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RESUMEN

El aumento de la relevancia a nivel econdmico y social de los deportes
electronicos ha despertado el interés de la comunidad cientifica por un
conocimiento especifico y profundo aplicado al sector. Este aumento de su interés
ha provocado el surgimiento de estudios cientificos pertenecientes a diferentes
ramas de conocimiento, los cuales buscan aportar nuevos datos a una modalidad
competitiva en continua expansion. En base a este crecimiento exponencial, las
ciencias del deporte comienzan a tener una relevancia crucial dentro de los
deportes electronicos, analizando elementos clave del rendimiento y la salud de los
jugadores, asi como tratando de aportar datos relevantes que puedan aplicarse en
los clubes de esports para mejorar estas variables. En base a esta relevancia, la
presente tesis doctoral aborda los deportes electronicos desde el prisma de las
ciencias del deporte, con el fin de llevar a cabo un compendio de la literatura
cientifica existente hasta el momento relacionada con la salud y el rendimiento de
los jugadores, asi como proponer estudios que analicen diversos elementos
fundamentales en el rendimiento de los esports, tanto de los jugadores como de los

entrenadores.

En la primera parte de esta tesis doctoral se ha llevado a cabo una revision
sistematica enfocada en las diversas publicaciones relacionadas con el rendimiento
y la salud de los jugadores de esports. Se seleccionaron un total de 46 articulos en
funcion de criterios de inclusion/exclusion, y posteriormente se clasificaron en 4
categorias diferentes: salud y estilo de vida de los jugadores, claves de rendimiento,
diferencias entre jugadores expertos y amateur, asi como programas de
intervencion en el rendimiento. Los principales resultados muestran una gran
relevancia del ejercicio fisico dentro de la rutina de los jugadores de esports. Unido
a ello, se destaca que la experiencia y el conocimiento estratégico son elementos
fundamentales en el rendimiento de los jugadores, los cuales deberan anteponer
los elementos de interés colectivo a los personales. Por ultimo, se destacan que los
programas de intervencion se centran en apartados cognitivos, sefialando que es
necesario profundizar y aumentar el nimero de estudios para extraer conclusiones

definitivas.



Tras el andlisis de la literatura cientifica existente y encontrando la necesidad
de generar nuevas investigaciones centradas en programas de intervencion
especificos en los esports, el segundo estudio de la presente tesis doctoral se centrd
en los efectos del entrenamiento fisico en jugadores profesionales de deportes
electrénicos. Se analizaron variables como la fatiga fisica y cognitiva percibida por
los jugadores durante el entrenamiento, las capacidades de salto, fuerza y
movilidad muscular y articular, o variables relacionadas con el estrés y la cohesion
de equipo, todas ellas relacionadas con la salud y el rendimiento de los jugadores,
antes y después de una sesién de entrenamiento virtual de un equipo profesional
de esports. Del mismo modo, se llevd a cabo la misma medicion antes y después de
un programa de intervencion con ejercicio fisico de 8 semanas. El ejercicio fisico fue
capaz de reducir la fatiga percibida por los jugadores mejorando su capacidad de
rendimiento durante los entrenamientos y competiciones. Del mismo modo, se
mejoraron variables relacionadas con la fuerza muscular y movilidad articular
relacionadas con la salud y el bienestar del jugador, demostrando que el ejercicio
fisico es una herramienta clave tanto en el rendimiento como en la calidad de vida

de los jugadores

Tras la demostracion de la validez del ejercicio fisico como herramienta clave
en el rendimiento y la salud de los esports, se procedid a analizar a los responsables
de su posible aplicacion en los clubes. En base a ello, se encontré que la figura del
entrenador es fundamental en el control del dia a dia de los jugadores y condiciona
su rendimiento y su salud siendo los responsables de la toma de decisiones
referente a la rutina diaria de los jugadores de su club. Pese a ser una figura de gran
relevancia y que atesora una gran responsabilidad en el entorno de los esports, la
presente tesis doctoral encontrd que la figura del coach de esports habia sido
practicamente ignorada por la comunidad cientifica, centrandose tinicamente en
datos referentes a los jugadores, y dejando a un lado a los responsables de la
aplicacion de cada variable dentro de los clubes de deportes electronicos. En base
aello, se llevaron a cabo diversos estudios enfocados en la mejora del conocimiento

de esta muestra.

En primer lugar, se realizd un estudio enfocado en el conocimiento de la
eficacia de los entrenadores de esports con el fin de generar los primeros datos de
referencia de dicha muestra. Para ello, 62 entrenadores (edad media 25,81 + 3,37),

de los cuales 44 eran profesionales y 18 amateurs, aceptaron rellenar un



cuestionario en linea con datos sobre su eficacia percibida utilizando la Escala de
Eficacia del Entrenamiento. Los resultados mostraron que los entrenadores de
esports tienen valores medios cercanos a 7 en las cuatro dreas de la Escala de
Eficacia del Entrenador, lo cual implica una valoracién similar a los entrenadores
profesionales de deportes tradicionales de largo recorrido, como el futbol,
baloncesto o atletismo, demostrando que la profesionalizacion del sector alcanza
un nivel mds que notable. Del mismo modo, se sefialaron diversas variables que
condicionaban la eficacia de los entrenadores, como su nivel de experiencia, sus
estudios, la actividad fisica que realizan o el videojuego en el que son especialistas,
las cuales deben tenerse en cuenta a la hora de seleccionar coaches por parte de

clubes y jugadores.

Dichos datos fueron complementados con un estudio especifico referente a
variables relacionadas con el entrenamiento y la salud desde el punto de vista de
los entrenadores. Hasta la actualidad, los datos referentes a rendimiento y salud en
esports provenian tnicamente de jugadores, siendo necesaria una comparativa con
el punto de vista de los entrenadores para generar un conocimiento completo y de

calidad referente al rendimiento y la salud en esports.

Tras la realizacion de un estudio especifico que demostraba la validez del
cuestionario mediante la metodologia Delphi, basada en la evaluacion de los items
por un grupo de expertos en dos rondas de consulta, se procedié a su aplicacion en
una muestra de entrenadores de esports. Los resultados muestran que los
entrenadores de esports consideran el ejercicio fisico como una herramienta clave
en el rendimiento y la salud de los jugadores, muy por encima de la relevancia que
le conceden los propios jugadores. Unido a ello, sehalan como patologias mas
relevantes las de cardcter psicologico y coinciden con los jugadores sefialando como

claves del rendimiento los aspectos colectivos por encima de los individuales.

