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Een opstap voor onderzoek in esports

Esports, (semi-)professioneel competitief gamen,

is sinds 2010 wereldwijd enorm gegroeid™. De
competitieve - en steeds meer professionele - omgeving
van esports zorgt voor een interessant onderzoeksveld
voor (top)sportonderzoek. Deze Kennisagenda esports
is een gevolg van de toenemende maatschappelijke

en wetenschappelijke relevantie van dit thema.

Het biedt een uitgangspunt voor onderzoek naar
prestatieverbetering in esports. Het bevat de meest
relevante vragen van Nederlandse esportscoaches en
stafleden. De onderzoeken geven handvatten voor
coaches en stafleden in de esportspraktijk, om esports
in het algemeen naar een hoger topsportniveau te
brengen.

Voor esportscoaches en stafleden en
onderzoekers

De kennisvragen uit deze agenda bieden een houvast
voor onderzoekers die geinteresseerd zijn in presteren
in esports. De agenda is opgesteld samen met
Nederlandse esportcoaches, stafleden en onderzoekers
uit de (top)sportwetenschap. Door deze vragen als
startpunt te nemen wordt de praktische relevantie van
onderzoek gegrond.

In een breder perspectief

Er bestaan meer kennisagenda'’s, zoals de Nationale
Kennisagenda Sport & Bewegen, waar het onder
andere over topsport gaat'?. Aangezien esports relatief

nieuw is, en nog niet is meegenomen in bestaande
kennisagenda’s, biedt deze agenda eerste richtlijnen.
In de toekomst streven we ernaar om deze agenda aan
te laten sluiten bij bestaande kennisagenda’s, zodat de
twee werelden van sport en esports ook in onderzoek
samensmelten.

Wereldwijde primeur

Deze Kennisagenda is wereldwijd een voorloper. Voor
zover bekend bestaat er geen Kennisagenda gericht op
prestatieverbetering in esports. Dit document geeft dus
een unieke inkijk hoe wetenschap en de esportspraktijk
kunnen integreren. Dit betekent dat deze agenda niet
alleen voor Nederlands onderzoek een meerwaarde
kan zijn, maar ook voor internationaal onderzoek. De
Kennisagenda is ook beschikbaar in het Engels.

Trots

We zijn er trots op dat we als Kenniscentrum Sport

& Bewegen samen met esportscoaches en de (sport)
wetenschap deze eerste Kennisagenda esports hebben
opgesteld. Het is een begin om onderzoek naar esports
in het algemeen te stimuleren. Een nieuw veld biedt
namelijk meer kansen dan alleen presteren. Denk

aan vragen over business, gezondheid, inclusiviteit,
institutionalisering, media, sociologie en recht.
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Esports als topsport

In esports, (semi-)professioneel competitief gamen,
worden topprestaties geleverd™. Hoewel esports in
Nederland niet erkend is als topsport®® ontwikkelt de
niche zich tot een professionele topsport omgeving.
Het blijft nog een uitdaging om door te ontwikkelen

tot een duurzame sector!®. Esporters, teams en
organisaties streven naar een maximale prestatie, net
als in de traditionele (top)sport. De aandacht voor de
prestaties van esporters neemt toe en daarmee stijgen
de verwachtingen. Zo heeft de Branchevereniging
Esports Nederland de ambitie om bij de beste esports
landen te behoren. Maar hoe begeleid je esporters?
Welke vragen brengt dit met zich mee? Nederland loopt
wereldwijd vaak voorop in topsportwetenschap. Deze
kennis helpen een coach en staf bij het maken van
weloverwogen keuzes om prestaties te beinvloeden.
Niet alleen de traditionele sport zou moeten profiteren
van deze kennis, maar ook esportscoaches en stafleden.
Deze eerste kennisagenda levert hier een aanzet toe.

Behoefte van de esportscoaches en -staf

Een goede kennisagenda ontstaat bottum-up. Wat
willen esportscoaches en stafleden weten? Waar lopen
ze tegenaan in hun dagelijkse praktijk? In deze agenda
staan hun vragen, gestructureerd en vertaalt voor de
wetenschap. Het voorziet hiermee de wetenschap van
praktische inzichten voor relevant onderzoek.

Vliegwiel voor kennisdeling en onderzoek

Er is nog relatief weinig literatuur over presteren in
esports. De afgelopen jaren zien we wel een toename
van onderzoek in esports® 7, maar de behoefte aan
longitudinaal en grootschalig onderzoek naar onder
andere de gezondheid van esportersis “groot®!”. Voor
de duurzaamheid van de sector is het belangrijk om de
resultaten van lopend en nieuw onderzoek met elkaar
te blijven delen.

