portal de Periodicos
UFESC. As ideias expressadas neste artigo séo de responsabilidade de seus autores, ndo representando,
necessariamente, a opinido dos editores ou da universidade.

™ Motrivivéncia, (Floriandpolis), v. 37, n. 68, p. 01-22, 2025. Universidade Federal de Santa Catarina. 21

ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2025.€102093 I



https://doi.org/10.1177/1555412012454222
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1555412012454222
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://periodicos.bu.ufsc.br/
http://periodicos.bu.ufsc.br/

EDITORES
Mauricio Roberto da Silva, Giovani De Lorenzi Pires, Rogério Santos Pereira.

EDITOR DE SECAO
Giovani De Lorenzi Pires

REVISAO DO MANUSCRITO E METADADOS
Giovani De Lorenzi Pires

HISTORICO
Recehido em: 20.08.2024
Aprovado em: 23.12.2024

™ Motrivivéncia, (Floriandpolis), v. 37, n. 68, p. 01-22, 2025. Universidade Federal de Santa Catarina.
ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2025.102093

22



