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RESUMEN

Los objetivos de este trabajo son el realizar unarevision bibliogréfica y establecer temas de estudio sobre
Psicologia y gamers profesionales en esports, asi como indicar posibles lineas de investigacion. La
busqueda se realizé en las bases de datos Science Direct, PubMed y PsycINFO. El volumen total fue de
101 documentos, publicados entre los afios 2012 y el 13 de junio de 2020, de los que se seleccionaron 24
trabajos  representativos. Los  estudios analizados giran en torno a 8 temadticas
fundamentalmente: entrenamiento  psicoldgico, caracteristicas de personalidad, procesos de
equipo, consecuencias negativas de los esports, carrera professional, beneficios de los esports, habilidades
y procesos psicolégicos y entrenamiento invisible. Las publicaciones de los trabajos son principalmente de
investigacion. La Revista de Psicologia Aplicada al Deporte y al Ejercicio Fisico es la que mas ha publicado
sobre la teméatica. En conclusion, una revision exhaustiva evidencia un interés creciente por la tematica de
los esports y surelacion con el ambito de la Psicologia, asi como las futuras lineas de investigacion que se
abren.
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ABSTRACT

The goals of this study are to do a bibliographic review and establish study topics on Psychology and
professional gamers in esports, as well as finding out possible researching ways about it. The search was
donein Science Direct databases, PubMed and PsycINFO. The total amount was 101 documents published
between 2012 and the 13 of June of 2020. From these documents 24 were selected as representatives. The
analyzed studies were mainly based on 8 different subjects: psychological training, personality
characteristics, team processes, negative consequences ofesports, professional career, benefits of esports,
psychological skills and processes and invisible training. The Journal Psychology Applied to Sport and
Physical Exercise is one of the main contributors to this subject. In conclusion, an exhaustive review shows
a growing interest in the subject of esports and its relationship with the field of Psychology, as well as the
future lines of research that have been opened.
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PSYCHOLOGY AND PROFESSIONAL GAMERS IN ESPORTS: THEMATIC
ANALYSIS AND RESEARCH AGENDA

Introduccion

El sector de los esports son una realidad de competicion, rendimiento,
entretenimiento, social, econdmica, laboral y de investigacion (DEV, 2018; Hamari &
Sjoblom, 2017; Martin-Niedecken & Schéttin 2020; Stanton, 2015). A modo de ejemplo,
en el afio 2019, la audiencia mundial de los esports fue de 453.8 millones de personas,
compuesta por 201.2 millones de seguidores habituales y 252.6 millones de espectadores
ocasionales, y, ademas, generd unos ingresos de 1.1 mil millones de dolares, lo que
representa un aumento del 26.7% respecto al afio anterior (Newzoo, 2019).

Al respecto, es necesario diferenciar dos cuestiones relevantes para una mejor
comprension técnica y cientifico-profesional: los esports vs. videojuegos y el gamer
profesional vs. gamer ocasional (Himmelstein et al., 2017). Por un lado, los esports se
definen como el juego competitivo organizado de ciertos videojuegos (Anton, 2019). Este
autor indica que no todos los videojuegos se pueden considerar esports, los cuales
requieren cumplir una serie de criterios como la estructura competitiva (existencia de
competiciones, clubes, equipos y gamers profesionales), mediatica (comunidad de
aficionados, la cobertura mediatica, las retransmisiones Yy los patrocinadores) y el
principio de igualdad competitiva (enfrentamiento en igualdad de condiciones entre los
competidores). Los principales esports en los cuales se compite mundialmente a nivel
individual o en equipo, son, entre otros: League of Legends, DOTA 2, Counter-Strike:
Global Offensive, StarCraft I, FIFA, Overwatch, Heroes of the Storm, NBA2KX, Rocket
League y Call of Duty (DEV, 2018; Jang & Byon, 2020).

