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Resumen

El uso de las tecnologias en la vida cotidiana es cada vez mas comun en el siglo XXI.
Es por ello que se desarrollan nuevas tendencias, en nuestro caso, nos centraremos en los
eSports, la nueva aportacion de nuestro momento. A pesar del cierto rechazo del &mbito
cientifico e incluso de la cultura popular sobre los videojuegos, a lo largo del escrito queremos
aportar una vuelta de hoja a esta perspectiva. Para este fin, hemos contando con un tamafio
muestral de 31 participantes, varones todos, los cuales debian cumplir como requisitos estar o
haber estado jugando en los eSports. El objetivo del estudio es realizar un andlisis entre las
caracteristicas o aptitudes que se desarrollan dentro de la practica de los eSports (control del
enfado, la resistencia y afrontamiento psicolégico o la competitividad) con el bienestar, uno de
los factores mas relevante de la persona para el estudio. Los resultados muestran una correlacion
entre resistencia y bienestar, dejando una nueva linea de investigacion en la que poder afirmar

que practicar los eSports no son siempre negativos y pueden promover el bienestar.

Palabras Clave: Siglo XXI, eSports, Control del enfado, Resistencia psicologica,

Afrontamiento psicologico, Competitividad, Bienestar.
Abstract

The use of technologies is becoming more common on a daily basis in the 21st century.
Because of that, new trends are being developed, thus we will be focusing on eSports in our
case, which happens to be the most recent addition of our timeline. Despite being rejected by
many sources such as the scientific field and even popular culture regarding videogames,
throughout this writing we will be aiming at changing that mindset. In order to accomplish this
goal, we are relying on a sample size of 31 participants, all of them being males, who will have
to meet certain requirements in regards to eSports, like having played at a semi-professional
level at the very least. The goal of this research is to analyze among the traits which are
developed within the practice of eSports (anger management, endurance, copying or
competitiveness) with respects to wellness, which is one of the most relevant features of oneself
in regards to the research. The outcomes obtained prove that there is correlation between
endurance and wellness, which opens a new field for further research in which we can confirm
that the frequent practice of eSports is not harmful and may even contribute towards wellness

as a whole.
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Introduccion

Hablemos de videojuegos

¢Qué es un videojuego? ¢Podria definirse como un programa informéatico donde el
usuario, el jugador, mantiene la interaccion y la atencion a través de imagenes en una pantalla?
Las ventas de este tipo de productos aumentan afio tras afio, pues ya en 2016 se vendieron mas
de 24.500 millones de juegos frente a los 23.200 millones de 2015 (Frontera.info, 2018).

Los videojuegos se presentan como una forma de entretenimiento y ocio para todo tipo
de publico, a pesar de las numerosas discrepancias que conllevan y afectos negativos que
muchas personas achacan. Es aqui donde, debemos recordar, que este producto afecta al
funcionamiento de nuestro cerebro e incluso a su propia estructura. Por un lado, existe la
creencia popular que los videojuegos tienen tanto efectos positivos y negativos, siendo los
aspectos negativos los mas conocidos. Pero, por otro lado, son capaces de mejorar la atencion,
las habilidades viso espaciales, control manipulativo, entre otros.

La necesidad de la diferenciacion: los eSports

El término eSport procede de “Electronic Sports” que, llevado a nuestra lengua,
significa deporte electrdnico lo cual es una categoria que no todos los videojuegos tienen tal
clasificacion, de hecho, solo una decena son considerados como tal. Parece ser que, para que
un videojuego tenga esta clasificacion, ha de cumplir unas condiciones especificas: en primer
lugar, el enfrentamiento entre dos 0 mas jugadores es la clave, la competicion en igualdad de
condiciones es necesaria donde la victoria es el Unico determinante entre ambos. Continuando
con esta idea, los enfrentamientos se gestionan a través de ligas y competiciones con normativas
especificas que, dentro de ello, debe fomentar el afan de superacion: ha de fomentar ser el mejor
de la competicion. Ademas. Debe existir un trabajo en equipo o individual detras de ellos, con
entrenamientos, sacrificio, disciplina, soporte técnico (Psicologos, fisioterapeutas,

entrenadores, analistas, ...).

