
Introducción
	Los esports son un fenómeno que han crecido fuertemente en la última década, teniendo proyectado un crecimiento sostenido en los próximos años (Statista, 2024). Los esports son una nueva área dentro de los videojuegos, especialmente popular entre los jóvenes adultos (Bányai et al., 2020), que pueden definirse como una forma organizada y competitiva de acercarse a jugar videojuegos (Witkowski, 2012), siendo deportes mediados por computadoras (Freeman, 2017).  Dentro de estos, hay dos casos que son emblemáticos como esports, los cuales son el League of Legends (LOL) y el Counter Strike: Global Offensive (CS – GO), siendo los dos esports más populares para pc (Statista, 2023). Ambos representan a los juegos más populares dentro de sus categorías, los Multiplayer Online Battle Arena (conocidos como MOBA, siendo el caso del League of Legends) y los First Person Shooters (FPS, como es el caso del CS-GO). 
Los MOBA se caracterizan principalmente por darse en un campo de batalla online predefinido, donde dos equipos se enfrentan. En el caso del League of Legends, dos equipos de 5 jugadores se enfrentan, donde cada uno tiene un rol determinado, siendo el objetivo principal destruir el “nexo” enemigo (González Caino, 2022). Diferente son los FPS, donde la modalidad del juego es de disparos en primera persona, siendo el caso del CS-GO, donde cada ronda enfrenta a dos equipos que deben cumplir un objetivo determinado. Varios estudios han mostrado que existen diferencias entre jugadores profesionales y jugadores amateurs (Jeong et al.,2022; Xenopoulus et al., 2022), pero todavía no existen estudios que aborden las diferencias entre las particularidades de los jugadores de ambas categorías de juegos, MOBA y FPS, habiendo solamente estudios que reflejen diferencias del orden cognitivo, como la atención o el tiempo de reacción (Manci et al., 2024). Estudios como el de Johnson et al. (2015) señalan que los MOBA pueden ser juegos en donde la experiencia puede ser más frustrante y el desafío más grande en comparación a otros tipos de géneros de juego, pero que la motivación al trabajo en equipo genera una gran satisfacción entre sus jugadores. En lo que respecta al gusto por estos géneros, Toth et al. (2021) señalan que en ambos casos los jugadores buscan una alta competencia y un ritmo rápido de juego.  
Junto a lo señalado anteriormente, es innegable que, siendo los esports un deporte novedoso, poseedor de características particulares y en constante crecimiento, el interés por su estudio ha crecido en los últimos años, especialmente, para buscar maneras de mejorar el desempeño de los jugadores, tanto amateurs y profesionales. Uno de los indicadores más altos del desempeño de jugadores de esports es la fortaleza mental (González Caino et al., 2023). La misma puede definirse como la capacidad intrínseca de producir desempeño, tanto objetivo como subjetivo, a pesar de los desafíos y estresores presentes (Gucciardi et al., 2015). Estudios anteriores han mostrado la importancia de la fortaleza mental como protectora sobre conductas aversivas dentro de los videojuegos o factores como el burnout (González Caino, 2020; Poulus et al., 2020; Poulus et al., 2024;) y como una variable que impacta en áreas positivas para el desempeño en los videojuegos (González Caino, 2022; González Caino & Mopty, 2023). 