Leeswijzer

De Kennisagenda bestaat uit beschrijvingen

van de vijf belangrijkste indicatoren over
presteren in esports volgens coaches. Elke
indicator is onderbouwd met praktijkrelevante
achtergrondinformatie en toevoegingen vanuit de
wetenschap. Naast achtergrondinformatie zijn de
belangrijkste hoofd- en deelvragen geformuleerd
die esportsprofessionals hebben ingebracht.
Deze vragen zijn bewust geselecteerd. Dit
betekent niet dat dit de enige vragen zijn die er te
formuleren zijn. Ze kunnen als inspiratie dienen
voor nieuwe kennisvragen.

Alle indicatoren hebben te maken met presteren.
Tussen de prestatie-indicatoren zit overlap.

Zo heeft voldoende slaap invloed op de mate
waarin een esporter kan presteren onder

druk en wordt mentale fitheid getraind in een
trainingsprogramma. Het is belangrijk om niet
alleen kennis te ontwikkelen en te benutten op

afzonderlijke thema’s, maar ook over de thema'’s

heen en in samenhang.

Voorafgaand aan de vijf prestatie-indicatoren
wordt uitgelegd hoe de Kennisagenda tot stand is
gekomen en wie hebben meegewerkt.




weg naar de Kennisagenda

Hoe zag de weg naar de eerste Kennisagenda voor
prestatieverbering in esports eruit? De ‘Kennisagenda
esports prestatieverbetering’ is in vier stappen tot stand
gekomen:

1. Relevantie bepalen: Is er behoefte

bij de wetenschap en praktijk voor een
Kennisagenda esports?

Aan enkele stakeholders uit de wetenschap en praktijk,
zoals het Lectorenplatform Sport & Bewegen (HBO), het
Watertoren-overleg (WO) en Next Level Esports, is het
idee van een Kennisagenda voorgelegd. Zij zagen hierin
een meerwaarde om esports onderzoek te initiéren.

2. Inventariseren: Wat zijn de belangrijkste
thema’s binnen presteren in esports?
Topsport Topics heeft de belangrijkste prestatie-
indicatoren uit de traditionele topsport op een rij
gezet. Deze indicatoren zijn voorgelegd aan de
esportscoaches. Zij hebben op basis van hun inzichten
de top vijf indicatoren gekozen waarop deze agenda

is gebaseerd: coachingsstijlen, trainingsprogramma'’s
en -methodieken, talentherkenning en -ontwikkeling,
presteren onder druk en slaap-waakritme en herstel.

3. Prioriteren: Welke vragen zijn het
belangrijkst voor de praktijk om beter te
presteren in esports?

De coaches hebben samen met de wetenschappers
onder begeleiding van de Specialisten van Topsport

In de praktijk brengen & andere prestatie-indicatoren
Het opstellen van deze agenda is zowel een startpunt als een middel. Het biedt houvast om aan de slag

te gaan met onderzoek naar esports, maar het is niet het einddoel. Wij streven ernaar dat esports serieus

wordt genomen in onderzoek en structureel worden opgenomen in kennisagenda’s gericht op sport en

bewegen. Deze virtuele sporten moeten net als balsporten, krachtsporten, denksporten en vechtsporten

onderdeel zijn van structureel onderzoek in de sport. Daarmee zou er idealiter geen specifieke

Kennisagenda esports meer nodig zijn. Daarnaast is het belangrijk om te benadrukken dat de vijf gekozen

prestatie-indicatoren niet de enige relevante onderzoeksrichtingen zijn. Ook indicatoren zoals fysieke

training, blessurepreventie, voeding en sociale omgevingsfactoren zijn interessant in relatie tot presteren.

Topics de vragen over prestatie-indicatoren
geformuleerd en geprioriteerd. Dit is gedaan met
focusgroepen per indicator en een online vragenlijst. Er
is gekozen voor hoofdvragen met daaronderliggende
deelvragen, zodat er aandacht is voor wetenschappelijke
én praktische vragen.

4. Uitwerken: Wat is de stand van zaken op de
thema'’s binnen esports?

Kenniscentrum Sport & Bewegen heeft vijf indicatoren
uitgewerkt en beschreven. De beschrijvingen zijn
onderbouwd met (waar mogelijk) wetenschappelijke en
praktijkrelevante inzichten. Elk thema is afgestemd met
esportscoaches en stafleden en Topsport Topics.




Wie werkten mee?

Professionals uit onderzoek en de esportspraktijk
werkten mee aan het opstellen van deze Kennisagenda.
De esports praktijk heeft de grootste invloed gehad op
de inhoudelijke vragen in deze agenda. Het is dus geen
systematisch onderzoek naar bestaande literatuur. Deze
professionals weten aan welke kennis behoefte is in de
praktijk.