Por otro lado, un gamer (jugador de esports) compite de forma individual o por
equipos contra otro/s (e.g., liga y copa, organizada por entidades como la Liga Profesional
de Videojuegos en Esparfia), en funcion del videojuego, sentados delante de una pantalla
de ordenador, mdvil o monitor de consola (e.g., Play Station) (Béanyai et al., 2019; Garcia-
Naveira, 2019; Martin-Niedecken & Schéttin, 2020). Estos autores sefialan que el gamer
profesional tiene como actividad principal los esports, entrena diariamente (fisico,
técnico-tactico y psicoldgico), dedicandole un elevado nimero de horas y compite en
eventos reglados y organizados, recibe una remuneracién por ello e integra un equipo, 0
de forma individual, dentro de un club, mientras que el gamer ocasional juega por ocio y

recreacion sin esos condicionantes anteriormente citados.
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Mas alld del debate técnico y legal sobre si los esports son considerados un
deporte, con argumentos a favor (Sanchez & Remilllard, 2018; Thiel & John, 2018) o en
contra (Chiva-Bartoll et al., 2018; Parry, 2018), queda patente que los esports son una
actividad humana de rendimiento, con un alto contenido mental, el cual, a nivel
profesional, ademas de entrenar al videojuego, necesita de una preparacion fisica (e.g.,
resistencia), técnica-tactica (e.g., ejecucion vy estrategia) y psicologica (e.g., motivacion y
concentracion), en que el cuidado de la salud cobra una especial atencion (e.g., problemas
fisicos y wulnerabilidad psicologica), al igual que sucede con los deportes tradicionales
de competicion (Béanyai et al., 2018; Campbell et al., 2018; Martin-Niedecken & Schattin,
2020; ONTIER, 2018). Inclusive, se ha sugerido que los requisitos mentales a los que
estan sujetos los gamers profesionales son similares a los que necesitan los deportistas
tradicionales, como, por ejemplo, la comunicacion, el trabajo en equipo, control del
estrés, etc. (Garcia & Chamorro, 2018; Garcia-Naveira & Canton, 2020; Himmelstein et
al., 2017).

A pesar de que ha habido un crecimiento del sector de los esports en los Gltimos
afios, existe un contraste con el desarrollo del conocimiento cientifico-profesional, ya que
el tema es relativamente nuevo para los investigadores y profesionales, por lo que se
requiere profundizar sobre la tematica (Hulk, 2019; Martin-Niedecken & Schattin, 2020;
Pluss et al., 2019). Y en concreto, los esports pueden considerarse como un tipo diferente
de uso de los videojuegos, mientras que los gamers profesionales, suponen una clase
especifica de jugador de videojuegos muy poco estudiado a nivel psicoldgico, por lo que
existe la necesidad de avanzar en esta area de conocimiento (Banyai et al., 2019; Banyai
et al., 2018; Pérez-Rubio et al., 2017).

Por ello, el proposito de este estudio es realizar una revision bibliografica y
desarrollar un andlisis tematico sobre Psicologia y gamers profesionales en esports. Los
analisis tematicos difieren de otros tipos de revisiones (e.g., sistematicas o meta-analisis)
en que el objetivo no es probar hipotesis cientificas, sino mas bien, informar sobre temas
de estudio (Grant & Booth, 2009). Este planteamiento permite a los investigadores revisar
una literatura mas amplia, el cual puede ayudar a identificar lagunas o &reas para
profundizar, asi como ofrecer una agenda de investigacion para el progreso de la

Psicologia en los esports.
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Método

Criterio de busqueda y de seleccion

La bisqueda de la literatura se realizo en las siguientes bases de datos:
ScienceDirect, PubMed y PsycINFO. Se identificaron todos los trabajos cientificos-
profesionales en las bases de datos mencionadas que cumplieran con los criterios de
seleccion. Se tuvo en cuenta el titulo y resimenes de cada uno de ellos, que abarcan el
periodo temporal desde el afio 2012 hasta el 13 de junio de 2020.

Para realizar una 6ptima bUsqueda de producciones cientificas, y asi garantizar la
validacién de las mismas, se han tenido en cuenta diversos criterios partiendo de la
declaracion PRISMA (Urrtia & Bonfill, 2010). Para seleccionar e incluir los trabajos
revisados en el presente analisis tematico, se requeria cumplir los siguientes criterios: los
términos de la busqueda incluyeron los descriptores en espafiol e inglés de “profesional
gamers”, “esports” y términos relacionados con “Psychology”. Se utilizo el operador
booleano “and” para combimnarlos. Las busquedas incluyeron articulos cientificos, en
espafiol e inglés, realizados con humanos.