Gobiernos como Alemania 0 América ya reconocen a los jugadores profesionales como
atletas e incluso, el Comité Olimpico de Corea (2017) ha concedido el rango de olimpico a los
eSports con la siguiente afirmacion (Ayora, 2017):



Se pueden considerar como una actividad deportiva, y los jugadores involucrados se
preparan y entrenan con una intensidad que puede ser comparable a la de los atletas en

los deportes tradicionales», explicd en un comunicado.
Nociones generales: el impacto en nuestro cuerpo

Por encima de todos y cada uno de los efectos que vamos a mencionar a lo largo de este
escrito, me gustaria destacar el fendmeno de la adiccion. La propia Organizacion Mundial de
la Salud reconoce ya en 2018 el trastorno por videojuegos como una patologia mental que entra
a formar parte de la Clasificacion Internacional de Enfermedades (ICD-11) que se mantenia sin
actualizar desde los afios 90. Parece ser que el comportamiento repetitivo produce un deterioro
en el campo social del individuo a través de tres condiciones que incitan o provocan los
videojuegos: la pérdida de control de la conducta, el aumento de prioridad frente a necesidades

o tareas vitales del ser humano y, finalmente, la continuidad y repeticién del acto.

Si, los videojuegos planteados como un escenario de inmersion en otro mundo
desconectan al usuario de la realidad inmediata. Es mas, parece que la respuesta neuroquimica
a este hecho provoca la liberacion de la dopamina, aquella sensacién placentera presente en
cualquier adiccion segin Pedro Horvat (Ingrassia, 2017). Y qué hablar de los videojuegos
violentos, aquellos que llegan a afectar nuestras funciones cognitivas y emocionales en tan solo
una semana. Dejando de lado el cliché “El juego te hace violento”, tengamos presente que esta
forma de ocio si es un detonante en personas con un trastorno previo que acta como catalizador
en una conducta agresiva. Por otro lado, los estereotipos y perfiles de una persona que disfruta
videojuegos tampoco son prometedores: personas con nulas habilidades sociales, con sintomas
de depresion y ansiedad dada su excesiva atencion al juego, el bajo rendimiento escolar —

desinterés- y los constantes dolores de cabeza.

Mayoritariamente, todas las personas hoy dia estamos completamente expuestas a la
tecnologia y su difusidn tanto en la escuela, como en los hogares, tanto es asi que hoy dia
aparecen locutorios en gran parte de las ciudades europeas. Son tiempos muy diferentes a los
80, cuando la television era mayoritaria reteniendo la atencion de las personas, ahora tenemos
discos de mausica, internet y por qué no, todo el contenido disponible a través del movil y lo
peor de todo es que parece imposible desconectar. Quizas, la mayor preocupacion de los padres
es el tema académico y el grado de actividad fisica (Jiménez, 2005), aunque, recordemos, que
la educacion fisica en los institutos ni siquiera mejora o empeora el estado fisico de los

adolescentes apenas un 0.2%.



En los analisis de Jimenez Moncada de 2012 se demostro que los jovenes activos a la
tecnologia leen un 30% menos de promedio en literatura u obras de ficcion que aquellos que no
son tan activos. También un 34% dedica menos a sus deberes sociales, explicando o

relacionando quizas el bajo rendimiento escolar entre unos y otros.
En detalle: los efectos perjudiciales directos de los videojuegos

Hemos mencionado ciertas consecuencias del uso directo de videojuegos, sin embargo,
me gustaria hacer énfasis en aquello considerado téxico o dafiino para la persona, pues es
necesario exponer sobre una balanza cuales son algunos de los verdaderos riesgos en la

implicacion de los videojuegos (Jimenez, 2012):

Sociales: Las débiles relaciones afectivas con los padres y las mismas personas de su
edad o el aumento de estereotipos de tipo racial o sexual. En otras palabras, el uso constante de
videojuegos en adolescentes les impide desarrollar habilidades sociales ya que los videojuegos
no fomentan las interacciones con otras personas porque los distraen del propio juego. En este
sentido, la socializacién se visiona como algo dafiino, molesto o perjudicial. Parece ser que los
adolescentes pasan 3.2 horas al dia frente a una pantalla con un riesgo del 13% de tener menos

relacién a sus padres y 24% menos de interaccion con personas de su misma edad.