Con la unién de dichos valores a las variables iniciales referentes a la eficacia
de los coaches, la presente tesis doctoral pretende aportar multiples datos de interés
enfocados en el rendimiento y la salud de los jugadores y entrenadores de esports
que puedan suponer una herramienta de gran relevancia para organizaciones,
responsables de clubes, entrenadores y jugadores de esports a la hora de explotar
al maximo su rendimiento, sin dejar de lado el cuidado de su salud fisica y

cognitiva.



ABSTRACT

The increasing economic and social significance of esports has sparked the
interest of the scientific community in gaining specific and in-depth knowledge
applied to the sector. This surge in interest has led to the emergence of scientific
studies from various fields, aiming to contribute new data to a continuously
expanding competitive domain. Given this exponential growth, sports sciences are
becoming crucial in the esports realm, analysing key elements of players'
performance and health, and providing relevant data applicable to esports clubs
for improving these variables. This doctoral thesis addresses esports from the
perspective of sports sciences, compiling existing scientific literature related to the
health and performance of players and proposing studies that analyse fundamental

elements in esports performance, for both players and coaches.

The first part of this doctoral thesis involves a systematic review focused on
various publications related to the performance and health of esports players. A
total of 46 articles were selected based on inclusion/exclusion criteria and classified
into four categories: health and lifestyle of players, performance keys, differences
between expert and amateur players, and performance intervention programmes.
The main results highlight the significance of physical exercise in esports players'
routines. Additionally, strategic experience and knowledge are fundamental
elements in player performance, prioritising collective interests over personal ones.
Lastly, intervention programmes focus on cognitive aspects, indicating the need for

further studies to draw definitive conclusions.

After analysing existing scientific literature and identifying the need for new
research on specific intervention programmes in esports, the second study in this
doctoral thesis focused on the effects of physical training on professional esports
players. Several variables related to players' health and performance, such as
physical and cognitive fatigue perceived by players during training, jumping
abilities, strength and muscle and joint mobility, or variables related to stress and
team cohesion, were analysed before and after a virtual training session of a
professional esports team. Similarly, the same measurement was carried out, as
well as before and after an 8-week physical exercise intervention programme.
Physical exercise reduced perceived fatigue, enhancing players' performance

during training and competitions. Furthermore, aspects related to muscle strength



and range of motion were improved in several aspects related to player health and
well-being, demonstrating that physical exercise is a key tool in both performance
and players' quality of life.

Having demonstrated the validity of physical exercise as a key tool in esports
performance and health, the thesis proceeded to analyse those responsible for its
potential application in clubs. It was found that the coach's role is fundamental in
players' day-to-day control, influencing their performance and health. Despite the
coach's significant role and responsibility in esports, this doctoral thesis found that
the coach's figure had been practically ignored by the scientific community,
focusing solely on player data and neglecting those responsible for implementing
each variable within esports clubs. Several studies were then conducted to improve
the understanding of this aspect.

Firstly, a study focused on understanding the effectiveness of esports coaches
was conducted to generate initial reference data for this group. Sixty-two coaches
(average age 25.81 + 3.37), including 44 professionals and 18 amateurs, filled out an
online questionnaire about their perceived efficacy using the Coaching Efficacy
Scale. Results showed that esports coaches have average values close to 7 in all four
areas of the Coaching Efficacy Scale. This implies a similar rating to professional
coaches of traditional sports, such as football, basketball, or athletics,
demonstrating that the professionalization of the esports industry reaches a more
than remarkable level. Several variables influencing coaches' effectiveness, such as
their level of experience, education, physical activity, or expertise in specific video
games, were highlighted and should be considered when selecting coaches by clubs

and players.

These data were complemented by a specific study regarding variables
related to training and health from the coaches' perspective. Until now,
performance and health data in esports came solely from players, needing a
comparison with coaches' viewpoints to generate comprehensive and high-quality

knowledge regarding performance and health in esports.

After conducting a specific study to demonstrate the questionnaire's validity
using Delphi methodology, based on the rating of the items by a group of experts
in two rounds of evaluation, the questionnaire was applied to a sample of esports
coaches. Results show that esports coaches consider physical exercise as a key tool

in players' performance and health, placing higher importance on it than the



players themselves. Additionally, they identify psychological pathologies as the
most relevant, aligning with players in emphasising collective aspects over

individual ones as performance keys.

By combining this data with the initial variables related to coaches' efficacy,
this doctoral thesis aims to provide multiple points of interest focused on the
performance and health of esports players and coaches. These findings can be a
valuable tool for organisations, club managers, coaches, and players in maximising

their performance while caring for their physical and cognitive health.

PALABRAS CLAVE

Fisiologia del ejercicio, Tecnologia y cambio social, Esports, Rendimiento,
Salud, Ejercicio fisico, Revision sistematica, Programa de intervencién, Jugadores

profesionales, Entrenadores, Eficacia

Exercise Physiology, Technology and Social Change, Esports, Performance,
Health, Physical Exercise, Systematic Review, Intervention Program, Professional

Players, Coaches, Efficacy



AGRADECIMIENTOS

Consciente de que resumir en un texto la realidad de una etapa de la vida
como es la elaboracion de una tesis doctoral no es fécil, recordar a cada comparniero
de viaje es de gran importancia. Por ello gracias a cada persona que ha formado
parte de esta etapa, a los que comenzaron cerca y quedaron por el camino, los que

conoci durante el recorrido y los que me han acompanado hasta el final, gracias.

Primero gracias a todo UCAM esports, y en especial a Marco y Juan Pedro,
quienes apostaron por un proyecto sonado y han luchado y defendido cada paso
como si fuera suyo. Gracias por vuestro apoyo y colaboracion, unido a la de todos

los jugadores y miembros del staff que he tenido la suerte de conocer.

Gracias sin duda a mis directores, Gemma y Luis Manuel, que han sido
verdaderos guias en un camino nada facil. Representais lo que todo estudiante de
doctorado sonaria tener como director y, sin duda, os agradezco la valentia de
apostar por un proyecto que abria un camino que en las ciencias de deporte era

completamente desconocido.

Gracias a todos mis amigos y familiares, que con su interés y su apoyo han
dado sentido a cada paso de esta tesis, y en especial a mis hermanos, Javier, Raquel.
Vosotros habéis sido mis guias durante toda mi vida, y nos hemos mantenido
juntos frente a cada pagina de esta tltima etapa tan dura de vivir y que tanto nos
ha ensefiado a querer. Gracias por vuestro apoyo y vuestro orgullo hacia vuestro
hermano pequefo, quien se ha atrevido a luchar por algo, y que jamds ha dudado

de que luchabais a su lado.