Por otro lado, varias investigaciones han comenzado a analizar la ansiedad competitiva dentro de este contexto. La ansiedad no sólo aparece por una situación estresante per se, sino por la percepción del individuo como desafiante, siendo el caso del deporte competitivo especialmente particular para esto, por poseer elementos comparativos y evaluativos, y posiblemente, percibidos como una amenaza (Spielberg, 1971; Ramis et al.,2010; Smith, 1989). Dentro de los esports, estudios anteriores han mostrado que la ansiedad competitiva es una de las variables que más impacta en jugadores profesionales de esports (Cottrell et al., 2019) y que esta negativamente relacionada con la autoeficacia (Wang et al., 2022), uno de los componentes que impactan en la fortaleza mental (Brace et al., 2020; Denovan et al., 2023). 
En lo que respecta a los niveles de motivación en jugadores de esports, numerosos estudios han empezado a reconocer su importancia (Giakoni-Ramírez et al., 2022; Mechelin & Liu-Lastres, 2023; Hong et al., 2023). La motivación, componente central de la teoría de la determinación (Deci, 1975; Deci & Ryan, 1980; 1985), esta conceptualmente divida en una parte intrínseca, que deriva del placer y satisfacción de realizar la actividad (Deci, 1975), otra parte extrínseca, la cual se basa en algún beneficio externo (Deci, 1975) y finalmente, la amotivación, donde no se encuentra un hilo entre lo que se hace y los resultados que se obtienen, experimentando sentimientos de incompetencia (Deci & Ryan, 1985). En el caso de los videojuegos, estudios anteriores han encontrado la relación de la motivación con aspectos como el nivel de jugador, como amateur o semiprofesional (García Lanzo & Chamarro, 2018), o la fortaleza mental (González Caino, 2022), siendo los altos niveles de motivación un gran predictor del desempeño en una partida de videojuegos. 
	Como se dijo anteriormente, son nulos los estudios que aborden las diferencias entre las características de los jugadores de distintos tipos de esports, especialmente en el contexto Latinoamericano, siendo uno de los principales en crecimiento del mercado de esports (Gala, 2019).  De esta manera, el presente trabajo busca:
· Determinar si existen diferencias significativas en la ansiedad competitiva, la motivación y la fortaleza mental según tipo de juego
· Analizar la relación entre las variables estudiadas dentro de cada tipo de juego
· Estudiar si la fortaleza mental y la motivación son predictores de la ansiedad competitiva en cada uno de los grupos de videojuegos. 
Metodología
Diseño
	El presente trabajo conto con un diseño no experimental, de alcance descriptivo correlacional y de corte transversal.
Participantes
	Se conformó una muestra total de 336 participantes jugadores de esports de dos tipos diferentes: MOBA (League of Legends) o FPS (CS-GO). Este total fue dividido en dos grupos según el tipo de juego jugado habitualmente, quedando 172 participantes (78% masculino) en el grupo de MOBA, con una media de edad 22 años (DE = 3.46), y 154 participantes (94% masculino) en el caso del grupo de FPS, con una media de 23 años (DE = 3.79).
En el caso de los MOBA, un 43% tuvo un nivel de estudio secundario, un 41% universitario, un 12% nivel terciario y finalmente, un 4% alcanzó el nivel primario solamente. A su vez, 45% estaba trabajando en el momento de responder la encuesta. En lo que respecta al uso de MOBA, los participantes indicaron que jugaban 6 días a la semana (DE = 1.48), siendo el mayor momento del día la noche (75%), seguido por la tarde (21%). El promedio de horas de juego fue de 5 horas diarias (DE = 2.84).
Por otro lado, el nivel de estudio reportado por los jugadores de FPS fue de 56% secundario, un 21% universitario, un 16% terciario y un 7% contestó que solo tenía nivel primario. De esta parte de la muestra, el 67% reportó tener empleo. En lo que respecta a los videojuegos, reportaron jugar 5 días a la semana (DE = 1.34), en su mayor parte por la noche (76%), seguido por la tarde (23%) al igual que los del otro grupo. Finalmente, el promedio de juego diario fue de 4hs (DE = 2.05).
Instrumentos