Respecto a los criterios de exclusion, se marcaron los siguientes: articulos cuyo
contenido estuviera relacionado con videojuegos, con gamer ocasional, los capitulos,
libros y tesis doctorales, trabajos de fin de grado o méster, los resimenes de conferencias
de congresos, articulos que estuvieran duplicados en las bases de datos, trabajos que no
se realizaban con humanos (e.g., con ordenadores) y estudios de caso Unico.

Una vez realizadas las busquedas que cumplian con los requisitos establecidos
para su inclusion (n = 101), se aplicaron los criterios exclusion marcados, obteniendo

finalmente 24 documentos para su analisis (ver Figura 1).
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101 documentos
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45 articulos
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v

Resultado Final
=24 articulos seleccionados

(criteriog de inchisid)

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA de Psicologia y gamers profesionales en esports (a partir de Urrutia
& Bonfill, 2010).

Sintesis de investigacion

El andlisis teméatico es un método para identificar, analizar e informar patrones
(temas) dentro de los datos y no suscribe ningin compromiso tedrico implicito (Braun &
Clarke, 2006). En esta investigacion, se ha utilizado el analisis tematico para encontrar, a
través de los articulos revisados, patrones repetidos de significado. Se ha explorado la
frecuencia de cada tema de orden superior para establecer la popularidad del contenido

en la investigacion sobre Psicologia y gamers profesionales en esports.
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El propdsito de esta propuesta es establecer componentes de estudio del gamer
profesional, que se han explorado con mayor o menor frecuencia en el contexto de la
Psicologia y los esports, pero también para ayudar a identificar tematicas comunes vy las
que no lo son. Desde este punto, establecer una agenda de investigacién futura desde una

perspectiva cientifica-profesional.

Resultados

Se revisaron un total de 101 articulos, de los que se seleccionaron 24 trabajos para
la revision y andlisis segun los criterios de inclusibn marcados. Los estudios
valorados giran en torno a 8 temdticas: entrenamiento psicoldgico, caracteristicas de

personalidad, procesos de equipo, consecuencias negativas de los esports, carrera

professional, beneficios de los esports, habilidades y procesos psicoldgicos y

entrenamiento invisible. Ademas, se clasificaron, segun su tipologia, en investigaciones
(n =16), revisiones (n=4)y experiencias profesionales del psicélogo (n = 4).Ver Tabla 1

Tabla 1.
Resumen de articulos revisados (n = 24), tipo de estudios, tema establecido y titulo de
trabajo sobre Psicologia y gamers profesionales en esports entre los afios 2012 y 13 de

-Consecuencias
negativas de los
esports

junio de 2020.
Autores Tipo deestudio Tema Titulo del trabajo
Poulus, et al. Investigacion -Habilidades y Stress and coping in esports and the
(2020) procesos influence of mental toughness
psicologicos
-Entrenamiento
psicolégico
Pedraza- Revision -Beneficios de los Setting the scientific stage for esports
Ramirez etal. esports psychology:a systematic review
(2020)
Macedoy Investigacion -Procesos de Like a pro: communication,
Falcdo (2020) equipo. camaraderie and group cohesion in the
. amazonian esports scenario
Maciej et al. Investigacion -Habilidades y Social challenge and threat predict
(2020) procesos performance and cardiovascular
psicolégicos responses during competitive video
gaming
Smith et al. Investigacion -Habilidades y Identifying stressors and coping
(2019) procesos strategies of elite esports competitors
psicolégicos
-Entrenamiento
psicolégico
Banyai et al. Investigacion -Caracteristicas de ~ The mediating effect of motivations
(2019) personalidad. between psychiatric distress and

gaming disorder among esport gamers
and recreational gamers
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Bonnar et al.
(2019)

Mora-Cantallops
y Sicilia (2019)

Toth etal.
(2019)

Freeman y
Wohn (2019)
Garcia-Naveira
(2019)

Herrera (2019)
Mendoza (2019)

Pedraza-
Ramirez (2019)

Garcia y
Chamorro
(2018)

Parshakov et al.
(2018)

Banyai et al.
(2018)

Choi et al.
(2018)

Garcia-Naveira
et al. (2018)

Pérez-Rubio et
al. (2017)
Himmelstein et
al. (2017)

Seo (2016)

Martonéik
(2015)
Han et al. (2012)