Imposible olvidar a la persona que ha estado a mi lado cada segundo de esta
etapa. Ester, a ti cualquier palabra se queda corta, solo decirte gracias por cada
segundo a mi lado, por tu paciencia y esfuerzo, por tu amor, por ser ejemplo y
apoyo, por ser mi sonrisa en cada triunfo y mi hombro en cada caida. Gracias por

no soltarme la mano, y por no querer hacerlo nunca.

Por ultimo, y desde lo mas profundo de mi, gracias a mis dos estrellas,
aquellas que me han cuidado cada minuto de mi vida desde el cielo y que sin duda
he sentido que me han acompafiado en este viaje. Gracias por tanto papd y mama,
por hacerme ser quien soy. Ojald consiga haceros sentir orgullosos alla donde

estéis.






“Solo es posible avanzar cuando se mira lejos. Solo cabe
progresar cuando se piensa en grande.” José Ortega y Gasset
(1883-1955).






INDICE GENERAL

RESUMEN ...ttt s s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 7
I- INTRODUGCCION....oovvtuuuuussssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 35
1.1. Definicion de 10S eSPOILS .......coceevierrcenrcincsencntnintiisniesiesscessesessesessenes 35
111, jQué SON 10S @SPOItS?......ciiiiiiieiieeietetctctcccc e 35
1.1.2.  La controversia de la palabra “deporte” en los esports..........cccccevuruenne 36
1.2. Historia de las competiciones de videojuegos.........cccceuvuvverucrerucrunrcrucucnnes 39
1.3. Impacto y relevancia de los esports en la sociedad...........ccceuveeueuceneuennee 42
1.4. La ciencia y la investigacion aplicada a los deportes electronicos........ 45
1.4.1.  Eluso delos videojuegos en estudios cientificos ............cccocovvrrvrreveiniennnes 45
1.4.2.  Perspectiva cientifica de 105 @SPOIts .......ccoueueeiiiiiii 48
1.5. La investigacion aplicada a los esports desde la perspectiva de las
ciencias del deporte ...t 51
1.6. La evolucion y la profesionalizacion de los esports: diferencias entre
competicion profesional y amateur. ... 54
1.7. Las metodologias de intervencion en rendimiento y salud aplicadas a
10S @SPOILS ucucurrrirrictitiiiitiiinss bbb bbb s bbb 56

1.7.1.  Posibles beneficios del ejercicio fisico como herramienta de intervencion

€11 10S @SPOTES.....vveeiiiiiii e 56

1.7.2.  Larelevancia de la aplicacién de metodologias de intervencion en

muestras de primer nivel ... 58
1.8. El entrenador como elemento fundamental en los esports .................... 60

1.8.1.  El porqué de la relevancia de los entrenadores en el entorno de los

ESPOTES .ttt 60

1.8.2.  Principales claves en las primeras investigaciones enfocadas en

entrenadores de eSPOTILS ........cceuiiiiiiiiiniiiii e 62



18 MANUEL SANZ MATESANZ

II - JUSTIFICACION.....curvurrrreserssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 69
2.1. La relevancia de la revisiéon y compilacion del conocimiento referente a
las ciencias del dePorte ........eeviccuiinuiinniininitnineaeae s 69
2.2 Los programas de intervencion como clave para el desarrollo del sector
........................................................................................................................................ 70
2.3. La figura del entrenador como clave para la evolucion del sector........ 70
III - OBJETIVOS E HIPOTESIS ....cooneeruumreeusssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 75
3.1. ODbjetivo general...... e 75
3.2. ODbjetivos eSPecifiCos.. it 75
3.2.1.  Revision sistematica sobre rendimiento y salud en esports...................... 75

3.2.2.  Efectos del ejercicio fisico en el rendimiento y la salud de jugadores

profesionales de eSPOTtS ........ccciviviiiiiiiniiiiiic e 76

3.2.3.  El entrenador de esports como figura relevante en el rendimiento y la

salud de 10S JUZAAOTES .........c.cooveviieieiieccccc e 76
3.3. HIPOEESIS cuueererriinrctctctcittnttnesssssssesessssssss e ss s ssssans 77
3.3.1.  Revisidn sistematica sobre rendimiento y salud en esports...................... 77

3.3.2.  Efectos del ejercicio fisico en el rendimiento y la salud de jugadores
profesionales de @SPOTtS ..o 77

3.3.3.  Elentrenador de esports como figura relevante en el rendimiento y la

salud de 10S JUGAAOTES ..o 78
IV - MATERIAL Y METODO ..cuuvvuurreessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 81
4.1. Revision sistematica sobre rendimiento y salud en esports................... 81
41.1.  Fuente de datos y estrategia de btisqueda........cccccccoeeiriviiiiniiiinnincinns 81
41.2.  Seleccion de estudios: criterios de inclusion y exclusion............ccccoevue.e. 82
41.3.  Extraccion y gestion de 10s datos ..o 83
4.1.4. Evaluacion de la calidad de los estudios ..........ccoeeieininieiiiniiiinnicccnns 84
4.2, Efectos del ejercicio fisico en el rendimiento y la salud de jugadores

profesionales de eSPOItSs........iceuiicririnririnininiiniinse e sasesae s 90



INDICE 19

42.1.  Diseno y participantes ..........cccoevveieiriiniiiniiinieiccee 90
422,  Tamano de la MUeSIa ..ot 90
4.23.  Material y mediCiOn ..........cccoerueiiiiiiiiiiicc 91
42.4. Variables del proyecto medidas durante la ejecucion del programa....... 93
4.25. Procedimiento......ccoiiiiiiiiiiiiiii s 99
4.2.6.  Analisis de 105 datos ..........ccccouviviviniiiiiniiiniiiii 101
4.3. El entrenador de esports como figura relevante en el rendimiento y la

salud de 10S JUGAAOTES......uueeiviriiiririiittiirtisesss s asnans 103

43.1.  Eficacia de los entrenadores en el entorno de los deportes electrénicos:
analisis segun el nivel educativo, la clasificacion de los entrenadores, el

videojuego competitivo y el estado fiSiCo........cceurviiiiiriiiiiiiicc 103

4.3.2.  Andlisis de las variables mas relevantes en el entrenamiento y la salud

de los jugadores desde el punto de vista de los entrenadores.............cccccuvunneee. 106
V- RESULTADOS......outteeteteteeeeeeeeeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 119
5.1. Revision sistematica sobre rendimiento y salud en esports................. 119
5.1.1.  Salud y estilo de vida de los jugadores...........cccccoeuveiinneicnnicinnnnee. 137
51.2.  Claves del rendimiento..........cccoceeviiiriiiiiininiiiniiiiiiiice 140
5.1.3.  Diferencias entre expertos y amateurs ..........cccccceeeercieeiinincncnneennn, 143
5.1.4. Intervenciones en eSPOrtS..........cccceiriiiiiiiiiiiiiiiiiiii 146
5.2. Efectos del ejercicio fisico en el rendimiento y la salud de jugadores

profesionales de eSPOItS........iiniiininiiiininiiiiiniinsssetsssasssssasaeeses 149
52.1.  Efectos agudos del entrenamiento virtual ..........ccccoceveininiicinnicininnnee. 149