	Cuestionario sociodemográfico: realizado ad hoc para recabar información de los participantes, como el género, la edad, etc., y preguntas propias del uso de videojuegos. 
	Mental Toughness Index (MTI; Gucciardi et al., 2015): en su versión al español para población argentina jugadora de videojuegos de González Caino et al. (2022). Evalúa la fortaleza mental general con puntuaciones más altas indicando una mayor presencia de esta capacidad. Consta de 8 ítems estructurados en un solo factor, y las respuestas se recogen mediante una escala Likert de 7 puntos (1 – Totalmente falso para mí, 7 – Totalmente verdadero para mí). Es una escala utilizada tanto en deportes tradicionales como deportes electrónicos, mostrando buenas propiedades psicométricas, como validez concurrente y consistencia interna .85 (González Caino et al., 2023).
Escala de Ansiedad Competitiva (SAS-2; Smith et al., 2006): Esta escala, adaptada al español por Ramis et al. (2010), mide la ansiedad en actividades deportivas para atletas amateurs. Consta de 15 ítems divididos en tres dimensiones: ansiedad somática, preocupación y desconcentración, cada una con opciones de respuesta tipo Likert de 4 puntos (1 – nada, 4 – mucho). Las puntuaciones totales se obtienen sumando todos los reactivos, donde un mayor puntaje indica una mayor presencia de ansiedad. La escala ha sido ampliamente utilizada, demostrando buenas propiedades en varios estudios y contextos.
Escala de Motivación Deportiva (SMS; Pelletier et al.,1995): se utilizó la versión en castellano adaptada por Balaguer et al. (2007). Esta escala evalúa la motivación deportiva de los participantes a través de 28 ítems, con respuestas en una escala Likert de siete puntos (1 – No tiene nada que ver conmigo, 7 – Se ajusta totalmente a mí). En este estudio, se empleó una solución factorial de tres dimensiones: motivación intrínseca, motivación extrínseca y ausencia de motivación, que según los autores de la adaptación, mostró un buen ajuste. 
Procedimiento de recolección de datos
	El presente estudio recolectó los datos a través de una batería conformada y subida a la plataforma Google Forms. Todos los participantes fueron contactados a través de distintas redes sociales (Instagram, Facebook, etc), como a través de distintos canales de streaming (Twitch), siendo invitados a contestar la batería, primero aceptando voluntariamente a participar. Todos los participantes fueron informados la confidencialidad, el anonimato y el sólo uso académico de los datos recolectados. Se descartaron los jugadores profesionales o pertenecientes a una escuadra de esports, siguiendo los lineamientos de González Caino (2020), como así también los que se consideraban jugadores esporádicos. Este estudio fue aprobado por el Comité de la Universidad Argentina de la Empresa (código P23S02), siguiendo a su vez los lineamientos de éticos de la Declaración de Helsinki (World Medica Association, 2000; Bosnjak, 2001, Tyebkhan, 2003), para la investigación con seres humanos.
Procedimiento de análisis de datos
	Todos los análisis estadísticos realizados para el presente estudio se realizaron utilizando el Software SPSS 27, tanto para los análisis descriptivos (medias, desvíos, mínimos y máximos) e inferenciales (t de Student, correlaciones y regresiones múltiples).
Resultados
	En la tabla 1 se pueden encontrar los niveles encontrados para los jugadores de League of Legends, donde se puede observar que la preocupación (M = 12.34, DE = 4.33) tuvo los puntajes más altos para ansiedad y motivación intrínseca (M = 57.56, DE = 15) en motivación.
Tabla 1.
	Puntajes descriptivos (media, desvío. mínimos y máximos) de ansiedad competitiva, motivación y fortaleza mental para la muestra de jugadores de League of Legends
	