Revision

Investigacion

Investigacion

Investigacion
Experiencia
profesional del
psicologo
Experiencia
profesional del
psicologo
Experiencia
profesional del
psicologo
Bxperiencia
profesional del
psicélogo

Investigacion

Investigacion

Revision

Investigacion

Revision

Investigacion

Investigacion

Investigacion

Investigacion

Investigacion

-Entrenamiento
invisible
-Procesos de
equipo

-Habilidades y
procesos
psicolégicos

-Procesos de
equipo.
-Entrenamiento
psicolégico

-Entrenamiento
psicoldgico

-Entrenamiento
psicoldgico

-Entrenamiento
psicolégico

-Caracteristicas de
personalidad
-Entrenamiento
psicologico
-Entrenamiento
invisible
-Procesos de
equipo

-Carrera
professional.
-Consecuencias
negativas de los
esports
-Consecuencias
negativas de los
esports
-Beneficios de los
esports

-Caracteristicas de
personalidad.
-Habilidades y
procesos
psicolégicos
-Entrenamiento
psicolégico
-Carrera
professional.

-Caracteristicas de
personalidad.
-Consecuencias
negativas de los
esports
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Sleep and performance in Eathletes: for
the win!

Team efficiency and network structure:
The case of professional league of
legends

The color-word stroop task does not
differentiate cognitive inhibition ability
among esports gamers of varying
expertise

Understanding eSports team formation
and coordination

MAD Lions Esports Club: Experiencia
profesional del psicélogo del deporte

Integracién de unapsicéloga del deporte
en unclub deeSports explicado a través
del modelo IPOD

El trabajo psicolégico online con
equipos de esports: experiencias en
Vodafone Giants

Generacion LoL: entrenamiento
psicolégico mediante una propuesta
holistica con un equipo profesional de
esports

Basic psychological needs, passion and
motivations in  amateur and semi-
professional eSports players

Is diversity good or bad? Evidence from
eSports teams analysis.

The psychology ofesports:a systematic
literature review

Impact of the family environment on

juvenile mental health: eSports online

game addiction and delinquency
Beneficios cognitivos, psicolégicos y

personales del uso de los videojuegos y

esports:unarevision

Personalidad y burnout en jugadores

profesionales de e-sports

An exploration of mental skills among

competitive league of legend players

Professionalized consumption and
identity transformations in the field of
eSports

e-Sports: Playing just for fun or playing
to satisfy life goals?.

Differential regional gray matter
volumes in patients with on-line game
addiction and professional gamers
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A continuacién, se presentan los 8 temas establecidos segin su frecuencia de
aparicion 'y breve descripcion del contenido que le define. Ver Figura 2.

Tema 1: Entrenamiento psicolégico (n = 8 articulos). Hace referencia a los
trabajos que citan la necesidad de la intervencién psicologica o experiencia profesional
del psicélogo/a con los gamers, por ejemplo, para el crecimiento personal y/o mejora del
rendimiento en los esports (Garcia & Chamorro, 2018; Garcia-Naveira, 2019; Herrera,
2019; Himmelstein et al., 2017; Mendoza, 2019; Pedraza-Ramirez, 2019; Poulus et al.,
2020; Smith et al., 2019).

Tema 2. Habilidades y procesos psicoldgicos (n = 5 articulos). Hace referencia
a los trabajos que buscan identificar factores psicoldégicos que intervienen en el
rendimiento de los gamers, por ejemplo, habilidades de afrontamiento al estrés,
obstaculos detectados y procesos psicoldgicos implicados (Himmelstein et al., 2017;
Maciej et al., 2020; Poulus et al., 2020; Smith et al., 2019; Toth et al., 2019).

Tema 3: Caracteristicas de personalidad (n =4 articulos). Hace referencia alos
trabajos que describen como son los gamers, por ejemplo, analizando los rasgos de
personalidad y motivaciones (Banyai et al., 2019; Garcia & Chamarro, 2018; Marton¢ik,
2015; Pérez-Rubio et al., 2017).

Tema 4: Procesos de equipo (n =4 articulo). Hace referencia a los trabajos que
abordan las variables implicadas en los equipos, por ejemplo, la constitucién y desarrollo
del equipo para obtener un mayor rendimiento en esports (Freeman & Wohn, 2019;
Macedo & Falcdo, 2020; Mora-Cantallops & Sicilia, 2019; Parshakov et al., 2018).