52.2.  Efectos del programa de intervencion en la salud y la condicion fisica de

10S JUGAAOTES ... 151
5.23.  Influencia del programa de intervencion en el rendimiento y la
percepcion de fatiga durante los entrenamientos............cccccceveeinniciiinicinnnnee. 155
5.3. El entrenador de esports como figura relevante en el rendimiento y la

salud de 10S JUGAAOTES....ucuiueviiruiiriririiriiniiinncnireeseeseeessstsseasaenes 158



20 MANUEL SANZ MATESANZ

5.3.1.  Eficacia de los entrenadores en el entorno de los deportes electrénicos:
analisis segun el nivel educativo, la clasificacién de los entrenadores, el

videojuego competitivo y el estado fiSiCO.......ccccuviviiuiiniiiiiiiiiiiiiiicce 158

5.3.2. Andlisis de las variables mas relevantes en el entrenamiento y la salud

de los jugadores desde el punto de vista de los entrenadores.............cccceurunnnee. 162
VI-  DISCUSION.cccvssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess 181
6.1. Revision sistematica sobre rendimiento y salud en esports ................ 181
6.1.1.  Salud y estilo de vida de los jugadores.........cccccccovvvvriieririiiniicecennes 182
6.1.2.  Claves del rendimiento y diferencias entre expertos y amateur ............ 183
6.1.3.  Intervenciones en eSPOrts.........ccocoiviiiiiiiiiiiniiiiii 185
6.2. Efectos del ejercicio fisico en el rendimiento y la salud de jugadores
profesionales de eSPOItS........cucieueuiriririritiieieeee e aeaes 187
6.3. El entrenador de esports como figura relevante en el rendimiento y la
salud de 10S JUGAAOTES ....ucuvueeurecriiriririririisiiisctncnctsseeesseseesssesaeesaeanes 195

6.3.1.  Eficacia de los entrenadores en el entorno de los deportes electrénicos:
analisis segun el nivel educativo, la clasificacion de los entrenadores, el

videojuego competitivo y el estado fiSiCO.......ccccuvivuiuiininiiiiiiiiiiiircccce 195

6.3.2.  Anadlisis de las variables mas relevantes en el entrenamiento y la salud

de los jugadores desde el punto de vista de los entrenadores.............ccccceurucnnnee. 203
VII-  CONCLUSIONES ......ccoiiiririririritinnnnneeesnissssssssssssssssssssssssssssessssssssasaes 217
VIII- LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION........ 221
8.1. Limitaciones .....cceeueueieiererineieeeeeeeensssssesssesesesesssssssssssssssesssssssssesenes 221
8.2. Futuras lineas de investigacion ..........eeeecececnnncnnninininincncncncncnenesenenns 223
IX - REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........coommerrererissnsesssssssssssssssesssssesss 227
X- ANEXOS ..ttt ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 259

10.1. Anexo 1. Informe favorable del comité de ética de la universidad .... 259

10.2. Anexo 2. Documento de consentimiento informado utilizado en esta

INVESHIGACION vttt sssessesessessssesssasanes 261



INDICE 21

10.3. Anexo 3. Carta de presentacion a expertos para la valoracion del

CUESTIONIATIO cuvveeeerereeirsrneeeeeesessssssssssesessessssssssssessssessssssssssssassssssssssssssssssessssssssassssssssssnssns 263

10.4. Anexo 4. Publicacion referente al primer estudio de la presente tesis
dOCEOTAL ... ene 266

10.5. Anexo 5. Capitulos de Libro.......eeeeeeiiiiicicictntccncncnenenenenene 268

10.5.1. La capacidad de los esports como herramienta educativa, extraido del

primer estudio de la presente tesis doctoral...........ccovviiiiiniiiiiiiiiiiiis 268

10.5.2.  Esports, a new chalenge for sport psychology, extraido del primer

estudio de la presente tesis doctoral...........cccccceiviiiiiniiniii 274

10.6. Anexo 6. Congresos realizados en base a los estudios de la presente
eSS dOCOTAL...u.ueeeeeeiieiiictttctctecee s sn 278

10.6.1. Congreso internacional sobre metodologias activas, modelos de
ensenanza-aprendizaje e investigacion en ciencias de la educacion y del deporte
OO 278

10.6.2. Congreso internacional de investigacion aplicada en ciencias de la

actividad fisica y €l deporte .........c.ccoveveveieieicicicccccc 294

10.7. Anexo 7. Produccion cientifica en fase de reviSiOn........eeecervneeeersneeeenne 301






SIGLAS Y ABREVIATURAS

23

SIGLAS Y ABREVIATURAS

AEVI, Agencia espafiola de videojuegos

ABC, Area bajo la curva caracteristica operativa del receptor
C, Criterios

CES, Coach Efficacy Scale, Escala de eficacia de entrenadores
CM]J, Test de salto en contramovimiento

Cm, Centimetros

Cog, Fatiga Cognitiva

CPU, Central Processing Unit, personajes controlados por el ordenador
CSGO, Counter Strike Global Offensive

DE, Desviacion estandar

DOTA 2, Defense of the Ancients 2

E, Orientacion al ego

Esport Clasf, Clasificacion del tipo de esport

FC, Frecuencia cardiaca

Fis, Fatiga Fisica

Fps, Frames por segundo

FPS, First Person Shooting, juegos de disparos en primera persona
H, Hora/s

HIIT, Entrenamiento intervalico de alta intensidad

h-Lv, Alto nivel

HS, HearthStone

HPE-CP, Health and performance in esports from the coach's perspective

IAR, Indice de Autonomia Relativa
IC, Indice de confianza

IMC, Indice de masa corporal



24 MANUEL SANZ MATESANZ

IY, Indice de Youden

J, jugador/es

JBI, Joanna Brings Institute, ecala de calidad
Kcal/dia, Kilocalorias por dia

Kg, Kilogramo

LAN, Red de area local

LOL, League of Legends

LPM, Latidos por minuto

M, Media

MMR, Matchmaking rating, valor para emparejamientos en el juego
MOBA, juegos Multiplayer Online Battle Arena

Ms, milisegundos

N, Numero de muestra

OMS/WHO, Organizacion Mundial de la Salud
OW, Overwatch

P, Partida

PSS-14, Perceived Stress Scale de 14 items
PMCSQ-2, Perceived Motivational Climate in Sport Questionnaire
PrelGT, Previo a sesidén de entrenamiento virtual
PostIGT, Posterior a sesidén de entrenamiento virtual
Pro, Profesionales