	M (DE)
	Min
	Max

	Desconcentración
	8.43 (2.80)
	5
	19

	Ansiedad Somática
	8.12 (3)
	5
	19

	Preocupación
	12.34 (4.33)
	5
	20

	Motivación Intrínseca
	57.56 (15)
	18
	84

	Motivación Extrínseca
	37.04 (14.58)
	12
	84

	Amotivación
	8.79 (4.16)
	3
	21

	Fortaleza Mental
	43.16 (5.95)
	24
	56



	Similares resultados se encontraron en el caso del CS – GO, tal como puede evidenciarse en la tabla 2.
Tabla 2. 
Puntajes descriptivos (media, desvío. mínimos y máximos) de ansiedad competitiva, motivación y fortaleza mental para la muestra de jugadores de CS – GO. 
	
	M (DE)
	Min
	Max

	Desconcentración
	9.12 (2.33)
	5
	15

	Ansiedad Somática
	8.76 (2.48)
	5
	16

	Preocupación
	11.68 (3.63)
	5
	20

	Motivación Intrínseca
	50.40 (14.07)
	17
	84

	Motivación Extrínseca
	39.75 (12.60)
	12
	73

	Amotivación
	9.31 (3.54)
	3
	21

	Fortaleza Mental
	41.26 (6.21)
	26
	56



	Continuando con los análisis, se realizó un prueba de diferencia de grupo para evaluar diferencias según el tipo de juego en las variables estudiadas, encontrando diferencias altamente significativas en fortaleza mental (t (334) = 2.863, p<.01) a favor del grupo de League of Legends (M = 43.16, DE = 5.95) en comparación al grupo de CS – GO (M = 41.26, DE = 6.21) y en motivación intrínseca (t (334) = 4.507, p<.01) nuevamente a favor del mismo grupo (M = 57.56, DE = 15; M = 50.40, DE = 14.07) (Tabla 3). 
Tabla 3.
Diferencias en ansiedad competitiva, motivación y fortaleza mental según tipo de juego (League of Legends – CS GO)
	
	League of Legends
	CS GO
	T (334)

	
	N = 172
	N = 164
	

	
	M (DE)
	M (DE)
	

	Motivación Intrínseca
	57.56 (15)
	50.40 (14.07)
	4.507**

	Motivación Extrínseca
	37.04(14.58)
	39.75 (12.60)
	-1.818

	Amotivación
	8.79 (4.16)
	9.31 (3.54)
	-1.230

	Desconcentración
	8.43 (2.80)
	9.12 (2.33)
	-2.453*

	Ansiedad Somática
	8.12 (3)
	8.76 (2.48)
	-2.101*

	Preocupación
	12.34 (4.33)
	11.68 (3.63)
	1.522

	Fortaleza Mental
	43.16 (5.95)
	41.26 (6.21)
	2.863**


* p<.05, **p<.01
	Se realizó un análisis de correlación en ambos grupos, para determinar la relación que existía entre la motivación y la fortaleza mental con la ansiedad competitiva. Entre los jugadores del League of Legends, las correlaciones más importantes fueron entre la motivación intrínseca y la preocupación (r = .520, p<.001), y la fortaleza mental con la desconcentración (r = -.318, p<.001) (Tabla 4). En el caso del CS-GO, las correlaciones más importantes también se dieron entre la motivación intrínseca y la preocupación (r = .234, p<.001) y la fortaleza mental con la desconcentración (r = -.207, p<.001), como se puede observar en la tabla 5.

Tabla 4.
	Correlaciones entre la motivación y la fortaleza mental con ansiedad competitiva en jugadores de League of Legends
	
	Desconcentración
	Ansiedad somática
	Preocupación

	Motivación Intrínseca
	-.135
	-.070
	.520**

	Motivación Extrínseca
	.320**
	.336**
	.173*

	Amotivación
	.407**
	.404**
	.039

	Fortaleza mental
	-.318**
	-.311**
	-.183*


* p<.05, **p<.001
Tabla 5.
Correlaciones entre la motivación y ansiedad competitiva con la fortaleza mental en jugadores de CS GO.
	
	Desconcentración
	Ansiedad somática
	Preocupación

	Motivación Intrínseca
	-.033
	-.082
	.234**

	Motivación Extrínseca
	.107
	.079
	.119

	Amotivación
	.307**
	.276**
	.199**

	Fortaleza mental
	-.207**
	-.176*
	-.128


* p<.001, ** p<.001
	Finalmente, se procedió a realizar un análisis de regresión múltiple, donde se colocaron las dimensiones de motivación y fortaleza mental, para predecir la ansiedad competitiva para cada grupo. En el caso del League of Legends, se encontraron modelos estadísticamente significativos (p<.001) para las tres dimensiones de ansiedad competitiva. En el caso de la desconcentración, el modelo explicó un 12% de varianza, siendo los predictores más importantes la amotivación (t = 3.214, β  = .271, p<.001) y la fortaleza mental (t = -2.151, β = -.176, p<.001) como se puede ver en la tabla 6.
Tabla 6. 
	Predictores para la desconcentración desde la motivación y la fortaleza mental para el grupo de League of Legends
	