Esportscoaches en stafleden

Samen met Next Level Esports heeft Kenniscentrum
Sport & Bewegen Nederlandstalige esportscoaches

en stafleden benaderd om mee te werken. Er is eerst
geinventariseerd hoeveel Nederlandse esportscoaches
er zijn die hun rol (semi-)professioneel uitoefenen.
Door het nog immature karakter van esports zijn er
naar schatting 50 tot 100 Nederlandstalige coaches
actief. Hiervan zijn 25 esportscoaches en stafleden
uitgenodigd waarvan er 21 hebben meegewerkt aan
de totstandkoming van deze kennisagenda. In de
uitnodiging is gelet op de professionaliteit van de coach,
het niveau waarop zij actief zijn en de diversiteit in
gametitels. Met dit laatste is voorkomen dat er te veel
experts aanwezig zijn met dezelfde achtergrond.

De esportscoaches en staf besteden gemiddeld 28

uur per week aan het begeleiden van esporters en

het team. Ze zijn bijelkaar actief in acht verschillende
games en werkzaam voor zeventien verschillende
esportsorganisaties. Gemiddeld hebben de coaches vijf
jaar ervaring als coach.

Onderzoekers

Er zijn vijf onderzoekers van hogescholen en
universiteiten, met enige ervaring in esports en/

of een specifiek onderzoeksveld dat verbonden is
aan de prestatie-indicatoren, gevraagd om mee te
denken. Deze onderzoekers zijn gekozen uit een lijst
van achttien geinteresseerde onderzoekers die zijn
voorgedragen door het Watertoren-overleg en het
Lectorenplatform Sport & Bewegen.

Topsport Topics

De specialisten van Topsport Topics bevorderen (top)
sport door nieuwe wetenschappelijke informatie
beschikbaar te maken voor de sportpraktijk en

door vragen uit de nationale topsportprogramma’s
van wetenschappelijk gefundeerde antwoorden te
voorzien. Topsport Topics heeft meegewerkt aan de

totstandkoming van de agenda.
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1. Prestatie-indicator: Coachingsstijlen

Het klimaat dat de coach creéert voor zijn team en
spelers heeft invloed op de persoonlijke ontwikkeling
en de prestaties van de sporter!> 2, Een zorgzaam
klimaat dat gericht is op de ontwikkeling van een
sporter of team, leidt ertoe dat topsporters voldoening
uit hun eigen leerproces halen, met plezier trainen

én dat ze beter gaan presteren. Dit alles is wenselijk
om sportieve successen te behalen. Coaches hebben
grote invloed op het klimaat en daarmee ook op de
prestatiel®4. Over esportscoaching, en in het bijzonder
de coachingsstijlen in esports, is in literatuur zeer
weinig bekend. Een esportscoach heeft te maken

met bijzondere uitdagingen zoals het internationale,
digitale en complexe karakter van esports® ¢l. Denk
bijvoorbeeld aan het coachen in een digitale omgeving
op afstand, het gebrek aan goede voorbeelden, constant
veranderende Metall en het ontbreken van opleidingen
voor esportscoaches. Dit gegeven leidt tot een drietal
interessante vraagstukken.

1.1 Coachingsstijlen in esports

De coach speelt een belangrijke rol in een team. De
coachingsstijl van een coach kan een team helpen,
maar ook voor een onveilige omgeving, met stress en
een lager zelfvertrouwen bij spelers, zorgen. Esports
is een relatief jonge sport waarbij gestandaardiseerde
opleidingen voor esportscoaches nog ontbreken®.
Terwijl een opleiding een coach kan helpen bij
bepaalde vaardigheden zoals het ontwikkelen van een
positieve esports cultuur®™. Dit kan bijdragen aan het
verbeteren van prestaties en het creéren van positieve
esportservaringen van spelers. Het is nog onduidelijk

welke coachingsstijlen esports coaches hanteren! ¢,
en wat daarvan de invloed is op de (prestatie)cultuur in
teams en organisaties.

KENNISVRAGEN

Wat is de invloed van de coachingsstijl van
een coach op de prestatie van een esporter of
esportsteam?

Welke coachingsstijlen worden het meest

gehanteerd in esports en wat zijn daarvan de
effecten op de prestaties en cultuur?

Welke behoeften hebben esportscoaches in
het verbeteren van coachvaardigheden?

Hoe zou de opleiding voor een esportscoach

georganiseerd moeten worden?

1.2 Coaching in een digitale omgeving

Esports vindt voornamelijk plaats in een internationale
en digitale wereld > 8., Esporters trainen, spelen en
vergaderen veel op afstand met elkaar in vergelijking
met traditionele sport. Het digitaal samenwerken en
coachen brengt uitdagingen met zich mee die in de
traditionele topsport weinig voorkomen zoals het
beperkte face-to-face contact”.. Er is nog maar weinig
kennis over het creéren van een digitaal topsportklimaat
en de rol die een coach daarin kan spelen. Voor een
goede begeleiding van esporters en hun teams zijn meer
inzichten nodig over de rol van de coach in de digitale
context van esports®,

KENNISVRAGEN

Wat is de invloed van de digitale omgeving van
esports op de rol van de coach?