Tema 5. Consecuencias negativas de los esports (n = 4 articulos). Hace
referencia a los trabajos que indican el posible efecto negativo de una dedicacion excesiva
del videojuego y otros factores asociados sobre la salud de los gamers (Banyai et al.,
2018; Banyai et al., 2019; Choi et al., 2018; Han et al., 2012).

Tema 6: Carrera professional (n = 2 articulos), Hace referencia a los trabajos
gue indican el proceso por el cual pasa una persona hasta llegar a ser un gamer
professional (Banyai et al., 2018; Seo, 2016).

Tema 7: Beneficios de los esports (n =2 articulos). Hace referencia a los trabajos
que recogen las aportaciones cognitivas, psicoldgicas y personales de los esports sobre el
desarrollo y rendimiento de los gamers (Garcia-Naveira et al., 2018; Pedraza-Ramirez et
al., 2020).

Tema 8. Entrenamiento invisible (n= 2 articulos). Hace referencia alos trabajos

que destacan los aspectos externos del videojuego (out game) que afectan ala vida y el
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rendimiento del gamer, como, por ejemplo, la alimentacién y el descanso (Bonnar et al.,
2019; Garcia & Chamarro, 2018).

Temal:
Entrenamiento
psicolégico

(n=8
articulos)

Tema 2:
Habilidadesy
procesos
psicol6gicos

(n =5 articulos)

Tema 8:
Entrenamiento
invisible

(n = 2 articulos)

Analisis Tema 3:
Tema7: temético C isti
S aracteristicas
Beneficios de Psicologia y de
los esports gamers personalidad
(n = 2 articulos) profesionales en

esports (n = 4 articulos)

Tema 6:

Carrera
professional

(n = 2 articulos)

Tema 4:

Procesos de
equipo

(n =4 articulo)

Tema5.:

Consecuencias
negativas de los
esports

(n = 4 articulos)

Figura 2. Andlisis tematico sobre Psicologia y gamers profesionales en esports (2012-13 de junio de 2020).

Respecto a la relacién entre los afios de publicacién revisados (desde el 2012 hasta
el 13 de junio de 2020) y la produccion cientifica-profesional sobre la temética (n = 24),
al establecer periodos de 3 afios, entre los afios 2012-2014 se publicé 1 trabajo (4 % del
total), 2015-2017 se publicaron 4 trabajos (17 % del total) y 2018-25 abril de 2020 se
publicaron 19 trabajos (79 % del total). Ver Figura 3.

ARTICLE |9


https://journal.sipsych.org/

GARCIA-NAVEIRA VAAMONDE, LEON ZARCENO, & GONZALEZ GARCiA

Numero de publicaciones por
periodo del afio
20 19
18
16

14
12

a

l -
[

2012-2014 2015-2017 2018-2020

[ L R = A T s o]

Figura 3. Namero de trabajos revisados sobre Psicologiay gamer profesional en esports (n = 24) en funcion
del periodo de publicacion (2012-2014, 2015-2017 y 2018-13 de junio de 2020)

En relacion a la distribucion de articulos publicados en funcién de la revista, es
importante sefialar que 5 fueron en la Revista de Psicologia Aplicada al Deporte y al
Ejercicio Fisico y 2 en Frontiers in Psychology, mientras que el resto de articulos fueron
publicados en diferentes revistas, lo que imposibilita su agrupacion en categorias.

Discusion

Las revisiones bibliograficas para el andlisis teméatico se han propuesto como un
método Util para identificar brechas potenciales en un cuerpo de investigacion y
proporcionar una base para una decision informada sobre si llevar a cabo una
investigacion o trabajo aplicado. Este estudio tuvo como objetivo desarrollar un andlisis
tematico de articulos revisados sobre Psicologia y gamers profesionales en esports. En
total, 24 articulos seleccionados se clasificaron en 8 temas basados en su analisis de
contenido. Los temas mas tratados son el entrenamiento psicologico (n = 8 articulos) y
las habilidades y procesos psicoldgicos (n =5 articulos), lo que representa una tendencia
al interés por la preparacién y competencias mentales del gamer profesional asociados a
la mejora del rendimiento en los esports.