Psicoldgicas: Encontramos aqui gran parte de la critica de los padres en los medios de
difusion pues se indica que gran parte de los videojuegos fomentan las tematicas violentas
(destruccién de edificios, ataques, muerte, ...) que promueven la violencia en edades tempranas.
Es mas, la frecuencia cardiaca de una persona jugando un videojuego violento era mayor y no

solo eso, ademas de que el usuario se ve recompensado por ello.

Efectos fisioldgicos: En general, hay un aumento en los niveles de testosterona de los
jugadores de aquellos que vencen en comparacién a los vencidos. Por un lado, la testosterona
y el cortisol se liberan durante el ejercicio fisico habitual pero este segundo en una gran elevada
exposicion crénica produce efectos en el organismo (depresion, ansiedad, e incluso pérdida de
memoria). No solo el videojuego, también la musica produce este efecto que, sumado banda

sonora encontramos un gran caldo de cultivo.

Gasto de energia: Existe informacion contradictoria sobre videojuegos activos y
pasivos. El sedentarismo puede definirse como un nivel bajo de actividad fisica, o cantidad
insuficiente de la misma al compararse con recomendaciones internacionales. El hecho de jugar

a videojuegos fomenta el estar sentado y no conlleva excesivos gastos de energia. Ademas,



puede repercutir en una mala alimentacion y o la nula practica de habitos saludables. Son hechos
que estan muy ligados y son perjudicales para el organismo si no que se pone un especial
hincapie.

No obstante, los videojuegos fomentan el sedentarismo fue un argumento vélido hasta
2008, pero a dia de hoy encontramos videojuegos terapéuticos para medicina e incluso aquellos

con recursos para la educacion que pueden fomentar caracteristicas y destrezas que otras

acciones no pueden llevar a cabo.

Expuestas las caracteristicas negativas, el actual estudio pretende ofrecer un enfoque
optimista de los eSports resaltando aquellos puntos mas beneficiosos siendo capaces de mejorar
la calidad de vida en su practica. El objetivo del estudio es analizar las caracteristicas o aptitudes
que se desarrollan dentro de la préactica de los eSports (control del enfado, la resistencia y
afrontamiento psicologico o la competitividad), buscando relaciones con en el bienestar del
individuo. En sintesis, buscamos demostrar que los eSports no son tan perjudiciales como se
hace creer en los medios ya que, a través del analisis planteado, buscamos efectos productivos
de los deportes electronicos. Nuestra hipotesis se centrard en buscar correlaciones positivas
entre las caracteristicas comentada, y con ello efectos beneficiosos de la practica de los deportes
electronicos. Por un lado, queremos romper el esquema mental de muchas personas que solo
quieren centrarse en los efectos negativos que critican actividades nuevas 0 poco comunes como
los eSports simplemente por desconocimiento o miedo. Recordemos que el principal objetivo
de estudio no es otro que demostrar los puntos fuertes de este nuevo ambito que pueden ser
utilizados en areas de distinta indole (educacion, sociabilizacion... etc.) y por qué no, en una
profesion respetada como via de desarrollo personal de quienes lo practican. Respecto a las
variables empleadas, se ha llevado a cabo esta decisidn por su cercania y relevancia dentro del
bienestar de los individuos ya que yo mismo participo en programas de eSports de la ULL.
Considero que las caracteristicas importantes que ha de desarrollar cualquier persona para

conseguir adaptarse al medio y lograr un estado de bienestar.



Meétodo

Participantes

La muestra con la que se realizé el estudio estaba constituida por 31 participantes de
toda Espafia, con edades comprendidas entre los 18 y 25 afios (M= 20.52. S= 2.143), de los
cuales todos eran hombres. Ademas, debian cumplir el requisito de haber competido o estar

compitiendo en los eSports a cualquier nivel.
Instrumentos

Escala de Control del Enfado. (Hamby, et al., 2002), una escala de 5 items al que se
respondia en una escala del 1 (‘No me siento muy identificado’) al 4 (‘Me siento muy
identificado’). La puntuacion total es la media de todos los items. Utilizamos puntuaciones
medias para él analisis, a mayor puntuacién, indican niveles mas altos de control del enfado. El

coeficiente de fiabilidad es de 0.87.

Escala de Afrontamiento Evaluacion y comportamiento. (Hamby, et al., 2015),
escala formada por 13 items cuya respuesta podia ir del 1 (‘No me siento muy identificado”) al
4 (‘Me siento muy identificado’). La puntuacion total es la media de todos los items. Utilizamos
puntuaciones medias para él andlisis, a mayor puntuacion, indican niveles mas altos de

afrontamiento. La fiabilidad del test es de 0.91.