Welke voordelen en uitdagingen heeft het
coachen in een digitale omgeving?
Welke praktische implicaties heeft het

digitaal coachen en begeleiden van
esporters? En hoe gaan een coach en staf

daarmee om?
Welke digitale voorwaarden zijn er nodig
voor een topsportklimaat?

1.3 Succesvol esportsteam bouwen

Een deel van esportstitels speel je met een team zoals
League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive

en FIFA 2V2. De cohesie en dynamica van een team
heeft net zoals in de traditionele sport invloed op de
prestaties'l. Zo bleek uit onderzoek onder football- en
rugbyspelers dat hoe sterker spelers zich identificeren
met hun team, des te gezonder zij zijn en des te minder
burn-out symptomen zij vertonen'4, In esports is dit
een uitdaging. Er zijn veel wisselingen in een team!%,
Vanwege de digitale speelomgeving zien teamleden
elkaar voornamelijk online en weinig fysiek. Dat heeft
mogelijk invioed op aan het teamgevoel en de kwaliteit
van de onderlinge communicatie’” 2. Om samenwerking
te versterken worden voor belangrijke toernooien en
competities bootcamps!”! georganiseerd waar teams
fysiek bij elkaar komen. Dit lijkt een positief effect op de
samenwerking en de sfeer te hebben!%
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KENNISVRAGEN

Hoe kun je een succesvol team bouwen in
esports?

Hoe bouw je een zo goed mogelijk

teamgevoel met veelal digitale middelen?

Hoe kan een coach zijn spelers (digitaal)
motiveren?

Hoe breng je verschillende internationale
culturen samen?

Welke effect hebben bootcamps op de
prestaties van esportsteams op de korte-
en lange termijn?

*| Meta is een term voor het de beste manier van spelen van een game door gebruik te
maken van karakters, items of andere variabelen in een spel. Bijvoorbeeld in League of
Legends wordt om de twee weken kleine veranderingen doorgevoerd, die leiden tot een
“verschuiving in de meta” ofwel een verandering in de de optimale manier om het spel te

spelen [6].

**| Een bootcamp is een trainingskamp. Esportsteams komen regelmatig voor belangrijke
toernooien, competities of op een bepaald moment in een seizoen (zoals in de

voorbereiding op het nieuwe seizoen) een aantal dagen fysiek bij elkaar om te trainen.
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2. Prestatie-indicator: Trainingsmethoden en
-programma’s

Periodiseren is het plannen en uitvoeren van trainingen;
trainingsvormen, frequentie, intensiteit en volume,

met als doel een sporter optimaal voor te bereiden op
prestaties!”. Hoewel periodiseren zich in de traditionele
sport meestal richt op fysiek presteren? is dit in
esports minder van belang. In esports gaat het meer
om cognitieve vaardigheden (keuzes maken, focus en
geheugen) en in-game vaardigheden (fijn-motorische
vaardigheden en kennis hebben van de meta)®. Waar
in de traditionele sport meer aandacht is voor het
integreren van herstel, voeding, psychologische en
technische vaardigheden in het trainingsprogramma, is
het nog opkomend in de wetenschappelijke literatuur?.
Deze onderdelen zijn juist essentieel voor esports®.
Daarnaast ontbreekt het in esports aan voorbeelden
van effectieve game-based trainingsmethodes om
specifieke in-game vaardigheden te trainen zoals map-
awareness, team strategie, hand-oogcodrdinatie en
visuele perceptie*>. Dat deze methodes beperkt zijn
heeft te maken met de complexe wereld van gaming

en esports waar game publishers en -ontwikkelaars

de rechten hebben, waardoor het ontwikkelen van
spelspecifieke trainingsvormen (zoals in voetbal het
oefenen van corners, positiespel, afwerken op het doel
en passoefeningen) beperkt is in een groot deel van de
games!.

2.1 Ontwikkelen van een trainingsprogramma

Voor de ontwikkeling van vaardigheden van esporters
worden trainingsprogramma’s samengesteld. Net als
in de traditionele sport zijn vaardigheden trainbaar
door tijdsinvestering. Daarom wordt door esporters
vooral veel gegamed (competitie en training). Zo bleek
uit onderzoek dat CS:GO professionals in 10 jaar tijd
meer dan 16.200 competitieve trainingsuren maken.
Dit zijn veel meer uren dan internationale voetbal- en
veldhockeyspelers trainen'®. Maar is meer altijd beter?
Er is nog veel onbekend over het ontwikkelen van een
trainingsprogramma voor esporters. Hoeveel en hoe
lang moet je gamen? Hoe train je de fysieke- en mentale
gezondheid? Meer inzichten over het ontwikkelen van
deze trainingsprogramma’s zijn nodig om esporters en
teams beter te begeleident.

KENNISVRAGEN

Hoe ziet het optimale trainingsprogramma van

een esporter eruit?

Welke prestatie-indicatoren moeten
esporters trainen om in-game prestaties

te verbeteren? Hoe zijn deze indicatoren
trainbaar?