R6, Rainbow Six Seige

RA, Rango articular

RIR, Repeticiones en reserva

RL, Rocket League

ROC, Receiver Operating Charactersitic

ROF, Rate Of Fatigue, valor de fatiga

RPE, Percepcion de esfuerzo subjetivo

S1, Sesion previa al programa de intervencion



SIGLAS Y ABREVIATURAS

25

§2, Sesiodn posterior al programa de intervencion

SC2, StarCreft 2

SF, Street Fighter

SMS-II, Sport Motivation Scale-II

T, Orientacion a la tarea

T_Entr, clasificacién del entrenador

TE, Tamano del efecto

TEOSQ, Task and Ego Orientation in Sport Questionnaire
VAL, Valorant

VEF, Virtual Football

VO2Max, Volumen méaximo de oxigeno






INDICE DE FIGURAS 27

INDICE DE FIGURAS, DE TABLAS Y DE ANEXOS

INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA relativo a la seleccion de los articulos para

cada etapa del proceso de elegibilidad sistematica.........c.ccceceuvvvininnininniniiiicicnnes 84
Figura 2. Set up utilizado por los jugadores............ccocccvviviiiiiiiniiniiniiiiicce, 92
Figura 3. Diagrama de la temporalizacion de la toma de datos............cccceeuennenees 93
Figura 4. Diagrama de flujo del procedimiento de disefio del cuestionario......... 113

Figura 5. Horas semanales de ejercicio fisico realizadas por los entrenadores.... 172

Figura 6. Porcentaje del tiempo de juego respecto al total que los entrenadores

consideran tiempo de entrenamiento...........c.cocevviriiiiiiiiiiiniie 175

Figura 7. Frecuencia de realizacion y duracion de los descansos durante los

EINETENATIUIEIIEOS .evvvvvviiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeereeesresserraressererererrreserrarrrrrrrrrarree 176


file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632224
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632225
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632226
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632227
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632228
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632228
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632229
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632229




[NDICE DE TABLAS 29

INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Resumen de los resultados de la aplicacion de la escala Joanna Briggs
INSHEULE (JBI) ceueeiiieiieiieeieeeeeeee ettt sttt s et e st s e st e saseenseensees 85

Tabla 2. Determinacion de los criterios cumplidos por los jueces expertos ......... 107

Tabla 3. Dimensiones del cuestionario HPE-CP v.1. Definicion y distribuciéon de

IERINIS 1.ttt 108
Tabla 4. ftems de la primera versién del cuestionario HPE-CP...........ccc...ccoevveonn... 108
Tabla 5. ftems traducidos del cuestionario HPE-CP ..........ccoccccomereemmreernrressnseesnnne. 110
Tabla 6. Caracteristicas principales de los estudios incluidos en el andlisis
AESCIIPLIVO ...t e 120
Tabla 7. Altura de salto en contramovimiento y pérdida de rango articular antes y
después de la sesion de entrenamiento virtual...........cccovvvviiiiiniiinniinin, 149
Tabla 8. Cambios en los valores de RPE después de cada partida........cccccueuueee. 150

Tabla 9. Cambios en la composicion corporal de los jugadores y frecuencia cardiaca

media antes y después del programa de intervencion .............cccceeeiviniiiiininnnen. 151

Tabla 10. Comparacion de la percepcion de la motivaciéon y el estrés de los

jugadores antes y después del programa de intervencion.........c.cccccccvveveievvecncnee. 152

Tabla 11. Cambios en la capacidad de salto de los jugadores y en el rengo articular
antes y después del entrenamiento virtual comparando antes y después del

programa de INtervVenCiON..........cccouvuiiiiiiiiiiiicce e 153

Tabla 12. Progresion de cargas de los jugadores durante el programa de

TIUECTVRIICION ettt ettt ettt e e e et eeseeateessesateeesesateessesateessessteessessseessesaseessanns 155

Tabla 13. Comparacion del esfuerzo percibido por el jugador, la fatiga y el
rendimiento (fisico, cognitivo y general) después de cada partida antes y después

del programa de intervencion. .........c.cccoveiiiiiiiiiiiniiiiiiceee e 156

Tabla 14. Datos descriptivos de la muestra en funcion de las caracteristicas

presentadas por los entrenadores participantes en el estudio.........c.ccoeeveveennnnn. 158



30 MANUEL SANZ MATESANZ

Tabla 15. Valores medios obtenidos por dimensiones para el cuestionario Coaching
Efficacy Scale en funcion de diferentes variables relacionadas con la caracterizacion

del entrenador de eSPOTtS ... 159

Tabla 16. Andlisis ROC para las diferentes dimensiones que componen el
cuestionario Coaching Efficacy Scale en funcion de las diferentes variables

relacionadas con la caracterizacion del entrenador de esports ...........cccceueueucnnenes 161

Tabla 17. Valores medios de la primera version del cuestionario HPE-CP con la V

de Atkien y los niveles criticos en univocidad, pertinencia e importancia al 95% de

CONFIANZA. ... 162
Tabla 18. Observacion de un experto respecto al item 8...........cccocevevviviiiiiciiinnnes 163
Tabla 19. Observaciones de dos expertos respecto al item 13............ccccvvvurniinnnee. 164
Tabla 20. Observaciones de dos expertos respecto al item 15..........ccccccvvviueiennnee. 165

Tabla 21. Cambios mas significativos en la redaccion de los items entre la primera

y la segunda version original del cuestionario HPE-CP...........cccccooviviiniiininnnnes 166
Tabla 22. ftems de la segunda versién del cuestionario HPE-CP............ccoooounnenn. 166
Tabla 23. Traduccion de la segunda version del cuestionario HPE-CP ................ 168

Tabla 24. Variables relacionadas con el estilo de vida y la salud de los entrenadores

y caracteristicas de sus clubes ...........ccccouviviiiiiiiiiiininiii 171

Tabla 25. Patologias mas frecuentes en los jugadores desde el punto de vista de los
ENEIENAOTES ...t 172
Tabla 26. Elementos de mayor importancia en el entrenamiento de los jugadores de
esports desde el punto de vista de los entrenadores...........ccccocevviiiniiiniiiininnnee. 173
Tabla 27. Razones por las que los jugadores realizan ejercicio fisico desde el punto

de vista de 105 eNtreNaAdOTES ......ooovevieiiiiiee ettt ettt 177



INDICE DE ANEXOS 31

INDICE DE ANEXOS

Anexo 1. Documento del comité de ética de 1a UCAM .....cooovvvivvviiviviiieeiiiiieeeiinns 259