	B
	β
	t

	Motivación Intrínseca
	-.003
	-.015
	-.176

	Motivación Extrínseca
	.007
	.034
	.366

	Amotivación
	.183
	.271
	3.214**

	Fortaleza mental
	-.083
	-.176
	-2.151*


* p<.05, **p<.001
En el caso de la ansiedad somática, el modelo explicó un 10% de varianza, siendo la amotivación (t = 3.207, β = .259, p<.001) el predictor más significativo (tabla 7).
Tabla 7. 
	Predictores para la ansiedad somática desde la motivación y la fortaleza mental para el grupo de League of Legends
	
	B
	β
	t

	Motivación Intrínseca
	-.017
	-.083
	-.945

	Motivación Extrínseca
	.006
	.029
	.311

	Amotivación
	.187
	.259
	3.027**

	Fortaleza mental
	-.059
	-.118
	-1.424


* p<.05, **p<.01
	Finalmente, el modelo para preocupación arrojó un 13% de varianza explicada, mientras que la motivación intrínseca fue el predictor más importante (t = 3.745, β = .323, p<.001), junto a la fortaleza mental (t = -.2763, β = -.225, p<.001) (tabla 8).
Tabla 8. 
	Predictores para la preocupación desde la motivación y la fortaleza mental para el grupo de League of Legends.
	
	B
	β
	t

	Motivación Intrínseca
	.093
	.323
	3.745***

	Motivación Extrínseca
	-.013
	-.044
	-.475

	Amotivación
	.155
	.149
	.1765

	Fortaleza mental
	-.164
	-.225
	-2.763**


* p<.05, ***p<.001
	Para el caso del grupo de CS-GO, los resultados arrojaron también un modelo estadísticamente significativo (p<.001) para cada una de las dimensiones nuevamente. En este caso, el modelo para la desconcentración mostró una varianza explicada del 21%, siendo la motivación extrínseca el predictor más significativo (t = 2.186, β = .208, p<.05)
Tabla 9. 
	Predictores para la desconcentración desde la motivación y la fortaleza mental para el grupo de CS - GO
	
	B
	β
	t

	Motivación Intrínseca
	-.025
	-.153
	-1.836

	Motivación Extrínseca
	.039
	.208
	2.186*

	Amotivación
	.156
	.061
	-2.539*

	Fortaleza mental
	-.059
	-.157
	-1.915


* p<.05, **p<.001
El modelo de ansiedad somática para este grupo explicó un 22% de varianza, siendo nuevamente la motivación extrínseca uno de los predictores más significativos (t = 2.117, β = .203, p<.05), tal como se puede observar en la tabla 10.
Tabla 10. 
	Predictores para la ansiedad somática desde la motivación y la fortaleza mental para el grupo de CS - GO
	
	B
	β
	t

	Motivación Intrínseca
	-.013
	-.075
	-.887

	Motivación Extrínseca
	.040
	.203
	2.117*

	Amotivación
	.156
	.223
	2.377*

	Fortaleza mental
	-.074
	-.186
	-2.254*


* p<.05, **p<.001
Finalmente, el modelo de preocupación arrojó un 27% de varianza explicada, pero en este caso la motivación intrínseca resultó ser el predictor más importante (t = 6.593, β = .536, p<.001), como muestra la tabla 11. 
Tabla 11. 
	Predictores para la procupación desde la motivación y la fortaleza mental para el grupo de CS - GO
	