Wat is de optimale verhouding van de
prestatie-indicatoren (zoals de mentale- en
fysieke gezondheid) als het gaat om in-game
trainingen en trainingen buiten de game om?
Wat is de rol van periodisering in het
trainingsprogramma van een esporter?

En hoe kan dit toegepast worden?

2.2 Out of game trainingsmethoden

Waar traditionele sporten variaties kunnen aanbrengen
in hun trainingen, is dit in games ingewikkeld.
Vooralsnog lijkt een coach afhankelijk van de in-game
mogelijkheden om oefeningen te ontwikkelen®!.

Zo is het bij de game FIFA mogelijk om specifieke
spelsituaties te trainen zoals corners en vrije trappen.
Bij andere games zoals League of Legends is het alleen
mogelijk om ‘potjes’ te spelen. Hierdoor lijkt de variatie
in oefenstof beperkt terwijl het mogelijk de in-game
prestatie kan bevorderen. Er zijn meer inzichten

nodig of, en welke methodieken buiten de game om
effect hebben op het verbeteren van de in-game
vaardigheden!“,

KENNISVRAGEN

Wat is het effect van specifieke out of game
trainingsmethoden op de in-game presentatie

van esporters?

Welke trainingsmethoden kunnen
ontwikkeld worden buiten de game om, om
specifieke vaardigheden (zoals kijkgedrag)

te trainen die nodig zijn om de prestatie te
verbeteren?

Welke out of game trainingsmethoden

zijn het meest effectief om specifieke
vaardigheden te trainen die nodig zijn om de
in-game prestatie te verbeteren?




2.3 Prestatieverbetering met data

Esports maakt gebruik van digitale hulpmiddelen zoals
de video game, controllers/keyboard en console/

pc. Dit zorgt ervoor dat data relatief makkelijk uit de
game te halen zijn. Er bestaan complete dashboards
(vb. Dota 2) met informatie over de gameplay van de
gamer. Coaches willen weten hoe deze data het beste
ingezet worden om de prestatie van de esporter te
verbeteren?

KENNISVRAGEN

Welke rol kan data spelen in de
prestatieverbetering van esporters?

Hoe kan data verzameld worden in esports
binnen verschillende games?

Hoe maken we relevante data beschikbaar
en begrijpelijk voor esporters?

Hoe kunnen esportscoaches en -staf data
gebruiken om prestaties te verbeteren op
individueel niveau en in teamverband?
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3. Prestatie-indicator: Talentherkenning en
-ontwikkeling

Talentherkenning is een belangrijk thema binnen de
sport, ook in esports. Esports organisaties proberen
vaak, net als traditionele topsportclubs, talenten te
behouden of bij andere teams weg te halen, met

de hoop daarmee de topper van de toekomst aan

zich te binden!Y, In esports, waar teams vaak nog
beperkte financiéle mogelijkheden hebben, kan

een club zowel op sportief als op financieel gebied
gebaat zijn bij vroegtijdige selectie van toptalentent.
Als talenten in opleiding zijn moeten zij begeleid

en ondersteund worden in hun ontwikkeling. Maar
talentontwikkeling is geen rechtlijnig proces. Een
specifiek trainingsprogramma leidt niet bij ieder
talent tot dezelfde prestatie. Om het proces van
talentontwikkeling toch zo goed mogelijk te beschrijven,
begeleiden en af te kaderen maakt men in de
traditionele sport vaak gebruik van modellen zoals het
Deliberate Practice Framework en het Developmental
Model of Sport Participation (en de daarop gebaseerde
modellen)®. Het Deliberate Practice Framework pleit
voor vroege specialisatie en gericht oefenen van
sportspecifieke vaardigheden. Het Developmental
Model of Sports Participation daarentegen stelt dat
het niet nadelig hoeft te zijn om op jonge leeftijd
spelenderwijs verschillende sporten te proberen®.

Er is geen bewijs uit langlopende effectstudies dat
sporters uiteindelijk een hoger prestatieniveau bereiken
als hun ontwikkeling volgens een bepaald model
verloopt®7. Er zijn wel diverse cross-sectionele en
retrospectieve onderzoeken. Hieruit blijkt dat een
opbouw van ongestructureerd spelen en uitproberen

van verschillende sporten naar gestructureerd trainen
en specialiseren op latere leeftijd zorgt voor veelzijdige
sporters, en dat het bereiken van het allerhoogste
niveau nog steeds mogelijk is®?. Maar hoe zit dat in
esports?