Anexo 2. Consentimiento informado entregado a los participantes en la

investigacion de la presente tesis doctoral ...........ccccceeiviiiiiiiniiiiiniiiiicce 261

Anexo 3. Carta enviada a los jueces expertos para la valoracion del cuestionario

.......................................................................................................................................... 263
Anexo 4. Certificado de publicaciéon en Computers in Human Behavior............. 266
Anexo 5. Portada publicacion en Computers in Humn Behavior.......................... 267

Anexo 6. Capitulo de libro referente a una de las publicaciones de la presente tesis

AOCEOTAL ...ttt 268
Anexo 7. Abstract del capitulo ..o 274
Anexo 8. Carta de aceptacion del capitulo .........ccooveviriiiiiiiiiciciccee, 277
Anexo 9. Abstract de 1a ComuNiCaCiON ........c.coveuivieirieinieniniiieecceeeeeeeeaae 278
Anexo 10. Certificado de 1a cOMUNICACION ......cevueuirveirieririiirieieieeeeeeeseeeeenes 293
Anexo 11. Abstract de la cOmMUNICACION ......coueruerveriirieieiiieieereeeeeeeeeeee e 294
Anexo 12. Certificado de la cOmuUNicacion .........ccccceeveevruenirienieenieenieencceeneenne 297
Anexo 13. Abstract de 1a cOmMUNICACION ......cevueuirveuirieinieireiececeeeee e 298
Anexo 14. Certificado de la comUNICACION ....cc.eevervirverieieiiinirereneiceeeeeeeeeeeees 300

Anexo 15. Publicaciones en fase de TeVISION .....coovevveeiivieiieeiiiieeeieteeeeeineeesesveee s 301


file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632262
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632263
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632263
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632265
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632266
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632267
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632267
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632269
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632271
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632273
file:///C:/Users/MANU/Dropbox/1articulos%20esports%20doc/00%20Tesis%20documento/00A%20definitivos%20cambios/Tesis_MSanz.docx%23_Toc155632275




I - INTRODUCCION






CAPITULO I - INTRODUCCION 35

I- INTRODUCCION

1.1. DEFINICION DE LOS ESPORTS

1.1.1.  ;Qué son los esports?

A la hora de definir los deportes electronicos, que habitualmente se conocen
como esports, existen diferentes corrientes, tanto las que tratan de asemejar los
esports al deporte tradicional, como los que lo definen como una actividad
completamente diferente, pero en todos los casos las descripciones suelen poseer

ciertas similitudes (Cranmer et al., 2021).

Si es cierto que, antes de adentrarnos en las definiciones especificas de los
esports, cabe destacar, tal y como realizan Funk et al. (2018) en su estudio, que no
todos los videojuegos son esports, aunque si todos los esports conllevan de forma
inherente algin videojuego. Las caracteristicas que debe poseer un videojuego para
que se convierta en un deporte electronico son su orientacion a la competicion,
poseer unas reglas estables y tener una organizacion que permita dicha

competicion (Funk et al., 2018).

Una de las definiciones mas extendidas es la realizada por Wagner (en
Cranmer et al., 2021), el cual afirma que los esports son actividades deportivas en
las que los jugadores desarrollan y entrenan habilidades fisicas o psicoldgicas
mediante el uso de tecnologias. Pese a ser una de las primeras definiciones
aceptadas por la comunidad cientifica, Cranmer et al. (2021) afirman que posee
evidentes carencias, debido a que el desarrollo de habilidades fisicas y mentales

van de la mano, siendo imposible aislar una de la otra en los deportes electronicos.

Hamari & Sjoblom (2017) definen los esports como una forma de deporte
donde las acciones que permiten su desarrollo son facilitadas a través de sistemas
electrénicos. Del mismo modo, se refieren a ellos como “competiciones de videojuegos
(profesional y amateur) que estan coordinadas por diferentes ligas, clasificaciones y torneos,
en los que los jugadores suelen pertenecer a equipos u otras organizaciones deportivas

patrocinadas por diversas organizaciones empresariales” Hamari & Sjoblom (2017) p. 2.

Pluss et al., (2019) coinciden en cuanto a la definicion de los esports,

refiriéndose a ellos como individuos y/o equipos que se enfrentan en competiciones
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de videojuegos mediante la interaccion del hombre-maquina. Los autores afiaden
las diferentes categorias que conforman la mayoria de los videojuegos relacionados
con los esports, siendo juegos online multijugador centrados en batallas en
determinados espacios, juegos de rol online multijugador, juegos estrategia en
tiempo real y los denominados “shooter” o juegos basados en el control de armas
y disparos en primera persona. Dichas modalidades de juego se centran en una
tematica comun en la que los jugadores se encuentran en un determinado ambiente
con el fin de eliminar a sus enemigos o alcanzar un determinado objetivo comtin o
individual. A estas tipologias de juegos deben incluirse las esports centrados en

otras modalidades deportivas, siendo las mas comunes el fttbol y el baloncesto.

1.1.2. La controversia de la palabra “deporte” en los esports

Las comparativas constantes entre el deporte tradicional y los esports
suponen un foco de estudio que la comunidad cientifica ain no ha conseguido
cerrar, siendo todavia imposible llegar a un acuerdo. Dicha comparaciéon supone
un complemento a las definiciones del apartado anterior y permite conocer el

término de manera profunda y acercarlo al &mbito de las ciencias del deporte.

Diferentes autores afirman que la clave para equiparar los esports a cualquier
deporte “tradicional” radica en determinadas categorias que deben poseer: ser un
juego, estar organizado, demostrar la aplicaciéon de habilidades para su
desempefio, conllevar algtn tipo de actividad fisica, tener un amplio niimero de
seguidores y poseer una estabilidad institucional contrastada (Jenny et al., 2017;
Schaeperkoetter et al., 2017). En dichos estudios se afirma que la problematica para
alcanzar un consenso en cuanto al deporte tradicional y electrénico se centra en la

actividad fisica requerida y la institucionalizacion.