	B
	β
	t

	Motivación Intrínseca
	.138
	.536
	6.593**

	Motivación Extrínseca
	-.005
	-.016
	-.177

	Amotivación
	.013
	.013
	.142

	Fortaleza mental
	-.017
	-.029
	-.358


* p<.05, **p<.001
Discusión
Los esports han tenido un desarrollo sumamente importante en el último tiempo (Vaamonde et al., 2018) y una popularidad creciente entre los más jóvenes. Por otra parte, la fortaleza mental en la actualidad en diversos deportes es uno de los constructos más relevantes y estudiados (González Caino, 2020). Con respecto a los niveles de fortaleza mental se hallaron dichos resultados eran similares a otros estudios en la Argentina (González Caino et al., 2023), lo cual se muestra como una constante entre jugadores de videojuegos. 
Se detectaron diferencias al comparar las variables según el tipo de juego, ya que los jugadores de League of Legends mostraban un perfil psicosocial diferente ya que presentaban mayores niveles de fortaleza mental, motivación intrínseca y menores niveles de ansiedad somática y desconcentración, lo cual concuerda con un estudio de revisión encontró que el uso de este tipo de video juegos puede beneficiar el desarrollo de competencia psicosociales (Vaamonde et al., 2018). Aunque se debería seguir estudiando el porqué de ello, puede deberse a que dichos jugadores al ser de modo multijugador que implica un mejor manejo de estrategias y coordinación en equipo van desarrollando una mayor fortaleza mental y una mayor motivación intrínseca mientras que el otro tipo de juego va desarrollando otros tipos de habilidades como una mayor precisión, especialmente en variables cognitivas relacionas con los tiempos de reacción (Bickmann et al., 2021; Deleuze et al., 2017;  Manci et al., 2024). Futuros estudios deberían estudiar las diferencias en el perfil psicosocial como cognitivo de ambos grupos. 
Con respecto a la asociación entre la fortaleza mental y la ansiedad, se hallaron correlaciones similares para ambos juegos, al igual que con la motivación, lo cual implica que esta variable tiende a funcionar en forma similar para ambos tipos de juegos. Estudios anteriores han encontrado correlaciones entre la motivación y la ansiedad competitiva, señalando, por ejemplo, que niveles altos de motivación pueden anticipar ansiedad por desempeño (Wang et al., 2022), preparando al jugador para tener una partida lo más óptima posible. Sin embargo, altos niveles de ansiedad se asociación negativamente con la fortaleza mental, una variable muy relacionada al desempeño (González Caino et al., 2023), mostrando así que la ansiedad puede interferir en una correcta performance en la partida. Niveles altos de ansiedad estarían mostrando una incapacidad de controlar factores internos o externos, donde ese control es esencial para tener buenos niveles de fortaleza mental (Gucciardi et al., 2015). Los mayores predictores coinciden con esto, siendo la motivación un predictor positivo de la aparición de ansiedad y la fortaleza uno negativo en la aparición de dicha variable. 
 Este trabajo tiene una serie de limitaciones que deben ser señaladas. En primer lugar, se utilizó el autoinforme que presenta sus conocidas limitaciones, como el dar respuestas socialmente deseables -mayormente en una conducta negativa como la aquí evaluada-, los problemas de comprensión lectora o el brindar respuestas extremas (del Valle & Zamora, 2021). En segundo lugar, la muestra fue seleccionada en forma intencional, por lo tanto, los resultados no son generalizables a toda la población. Además, no se evaluaron todas las naciones de la región y la muestra era mayoritariamente de adultos argentinos. Por otro lado, al haber muestreado en forma online genera que quienes administran los cuestionarios no estén presente para controlar las dudas de los participantes. El tipo de estudio transversal impide determinar la direccionalidad de la causalidad entre las variables ni examinar la estabilidad de los constructos a través del tiempo. También el haber medido todas las variables con el mismo método de recolección de datos aumenta artificialmente las relaciones entre las variables por el método de datos compartido.  
Futuros estudios deberían trabajar con muestras de mayor tamaño y con una selección al azar de naciones de la América Latina. Se debería examinar también dichas variables en muestras de adolescentes para examinar su invarianza con respeto a muestras de adultos. También, futuros trabajos deberían usar otras técnicas de recolección de datos con el fin de evitar las limitaciones del autoinforme. Los videojuegos seguirán creciendo en los próximos años, con lo cual contar con estudios que aborden estas temáticas en América Latina es primordial para el avance del área.
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