3.1 Vaardigheidsprofielen per game en discipline

In de traditionele sport is bekend hoe talent te
herkennen is op basis van specifieke indicatoren. In
esports is het nog relatief onbekend welke prestatie-
indicatoren en vaardigheidsprofielen per game en
discipline nodig zijn"®, waardoor talentherkenning
lastig is. Er zijn inzichten nodig over de verschillende
profielen per discipline en game!’**4, Belangrijk is om
onderscheid te maken tussen de games omdat er per
game en discipline andere (cognitieve) vaardigheden
worden gevraagd. Bijvoorbeeld is bij shooters (vb.
Counter-Strike: Global Offensive) meer reactietijd en
focus nodig dan in strategy games (vb. Starcraft 1l) waar
het opnemen van informatie, plannen en decision-
making mogelijk belangrijker zijn!1° 18],

KENNISVRAGEN

In hoeverre zijn er prestatie-indicatoren en
vaardigheidsprofielen in esports te bepalen per
game en discipline?

Welke prestatie-indicatoren en
vaardigheidsprofielen zijn van belang

voor verschillende games en disciplines in
esports?

In hoeverre is er overlap en verschil in
vaardigheden die er nodig zijn binnen games
en esportsdiscplines?

Hoe kunnen esportsorganisaties
vaardigheidsprofielen implementeren om
talent te scouten en ontwikkelen?

3.2 Methoden voor talentherkenning en -ontwikkeling
Naast inzicht in de prestatie-indicatoren en
vaardigheidsprofielen is het voor talentontwikkelcentra
en esportsteams belangrijk om talent binnen te halen
en te begeleiden. Esportscoaches geven aan dat
momenteel de talenten vooral gescout worden op
basis van ranks en leaderboards (individuele prestaties)
en via het persoonlijke netwerk!!: 13 Om dit op

een verantwoorde en eerlijke manier te doen is het
belangrijk om inzicht te krijgen welke methodieken er
zijn om talent in esports effectief te herkennen en te
begeleiden!?- 18,
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Welke methoden (subjectief en objectief) zijn
er om talenten in esports te herkennen en te
begeleiden?

Vanaf welke leeftijd is het betrouwbaar

om talent te scouten en op te leiden tot
esporter?

Welke psychologische kenmerken zijn
gunstig voor het profileren en selecteren
van een talentvolle esporter?

Hoe kan je een goede overgang creéren
van amateurniveau naar semi-professioneel
/ professioneel niveau? Hoe maak je de
overstap zo klein mogelijk?

3.3 Een duurzame carriére voor esportstalent
Vroeg specialiseren in de traditionele sport is vaak
ongewenst. Het zou risico’s met zich meebrengen
op fysiek en psychosociaal vlak in de traditionele

sport!'?, Ook in esports is dit een interessant vraagstuk.

In hoeverre zou je een talent moeten ontwikkelen
gericht op een specifieke game? Of zet je juist in op
games binnen een specifieke discipline of games uit
verschillende disciplines? Hierbij moet ook worden
meegenomen dat esports een relatief jonge sport is
waarin veranderingen elkaar snel opvolgen in games en
de ecosystemen van deze games. Financiéle zekerheid
wordt niet altijd geboden. Verder lijkt de piekleeftijd
in verschillende games relatief jong te zijn. In League
of Legends en Dota zou dit tussen de 22-27 jaar
zijn" en in Battlefield zou dit ongeveer 20 jaar zijn*>.,

Daarbij komt dat de pensioenleeftijd van esporters
gemiddeld erg laag ligt (in hun twintiger jaren) en de
lengte van de carriére kort is vanwege het afnemen van
de cognitieve functies, blessures, fysieke- en mentale
gezondheidsproblemen¢ 7, Dit maakt de ontwikkeling

van een duurzame carriére van een esporter interessant.

Op het gebied van talent- en carriereontwikkeling is
meer inzicht nodig om goede afwegingen te maken in
ontwikkelprogramma’s voor (jonge) esportersit® 18,
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Op welke manier moet esportstalent van jongs

af aan opgeleid worden voor een duurzame
carriére?

Wat is de invloed van vroeg specialiseren
in een game op de duurzame ontwikkeling
van een esportscarriére ten opzichte van
het breed opleiden van esportstalent?

In hoeverre zijn vaardigheden uit een
specifieke game naar andere games en
disciplines transfereerbaar?

Hoe verloopt een carriére van een
esporter? En wat zijn in deze carriére de
uitdagingen voor een duurzame carriere?
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4. Prestatie-indicator: Presteren onder druk
Presteren onder druk is een onlosmakelijk deel van
esports. Doordat esporters druk ervaren worden ze
nerveus en treedt mogelijk prestatieverlies op. Dit
bepaalt mede wie er 6p, of net naast het podium
eindigt™. Sporters ervaren druk in situaties waarin veel
afhangt van een goede prestatie. Als de gestelde eisen
hoger zijn dan wat ze denken te kunnen, zorgt dat voor
een nerveus gevoel: stress?. Stress is een normale
fysiologische reactie. Deze reactie heeft als doel

het lichaam voor te bereiden op het leveren van een

4.1 Invloed van prestatiepsychologie op presteren in
esports
Esporters moeten onder hoge druk presteren net als in

de traditionele topsport. Het gevaar van psychologische

problemen en te hoge mentale druk liggen op de loer.
Daarnaast zijn esporters vaak jong, hebben ze geen
topsportopleiding gehad en staan ze in direct contact
met de community via sociale media en streaming!*®
11, Om de gezondheid en de prestatie van esporters
te bevorderen is het van belang inzicht te krijgen in de
factoren die druk uitoefenen op de esporter en hoe zij