Escala de Resistencia. (Hamby, et al. 2015; Parcialmente adaptado de Zimbardo y
Boyd, 1999). Con 6 items cuya respuesta en la escala iba del 1 (‘No me siento identificado’) al
4 (‘Me siento identificado’). La puntuacion total es la media de todos los items. Utilizamos
puntuaciones medias para él andlisis, a mayor puntuacion, indican niveles méas altos de

resistencia psicolégica. El coeficiente de fiabilidad es 0.86

Escala de Competitividad. (Crocker et al., 2003), con 5 items que se responden con
una escala del 1 (‘Totalmente desacuerdo’) al 7 (‘Totalmente de acuerdo’), dejando la
puntuacion a 4 como ‘Neutral’. La puntuacion total es la media de todos los items. Utilizamos
puntuaciones medias para él andlisis, a mayor puntuacion, indican niveles mas altos de

competitividad. El coeficiente de fiabilidad es de 0.89.

Escala de Bienestar Subjetivo. (Turner, H. et al., 2012). una escala de 13 items al que
se respondia en una escala del 1 (‘No me siento muy identificado’) al 4 (‘Me siento muy

identificado’). La puntuacion total es la media de todos los items. Utilizamos puntuaciones


https://www.lifepathsresearch.org/wp-content/uploads/Subjective-Well-Being.pdf

medias para €l analisis, a mayor puntuacion, indican niveles mas altos de bienestar subjetivo.
El coeficiente fiabilidad es de 0.95.

Procedimiento

Los participantes respondieron de forma online a un cuestionario que se les proporciono.
Para se les garantiz6 la confidencialidad de sus datos personales, para asegurar una mayor
fiabilidad.

En primer lugar, se les pedia que rellenaran datos demograficos, como sexo o edad. Asi
mismo se les pedia que anotaran los afios que llevan compitiendo y el nivel que han o estan
compitiendo. A continuacion, se les facilitaba las escalas mencionadas anteriormente
comenzando por la ‘Escala de control del enfado’ y finalizando en la ‘Escala de Bienestar
subjetivo’. El cuestionario se tardaba unos 10 min aproximadamente en responder y en ningdn

momento podian volver a atras en el cuestionario mientras se realizaba.
Resultados

Analisis descriptivo

Llevamos a cabo un analisis de las puntuaciones medias y desviaciones tipicas obtenidas
por los participantes en cada cuestionario. Observando la Tabla 1, las puntuaciones medias,
podemos apreciar como la mayoria se encuentra proximo a la puntuacion ‘3’ a excepcion de la
escala ‘Competitividad’, la cual obtiene una puntuacion de 5.60 debido a que la escala de
respuesta va de 1-7, mientras que en el resto se sitla del 1 a 4. Por otro lado, respecto a las
desviaciones tipicas, no se aprecian variaciones altas, estando todas las escalas en 0.40 y los
0.60 de desviacion tipica, a excepcion de nuevo de la escala de ‘Competitividad’, la cual tiene

una desviacion 1,02.

Tabla 1

Medias y Desviaciones tipicas de las escalas
M DT
Afrontamiento 2.96 40
Competitividad 5.60 1.02
Resistencia 2.80 42
Control Enfado 2.95 .60
Bienestar 2.88 51




Analisis Correlacional

A continuacion, llevamos a cabo un analisis correlacional. Como podemos apreciar en
la Tabla 2, se llevo a cabo el analisis entre las diferentes escalas, asi como la edad y afios
compitiendo de los participantes. En cuanto a las correlaciones, ninguna resulta significativa a

excepcion de ‘Bienestar’ y ‘Resistencia’, con un coeficiente de .392.