Los datos tienden a indicar que la produccion de trabajos sobre la temética ha sido
algo més baja (n = 24) si lo comparamos con las revisiones de Pedraza-Ramirez et al.
(2020) con 52 trabajos, Banyai etal. (2018) con 30 trabajos y Garcia-Naveira et al. (2018)

con 26 trabajos, los cuales han abordado de manera mas global el sector desde la
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Psicologia y los esports, y no especificamente sobre la poblacion de gamers profesionales
como en el presente trabajo, en el que se percibe la necesidad de ampliar y profundizar
sobre los temas tratados, que se presentara en el apartado de agenda de investigacidn.
Estos resultados van en la linea de otros trabajos en los que se concluye la necesidad de
avanzar en el estudio psicologico del gamer profesional en esports, atendiéndolo como
una actividad y poblacion especifica, diferente al uso de los videojuegos y el gamer
ocasional (Béanyai et al., 2019; Banyai et al., 2018; Pérez-Rubio et al., 2017),

Ademas, se observa una tendencia al alza en cuanto a periodos de produccion
cientifica-profesional, en que los afios 2018- 13 de junio de 2020 (n = 19 articulos)
registr6 un mayor ndmero que en los afios 2015-2017 (n = 4) y 2012-2015 (n = 1),
posiblemente en paralelo al crecimiento del sector de los esports, aunque, como indican
otros autores (Hulk, 2019; Martin-Niedecken & Schéttin, 2020; Pluss et al., 2019), el tema
sigue siendo relativamente nuevo para los investigadores y profesionales.

Respecto a la tipologia de los articulos que se incluyeron en este estudio, el
analisis desprende que son de investigacion mayoritariamente (n = 16), aunque se han
realizado tanto de revision (n = 4) como trabajos de experiencia profesional del
psicologo/a (n=4)en los esports. Este trinomio de publicaciones (investigacion-revision-
experiencia) puede ser una base fructifera para el desarrollo cientifico-profesional en los
esports. En este caso, la revista que publicdé un mayor nimero de articulos, es una revista
espafiola, la Revista de Psicologia Aplicada al Deporte y al Ejercicio Fisico (n =5), cuyos
articulos son de corte de experiencia profesional.

Ademés, del objetivo principal que surgen del anlisis tematico, hay una serie de
direcciones mas especificas que la investigacion futura podria tomar para avanzar en la
comprensidn del gamer profesional desde la Psicologia. Brevemente, se describird areas
potenciales de trabajo (n = 10) que pueden mejorar la comprensién del papel de la

Psicologia en los esports en general, y en los gamers profesionales en particular.
Agenda de investigacion

1. El psicologo/a como profesion imprescindible en los esports. Los esports al
tener un alto contenido mental, requiere que los clubes contraten a los psicologos/as
dentro de su organigrama de trabajo, y desde este posicionamiento, se necesitan mas
trabajos de experiencia profesional que traten cuestiones como las establecidas en el

presente trabajo.
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Otra cuestion relevante a definir es el perfil del psicélogo/a que trabaja en esports,
ya que, actualmente, no hay un marco legal de referencia, acreditacion profesional o
tinerario formativo establecido. Tal y como como indican Garcia-Naveira y Canton
(2020) la psicologia del deporte y su ejercicio profesional tienen un grado de delimitacién
y consistencia suficiente como para integrar la labor con los esports, convirtiéndose en
un nuevo sub-ambito emergente de intervencion del psicélogo/a del deporte, tras una
formacion y experiencia complementaria para considerarse como experto/a en esports.

2. Procesos psicolégicos implicados enel rendimiento. El conocimiento general
de como funciona la mente del gamer, sus procesos motivacionales y atencionales, cémo
afronta la competicion, que obstaculos lo limitan y qué habilidades de afrontamiento
podria utilizar para superarlo, son retos a profundizar en la investigacién futura, debido a
gue, aunque existe un cierto paralelismo con el deporte, puede diferir el perfil del gamer
vs. deportista y demandas de los esports vs. deporte.

Ademas, desde una perspectiva profesional, se requiere entrenar a los gamers en
habilidades psicologicas de autorregulacion emocional, ya que se percibe que padecen
estrés y baja tolerancia a la frustracion, ya sea por la exigencia de la competicion, la alta
dedicacion al videojuego, falta de preparacion integral y habitos saludables y/o baja
fortaleza mental. También, el entrenamiento en valores (liderazgo, compromiso, esfuerzo,
trabajo, disciplina y superacion), complementaria al crecimiento personal y deportivo del
gamer, debido a que es posible que exista una carencia en esta cuestion a causa de falta
de experiencias previas en contextos que los potencian desde edades tempranas, tal y
como sucede en el deporte.