4.2 Psychologisch begeleiden van esportstalent

Alleen voor de internationale topteams is er vaak
mentale begeleiding voor esporters. Over het algemeen
is bij minder kapitaalkrachtige esportsorganisaties deze
begeleiding beperkt. Daarnaast is het aannemelijk

dat, vanwege onder andere het ontbreken van een
opleidingsstructuur, hoofdcoaches onvoldoende kennis
hebben over mentale druk om esporters daarmee te
helpen. Het is belangrijk inzicht te krijgen hoe esporters
psychologisch begeleid kunnen worden op alle
niveaus?.

prestatie. Teveel stress kan tot mindere prestaties leiden ~ daarmee om kunnen gaan!?.
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dan men - uitgaande van het werkelijke niveau van een
sporter - zou verwachten®®?. Hoe mensen omgaan met

stress en presteren onder druk, is geen vast gegeven.
Het kan aangeleerd en ontwikkeld worden!. Hoewel
de rol van de psychologische factoren logischerwijs
ook in esports een belangrijke prestatie-indicator
zijn, is onderzoek hiernaar nog beperkt! 9. Wat
onderzoekers wel benadrukken is dat er, vergelijkbaar
met de traditionele sport, een prestatiecultuur heerst.
Zo zijn er verschillende interne (teamprestaties,
communicatieproblemen met teamgenoten, toxisch
gedrag, gebrek aan teamdoelstellingen) en externe
stressoren (publiek, media interviews, technische
problemen en sociale media) voor esporters die
invloed kunnen hebben op prestaties /-8 19, Gegeven
deze hoog-competitieve cultuur waarin relatief jonge
esporters onder begeleiding van eveneens jonge,
onervaren (en vaak zelf onderwezen) coaches moeten
presteren is het essentieel om te weten welke stress
esporters ervaren en hoe zij daar mee omgaan. Dit
kan bijdragen aan de verbetering van hun mentale
gezondheid en hun prestaties.
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Wat is de invloed van prestatiepsychologie

op de prestatie van esporters?

Welke factoren oefenen (ervaren) druk uit
op de esporters en teams?

Welke ondersteuningsbehoeften hebben
coaches en esporters op het vlak van
psychologie? En waar liggen de verschillen
in coachingsbehoefte tussen esports en
traditionele sporten?

Wat is de invloed van de (soms toxic)
community (kijkers) op de ervaren druk
esporters? En hoe kunnen esporters daar
het beste mee omgaan?

Hoe kunnen we jonge talentvolle esporters
het beste psychologisch begeleiden van
amateur- naar semi-professioneel niveau en
vervolgens naar professioneel niveau?

Welke omgevingsfactoren beinvlioeden de
mentale gezondheid van de jonge gamer?
Welke risico’s en voordelen brengen de

omgevingsfactoren met zich mee?

Hoe implementeren we
prestatiepsychologie in de
ontwikkeltrajecten van talentvolle
esporters?
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4.3 Topsportmindset bij esporters

Esporters zijn vaak relatief jonge jongens (16 - 24

jaar) die zonder of met beperkte begeleiding hun
eigen weg hebben gevonden naar de (wereld)top. De
georganiseerde opleidingsstructuur voor talentvolle
gamers is beperkt. Ze gaan van ‘thuis’ naar het
podium. Hierdoor kan de zelfregulerende mindset nog
onderontwikkeld zijn, omdat esporters geen langdurig
ontwikkeltraject kennen. Het is voor coaches en spelers
van belang om inzicht te krijgen in het creéren van een
topsportmentaliteit onder gamers!?,
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Hoe creéer je de juiste topsportmindset bij
esporters?

Wat is de invloed van mentale weerbaarheid
op de prestatie van de esporter?
Wat is de invloed van de sociale context op

de prestatie van de esporter?

Wat is de invloed van fysieke gezondheid
op de (mentale) prestatie van de esporter?
Wat is de rol van financiéle beloning op de
motivatie van spelers?
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5. Prestatie-indicator: Slaap-waakritme

& herstel

Slaap is essentieel voor herstel, aanpassing van training
en het leveren en verbeteren van topprestaties.
Topsporters krijgen vaak te maken met situaties

die kunnen leiden tot een slechte nachtrust, zoals
lange reizen met bijbehorende jetlags, slapen in
hotels en vroege of late trainingen en wedstrijden.
Ook wedstrijdspanning en blessureleed kunnen de
nachtrust beperken. Hierdoor komen slaapproblemen
regelmatig voor bij topsporters. Zo'n 50% - 78%
ervaart wel eens slaapproblemen en 22% - 26% lijdt
zelfs aan een zeer verstoord slaappatroon™?. Sporters
die te weinig slapen presteren slechter!?. Slaaptekort

vermindert de snelheid en nauwkeurigheid van sporters.