Dentro de la controversia sobre la exigencia fisica de los deportes
electrénicos, todo se centra en que el rendimiento de los jugadores de esports no
depende de manera directa de sus capacidades fisicas, y la percepcion del
espectador es que, frente a la exhibiciéon de las capacidades motrices de los
deportistas tradicionales, los jugadores de esports estdn basicamente sentados en

una silla (Parshakov & Zavertiaeva, 2018).
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Sin embargo, Hewitt (en Holden et al., 2017) asegura que la evolucién de los
videojuegos exige cada vez mas la adquisicion de habilidades que permitan
diferenciar a jugadores profesionales de la poblacién promedio, dando lugar a
competiciones que requieren de una serie de entrenamientos que pueden
asemejarse a los de cualquier modalidad deportiva. Por su parte, Pluss et al. (2019)
concuerdan con las afirmaciones de Hewitt, apuntando que los jugadores deben
combinar habilidades perceptivas-cognitivas, como la anticipacion, la agudeza
visual, la memoria de patrones y la toma de decisiones, con habilidades del
dominio especifico (por ejemplo, los movimientos del teclado y el raton) para lograr
un desempenio exitoso. Sin embargo, Hewitt (en Holden et al., 2017) apunta que la
principal diferencia radica en que el espectador que observa la competiciéon no
podra ver el propio desempefio humano, sino que vera su rendimiento reflejado en

una pantalla virtual.

Continuando con los elementos mas controvertidos de la comparativa, del
mismo modo que cualquier modalidad deportiva tradicional, los jugadores de
esports pertenecen a diferentes clubs y entidades, basan sus campeonatos bajo
normativas impuestas por diferentes ligas y federaciones, y centran sus beneficios
en base a patrocinadores y audiencias, los cuales se estima que reportan en torno a
los 800 millones de ddlares a los clubs de esports en 2020 (Holden et al., 2017).

Unido a ello, en referencia a la exigencia fisica de los deportes electrénicos,
Schaeperkoetter et al. (2017) argumentan que las necesidades de motricidad fina en
los esports son innegables y pueden ser comparables a las realizadas en otros
deportes como el baloncesto o el beisbol en el momento de aplicar determinados
efectos a la bola con un movimiento de los dedos, alcanzando los 400 movimientos
por minuto utilizando el teclado y el raton. Estos datos concuerdan con las
afirmaciones de Jonasson & Thiborg (2010), los cuales afirman que aunque no
puedan compararse las demandas fisicas requeridas en los videojuegos de
competicion con el fatbol, hockey o balonmano, si son comparables a otras
modalidades como el tiro olimpico o los bolos, afiadiendo el componente
intelectual y de toma de decisiones a las ejecuciones motrices. En la misma linea
van las afirmaciones de Hallmann & Giel (2018), los cuales aseguran que las
necesidades de coordinacion, destreza, capacidad fisica, reflejos, agudeza visual y
concentracion son comparables a otros deportes como el tenis. Del mismo modo,

Schaeperkoetter et al. (2017) argumentan que, pese a no conllevar habilidades
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motrices gruesas, como puede ser el salto o la carrera, los niveles de cortisol
generados y las frecuencias cardiacas alcanzadas por los jugadores de esports son
equiparables a maratonianos o pilotos de carreras, por lo que su requerimiento
fisico parece evidente. Por su parte, Witkowski (2012) sefiala la exigencia por parte
de los jugadores de un control postural y respiratorio para llevar a cabo su practica,
elementos que estarian asociados a la ergonomia, asi como a pardmetros relativos

a la actividad fisica y salud.

En cuanto a las organizaciones y su fiabilidad, Schaeperkoetter et al. (2017)
apuntan que actualmente las empresas privadas son las encargadas de la
institucionalizacién de los esports y compiten entre ellas para conseguir la
hegemonia. Dado el enorme crecimiento de los esports en interés econdémico y
social, diferentes empresas tratan de conformar asociaciones que capten a los
mejores equipos y organicen las competiciones en busca de un beneficio propio,
dando lugar a diferentes ligas nacionales e internacionales, sin existir una sola
organizacion oficial. Dichos datos originan una estabilidad en la formacién de
organizaciones, ya que el aporte econdmico es enorme, pero no aportan una
fiabilidad real debido a la existencia de innumerables ligas y asociaciones que
pugnan por conseguir la exclusividad, aunque actualmente estd muy lejos de que
ocurra. Pese a no existir una entidad tnica, el requisito de existencia de organismos
reguladores y la organizacion de juegos reglados es un hecho innegable en los
esports, por lo que dicha categoria podria considerarse apta, similar al deporte

tradicional.

Por ultimo, cabe destacar un elemento relacionado con la institucionalizacion
de los esports y que puede contribuir a su comparativa con el deporte tradicional,
como es la inclusion de becas universitarias aplicadas a jugadores de esports. La
existencia de dichas becas son practicamente idénticas a las aplicadas a jugadores
de futbol o baloncesto en muchas universidades estadounidenses o europeas,
disponiendo a los jugadores de todos los medios necesarios para competir al mismo
tiempo que realizan sus estudios (Cranmer et al., 2021). Estos avances dan lugar a
la creacion de ligas universitarias, e incluso de institutos, con el fin de beneficiarse
de todos los aspectos sociales positivos que tienen las competiciones universitarias,
al mismo tiempo que se exprime la popularidad de los esports en este segmento de
la poblacion.
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En conclusion, la inclusion de los esports en la palabra deporte genera
todavia una serie de incdgnitas asociadas a las exigencias de los jugadores y sus
instituciones, pero se observa una tendencia a la categorizacion y diferenciacion de
determinados esports. Estos videojuegos concretos exigen una destreza motriz
elevada y estan asentados en la escena competitiva, pudiendo asegurar que juegos
como el League os Legends o el Counter Strike estdn muy cerca de la palabra
deporte, no siendo asi en otros casos (Cranmer et al., 2021). Debera observarse la
evolucion del sector y de sus jugadores para conseguir afirmar si se asemejan a
competiciones deportivas tradicionales o se mantienen como una actividad

paralela, alejada del ocio, pero no asociada al ejercicio fisico.

1.2. HISTORIA DE LAS COMPETICIONES DE VIDEOJUEGOS

El origen de los deportes electronicos no parte desde una fecha concreta, y
existen diferentes momentos que han motivado su origen y crecimiento, sin
suponer de forma aislada un punto de inflexion, pero siendo indispensables para
comprender su historia. El nacimiento de determinados videojuegos que favorecen
la competicion, el apoyo de empresas o la popularidad entre los jugadores son
elementos que condicionan el inicio de las competiciones, la desaparicion de ciertos

videojuegos y la explosion de otros hasta asentarse en el tiempo.

Acudiendo al trabajo de Scholz (2019) en el que recupera toda la historia de
los esports, puede afirmarse que existen etapas bien diferenciadas en la evolucion

de los videojuegos de competicion.