Tabla 2
Matriz de correlaciones de Pearson

Variables 1 2 3 4 5 6 7
1 Bienestar -

2 Control Agresividad -.002 -

3 Afrontamiento 353 341 -

4 Resistencia 392*% 225 199 -

5 Competitividad -083 -.018 .048 -.009 -

6 Edad 016 189 -079 231  .201 -

7 afios compitiendo 345 .097 .156 ,266 .045 .086 -

Regresion Lineal

Dado el escaso tamafio de la muestra, optamos por llevar a cabo una primera regresion
lineal multiple (paso a paso) con ‘Bienestar’ como variable criterio, y el resto de escalas como
variables predictoras. De acuerdo con el modelo resultante, el coeficiente de determinacién no
fue elevado (R2=.0124), llegando a explicar el 12.4% de la varianza del ‘Bienestar’ (F=5.250;
p <0,05). Siendo la variable ‘Resistencia’, La Gnica variable significativa dentro de este modelo
(t= 2,686; p<0,05) con un coeficiente estandarizado de g = .392; p>.005.

Discusion
Teniendo en cuenta los resultados expuestos anteriormente, los datos no son realmente
reveladores. Por un lado, en cuanto a las puntaciones obtenidas en las escalas, podemos decir
que se hallan por encima de la media ya que la puntuacién mayoritariamente es cercana al 3,
siendo una escala de 1-4, pero no son realmente significativas. Lo Gnico que cabria mencionar
respecto a este andlisis descriptivo, es la desviacion tipica obtenida en la escala

‘Competitividad’, la cual refleja que hay una mayor variabilidad y diferentes opiniones.
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Por otro lado, en el anélisis correlacional, presentamos el mismo problema. No se hallan
correlaciones significativas positivas ni negativas entre las diferentes escalas, a excepcion de la
correlacion positiva de .392 entre ‘Bienestar’ y ‘Resistencia’. Dejando en manifiesto que a

mayor resistencia cognitiva mejor bienestar obtendras.

Por altimo, respecto a la regresion lineal realizada, obtuvimos resultados parecidos que,
en el analisis correlacional, donde el unico resultado significativo y con ello la mejor variable
predictiva del ‘Bienestar’, se encuentra en la escala ‘Resistencia. Siendo esta variable la mejor
que predice el bienestar y la de mayor relevancia en nuestro estudio. Esto hallazgo puede
deberse al hecho de que estar compitiendo hace desarrollar caracteristicas de constancia y
disciplina, las cuales son muy importante a la hora de conseguir lograr metas y objetivos.
Ademas, al igual que cualquier otro deporte, necesitas un rigor y sacrificio constante, los cuales
has de poseer una resistencia psicoldgica para no rendirte, para no venirte abajo y sobre todo
para seguir esforzandote dia tras dia.

Con estos datos, realmente no podemos afirmar que los eSports tienen realmente efectos
beneficiosos para el bienestar de los jugadores. No obstante, cabe resaltar limitaciones que
puede haber sufrido el estudio. Por un lado, el poco tamafio muestral puede ser un inconveniente
a la hora del andlisis de datos y seria conveniente realizar el mismo estudio, pero con un tamafo
muestral mayor para poder afirmar con mayor consistencia los resultados obtenidos. Ademas,
otro problema ha comentar es el tema de control durante la realizacion del cuestionario, ya que,
al ser de forma online, no hay un control exhaustivo durante la realizacion del mismo y puede

que hayan existido distracciones que afecten negativamente al estudio.

No obstante, y aunque los resultados obtenidos no muestran efectos positivos de los
eSports, abre puertas para el estudio de los mismos ya que muchas actividades en sus inicios
pueden resultar dafiinas o perjudiciales, pero se debe a un mal empleo de las misma o a un mal
empleo de la informacién. Puesto que se tiene que concienciar a la poblacion de los efectos
positivos y negativos. Siendo, bajo mi punto de vista, el principal foco que hay que encarar con
los eSports y las tecnologias en cuanto a la concienciacion de los efectos negativos, pero asi
mismo de los efectos positivos que pueden llegar a conseguir. Al igual que cualquier otra
profesiones, hobbies o actividades siempre son perjudicial si se abusa de ellas, y siempre tiene
efectos negativos si no sabes como adaptarte y buscar una forma de no estar todo el dia sin

realizar cualquier otra actividad. Esto deja que pensar que no todo es negativo y abre puertas
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para nuevos estudios con un enfoque optimista, que sin negar los efectos negativos que

conlleva, no podemos limitarnos a ellos y categorizarlos como perjudiciales.

Cabe destacar que como en toda disciplina, el estado de bienestar no depende
exclusivamente de factores externos como pueden ser logros o victorias, si no que coexisten

aptitudes internas que permiten potenciar una mayor calidad de vida y una mejora individual.
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