Sporters met een slaapgebrek zijn bovendien minder
geconcentreerd, leren minder goed en nemen vaker
verkeerde beslissingen®. Juist voor esports waar net
zoals schaken hoge cognitieve eisen gesteld worden,

is voldoende slaap essentieel voor de prestatiel* 14,
Hoewel onderzoek naar het slaap-waakritme van
esporters beperkt is, wijzen verschillende onderzoekers
op de mogelijkheid dat esporters meer slaapproblemen
hebben dan traditionele topsporters. Veel esporters
doen mee aan nachtelijke trainingssessies, zijn
blootgesteld aan blauw licht voor het slapen, spelen
internationale competities en ervaren stress. Deze
factoren kunnen leiden tot inconsistente slaapschema'’s
en abnormale slaappatronen®®®. Ook de esports
coaches en -stafleden geven aan dat er praktische
vragen zijn over het slaap-waakritme®® 1. Het is
daarmee een interessant thema met kansen voor
onderzoek.

5.1 Invloed van slaap op presteren

Esporters spelen hun wedstrijden en (individuele)
trainingen (Solo Queue) vaak in de avond of nacht,

wat zorgt voor een ander slaap-waakritme dan bij de
traditionele topsport-®. Meer inzichten over het slaap-
waakritme en de invloed op de prestatie zijn nodig om
esporters beter te kunnen begeleiden op het gebied van
slaap® 191,
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Wat is de invloed van slaap op de prestatie
van esporters? En hoe ga je daarmee om?

Zijn er (positieve of negatieve) gevolgen
bekend van het slaap-waakritme
(Circadiaan) van esporters op de prestatie?
Wat is de invloed van voldoende/

gebrek aan slaap en rust (herstel) op de
mentale gezondheid van esporters tijdens
toernooien en competities?

Welke maatregelen kan een coach het
beste nemen in het omgaan met slaap-
waakritme in het trainingsprogramma? En
hoe implementeer je deze maatregelen?

5.2 Invloed van gamen op slaap

Doordat esporters hun wedstrijden en (individuele)
trainingen vaak in de avonduren spelen zijn er bij
de coaches en staf vragen over de effecten van

het schermlicht (blauw licht) en de hoge mate van
cognitieve inspanning op de kwaliteit van slaap°..
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Wat is de invloed van gamen (onder andere
schermlicht en cognitieve inspanning) op slaap?

Wat is het effect van blootstelling aan
schermlicht van gamen op slaap?

Wat is het effect van de hoge cognitieve
inspanning (arousal) tijdens het gamen op
slaap?

Welke richtlijnen zijn er voor gamers (te
ontwikkelen) om de kwaliteit van slaap zo
goed mogelijk te houden?

5.3 Organiseren van het slaap-waakritme

Belangrijke toernooien en competities worden vaak

op een fysieke locatie gespeeld in plaats van de

online omgeving waarin trainingen en een deel van

de reguliere wedstrijden plaatsvinden!®!. Esporters
moeten daarom rekening houden met een ander slaap-
waakritme tijdens fysieke events. Om de transitie zo
goed mogelijk te laten verlopen zijn inzichten nodig over
de aanpassing van het slaap-waakritme in esports!'.
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Hoe organiseren we het slaap-waakritme

tijdens fysieke toernooien en competities om

zo optimaal te blijven presteren?

Hoe ga je met het slaap-waakritme om
als offline toernooien niet meer in de
nacht zijn, maar trainingen wel, waardoor
het slaapritme verandert? Hoe bereidt je
esporters hier het best op voor?

Welke jetlag-strategieén zijn er te
bedenken voor een optimale prestatie
tijdens toernooien en competities?

5.4 Herstel op wedstrijddagen

Tijdens toernooidagen moeten esporters vaak meerdere
wedstrijden spelen. Tussen deze wedstrijden is er
daarom tijd voor herstel. Deze rustperiode wordt
verschillend ingevuld. Er leven vragen over hoe deze
periode van herstel het beste in te vullen is. Sommige
esporters spelen nog meer oefenpartijen om gefocust
te blijven, terwijl anderen ervoor kiezen om niet te
spelenl,
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Hoe organiseer je herstel op wedstrijddagen
om zo optimaal te blijven presteren?

Welke manieren zijn er om herstel tussen
wedstrijden vorm te geven in esports?
Wat is de invloed van de verschillende
manieren van herstel op de prestatie van
de esporter?

Hoe kunnen esportscoaches en -staf het
beste omgaan met rust en herstel tussen
wedstrijden en toernooien?
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