3. Estudio de las diferencias individuales. El conocimiento del perfil del gamer
podria integrar el estudio de caracteristicas de personalidad (e.g., rasgos y motivaciones)
en funcién de la edad y sexo, asi como compararlos con otras poblaciones (p.ej., gamer
ocasional, deportistas y poblacion general).

Por ejemplo, en relacion al punto 2, los rasgos de estabilidad emocional vy
responsabilidad se asocian con un mayor rendimiento deportivo (Garcia-Naveira y Ruiz-
Barquin, 2020), cuestion que se podria estudiar entre los gamers, y a partir de estos datos,
desarrollar programas de intervencién psicosociales para la mejora del rendimiento y el
cuidado de la salud.

4. Seleccion y desarrollo de equipos de alto rendimiento. En primer lugar, se
podria optimizar el proceso de seleccion de los gamers a los equipos, ya que

habitualmente se realiza de forma subjetiva y poco rigurosa (por amistad, lo que se conoce
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del jugador, etc.). Para ello, se podria seguir los modelos que se utilizan en el &mbito
empresarial y deportivo (definir el perfil y competencias del puesto de trabajo a cubrir,
evaluar y seleccionar), con la intervencién de diferentes profesionales (director deportivo,
jugadores, preparador fisico y psicOlogo/a) y distintas metodologias de evaluacion
(entrevista, bateria de test, pruebas situacionales o periodo de prueba, etc.). En segundo
lugar, se podria potenciar los equipos, ya que muchos de los gamers no saben qué es estar
y rendir en equipo. Porejemplo, los nifios/as comienzan a edades tempranas (e.g., 5 afios)
a jugar al fitbol, aprendiendo lo que es estar en un entorno social, relacionarse con los
demés, el trabajar en equipo, respetar las normas, el rol del entrenador, etc., cuestion que
no queda bien definida en jovenes que no hacen o han hecho deporte, pudiendo llegar a
ser una debilidad a atender. Por ello es importante desarrollar al equipo en cuanto a su
estructura y funcionamiento (e.g., establecimiento de roles, estatus, normas, procesos y
valores), asi como el entrenamiento psicoldgico en variables de equipo como el trabajo
en equipo, la cohesion, coordinacion y cooperacion.

5. Prevencion y atencién psicolégica. Se requiere realizar investigaciones y
trabajos de experiencias profesionales interdisciplinares (e.g., psicélogos/as y médicos)
sobre programas preventivos, promocion de la salud y de atencion psicologica de los
gamers, especialmente en adolescentes. Se ha observado que suele haber un uso excesivo
de los videojuegos y falta de habitos saludables que producen una wulnerabilidad
psicolégica aciertas psicopatologias (ansiedad, estrés, depresion y burnout). Por un lado,
es necesario educar y formar a los gamers en estas cuestiones, y por otro, garantizar que
las personas que practican esports y desarrollan problemas, obtengan ayuda, apoyo y
tratamiento si lo necesitan.

Otras cuestiones a atender son la necesidad de delimitar cuantas horas de
entrenamiento son necesarias para un alto rendimiento saludable en los esports y cuantas
son malas, asi como definir si los gamers que experimentan problemas psicolégicos
graves asociados a los esports serian clasificados como adictos al juego o al trabajo.

6. Desarrollo de programas de carreras profesionales. Seria interesante llevar
a cabo programas de deteccion y desarrollo de talentos en esports, en el que exista un
proyecto del gamers, detectando fortalezas, areas de mejora y dificultades a las que se
puede encontrar. Otro tema es el entrenamiento integral para potenciar el talento (fisico,
técnico-tactico y psicologico) v la salud de los gamers, asi como la promocion de carreras
duales (compaginar esports y estudios), cuestion bastante asentada en el deporte y que

puede servir de referencia.
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Ademés, estudiar si actualmente se sigue el mismo proceso de carrera del gamer,
ya que antiguamente se hacia partiendo del ocio y jugando desde casa hasta llegar a ser
fichado por un club, o si existe una via alternativa para los jovenes que quieren llegar al
profesionalismo y buscar caminos alternativos (e.g., academias de esports, equipos
filiales de clubes profesionales o torneos de aficionados), por lo que el escenario pudiera
ser distinto, al igual que los tiempos (o prisas) y dificultades del proceso, asi como el
impacto en la persona y su entorno. Por Ultimo, este tema también plantea una pregunta
tedrica interesante, si algunos gamers ven su actividad profesional como su trabajo o
como una actividad de ocio, asi como qué sucede con ellos cuando se retiran (alrededor
de los 25 afios, por ejemplo, por burnout).

7. Estudio positivo de los esports. El uso responsable de los esports en cuanto al
nimero de horas de uso, sumados a unos buenos habitos saludables (actividad fisica,
descanso y alimentacién), el compaginarlos con otras actividades (e.g., estudios o trabajo)
y el tener relaciones sociales (presenciales y online), pueden ser una excelente base para
beneficiarse de los efectos positivos de los esports. Para ello, se requieren mas trabajos
que aborden esta perspectiva y que complementen a los estudios que se centran en los
efectos negativos que pueden llegar a producir.

También hay que descubrir si todos los esports cumplen la misma funcién y tienen
las mismas necesidades (cognitivas y psicologicas), en que las herramientas de imagen y
psicofisiologicas facilitaran esta comprensiébn como posibles predictores de rendimiento
entre los gamers debido a la validez ecoldgica que los esports pueden proporcionar. Po
su parte, los psicologos/as se beneficiardn al comprender los mecanismos cognitivos y
habilidades psicologicas subyacentes de cada esport, para adaptar las estrategias de
entrenamiento a las especificidades de cada videojuego.

8. Entrenamiento invisible, bienestar y rendimiento. Se requiere medir el
impacto sobre el gamer de los aspectos que integran el entrenamiento invisible (e.g.,
actividad fisica, descanso y alimentacion), asi como el desarrollo de programas que
potencien estas cuestiones y beneficien la salud y el rendimiento de la persona. Este es
un asunto importante a estudiar e intervenir, ya que una alta dedicacién a los esports
puede tener un impacto negativo sobre los habitos saludables y la salud de los gamers
(sedentarismo, insomnio alimentacion y mala alimentacion). Por tanto, se requiere
instaurar una cultura de alto rendimiento que integre y cuide tanto todos los aspectos
relacionados entrenamientos "in game" como lo relacionado con el entrenamiento “out

game", aspecto que esta bastante integrado en el deporte como referente.
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9. Investigaciones desde la neuropsicologia. El conocimiento de las estructuras
y funciones del cerebro, asi como la influencia de los esports (e.g., definiendo tipo de
videojuego Yy horas de dedicacion) sobre ellas, podria abrir una venta al entrenamiento
cerebral y la salud del gamer, por lo que se requieren estudios hacia esta direccion.
También analizar posibles diferencias respecto a otras poblaciones (e.g., gamer ocasional,
deportistas y poblacion en general).

10. Otros factores psicoldgicos y entrenadores. Existen diferentes temas
estudiados en Psicologia del Deporte con deportistas que pueden servir de guia en el
estudio de los gamers (resiliencia, ansiedad-estrés, liderazgo, etc.), asi como otros
colectivos, como son los entrenadores de los esports, en el que no se ha observado ningin
estudio especfifico y son un referente importante de gestion personal y rendimiento de los
gamers. Ademas, este colectivo cobra un especial interés, ya que actualmente no existe
una formacion reglada y oficial de entrenador de esports, los cuales suelen ser ex gamers

0 analistas del juego.

Limitaciones

Esta revision bibliografica de 24 articulos, con 8 temas relacionados y 10 areas
potenciales de trabajo en Psicologia y gamers profesionales en esports, tiene una serie de
limitaciones potenciales que requieren consideracion. Primero, el analisis de referencias
se limita al alcance de las bases de datos incluidas. Es probable que algunos articulos se
hayan perdido si se publican predominantemente otras bases de datos. Sin embargo, las 3
bases de datos elegidas tienen una amplitud considerable y es probable que la mayoria de
los articulos hayan aparecido en esas bases de datos. En otras palabras, la evidencia se
limita al alcance de las bases de datos elegidas y no necesariamente refleja la

investigacion basada en todo el universo de trabajos publicados en su conjunto.
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