En primer lugar, el autor destaca una etapa previa a 1997, con el nacimiento
de los videojuegos, concretamente el “Tennis for two” de William Higinbotham en
1957, que suscito el interés del publico por las interacciones del hombre con la
maquina, y que posteriormente evoluciono en la creacion del arcade. Precisamente
unido al auge del arcade surgi6 el primer torneo de “esports” de la historia, en la
Universidad de Standford en 1972, considerandose la primera fecha oficial de una
competicion de videojuegos. No puede afirmarse que se considere una competicion
de esports, pero los deportes electrénicos poseen una relacién implicita con los
videojuegos, y el nacimiento de los mismos debe considerarse el inicio de los

esports, oal menos, un precursor necesario.
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La siguiente etapa comprende entre 1998 y 2004, con la mayor accesibilidad
de la sociedad para poder adquirir un ordenador personal, siendo anteriormente
impensable, y la apuesta de grandes marcas como Nintendo o PlayStation por los
videojuegos. En esta etapa el interés por las competiciones de videojuegos aumentd
de manera significativa y la oferta de videojuegos se incrementd, pero en todos los
casos estaban ligados a ferias y eventos LAN, en las que los jugadores debian estar
en el mismo lugar para poder competir, ain lejos de las interacciones via internet
entre jugadores. Al mismo tiempo, en este periodo comenzaron a surgir las
diferencias entre las regiones de Europa y Norteamérica respecto a Asia, ya que
paises como Corea del Sur incentivaron el uso de ordenadores e internet en su
poblacion, dando lugar a una cultura competitiva unida a videojuegos como
StarCraft, un referente durante muchos anos, y llegando a fundar las primeras
asociaciones de esports y las primeras competiciones internacionales con premios
que oscilaban los 300.000 dolares. Paralelamente, en Norteamérica y Europa se
fundaban equipos, pero no llegaban a la profesionalizacion, desapareciendo al
poco tiempo y generando una inestabilidad que conllevo una gran diferencia
respecto a equipos chinos o coreanos. Esta etapa es considerada el origen real de
los esports, donde determinados videojuegos surgieron con una clara orientacion
competitiva y las ferias destinadas a torneos entre jugadores y equipos proliferaban
siendo cada vez mas atractivas para el publico. Por este motivo, incluso en el
ambito cientifico, se considera el ano 2000 como el origen de los esports
competitivos (Banyai et al., 2018), siendo fundamentales los hechos acontecidos en

estos afos para su posterior desarrollo.

Posteriormente se destaca una fase de asentamiento, entre 2005 y 2008, en el
que el principal elemento es la progresiva mejora de las telecomunicaciones a nivel
internacional, y el despertar del interés de las televisiones en los esports. En esta
etapa, cadenas como la MTV comienzan a observar el potencial de los esports en
torneos internacionales, dando cobertura y permitiendo una monetizaciéon que
conduciria a la profesionalizacion de los clubes. Sin embargo, la mayoria de
cadenas de television no veian necesaria la captacion de publico joven, por lo que
su interés en los deportes electronicos no era demasiado elevado. Al mismo tiempo,
al final de esta etapa comenzaron a surgir las primeras federaciones internacionales
de esports, con el fin de dar una estabilidad al sector y garantizar un crecimiento

seguro. Es una etapa que se caracteriza por un fracaso notable en los diferentes
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intentos de profesionalizacion y competicion en Norteamérica frente al crecimiento
significativo en Corea y China, alcanzando por primera vez mas de 100.000
espectadores en una final del campeonato mundial y pudiendo firmar contratos en

sus jugadores por encima de los 150.000 ddlares.

El siguiente periodo, el cual comprende entre 2009 y 2013, se caracteriza en
sus inicios por la afectacion de la crisis econdmica en el sector. Los esports
dependen en gran medida de los patrocinadores, y los problemas econdémicos de
las empresas provocaron un descenso de las inversiones en los clubes y las
competiciones. Este hecho provocé una primera explosién de la burbuja de los
esports, donde determinadas organizaciones habian comenzado a pagar sueldos
muy elevados dentro de un mercado muy volatil. Empujados por la crisis
econdmica, los clubes comenzaron a crear contratos estables, sin demasiadas
pretensiones, pero garantizando unas condiciones dignas para los jugadores y con

estabilidad, algo que beneficiaria al crecimiento futuro de los esports.

En esta etapa sucedieron tres eventos que cambiarian para siempre los
esports: el nacimiento de StarCraft II en 2010, la creacion del League of Legends en
2009 y el nacimiento de Twitch en 2011. Principalmente se destaca la creaciéon del
League of Legends y la vision de Riot, la empresa desarrolladora, enfocada en crear
un videojuego para los espectadores, y no tanto para el jugador, permitiendo asi
generar una cantidad de fans que contribuyera al crecimiento del juego y su
industria. De forma paralela, y principalmente al final de esta etapa, se destaca la
creacion de Twitch, la plataforma dedicada a la visualizacion de esports, que
resolvia los principales problemas que estaba encontrando el sector. Por una parte,
el escaso interés de las televisiones para su difusion, y por otra la necesidad de crear
un medio para ver los torneos que no fuera presencial, ya que se observaba una
clara tendencia al descenso de afluencia de publico a las competiciones y un
aumento del interés por la visualizacion remota. Pero no solo supuso un cambio en
la retransmision de torneos, sino que Twitch permitia a cualquier persona emitir
contenido, permitiendo a los jugadores profesionales acercarse al publico
retransmitiendo sus entrenamientos u otros eventos. Para Scholz & Stein (2017),
este cambio supuso la mayor opcidén de crecimiento del sector de los esports,
pasando a ser un medio accesible para el publico joven, que no disponia de
posibilidades de asistir a eventos presenciales pero podia disfrutar de los esports

desde casa, y unido a la capacidad de observar métricas reales de audiencia, algo
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que favorecia la captacion de patrocinadores y financiacion en base a numeros

reales y objetivos.

La tltima etapa, desde 2014 hasta la actualidad, se caracteriza por volver a la
mejor época de los esports, pero habiendo aprendido de errores anteriores. El
crecimiento de Twitch en la anterior etapa se vio beneficiado de su adquisicion por
parte de Amazon, impulsando la comunidad a limites extraordinarios. El aumento
de los seguidores de los esports a través de diferentes plataformas permitio elevar
los premios de determinadas competiciones de 1-2 millones de ddlares hasta los 26
alcanzados por el campeonato de DOTA 2 en 2018. Del mismo modo, en esta etapa
surgen organizaciones que coordinan y gestionan los esports de una manera
segura, garantizando su sostenibilidad, sin excesos y con una buena base que
permita crecer. En resumen, el impacto que actualmente generan los esports en la
sociedad, y que se describird en el siguiente apartado, alcanza datos comparables a
los mayores espectdculos a nivel mundial, pero sentado en unas bases muchos mas

sOlidas que en el pasado y garantizando un futuro muy prometedor.

1.3. IMPACTO Y RELEVANCIA DE LOS ESPORTS EN LA SOCIEDAD

Con la finalidad de conocer el interés que suscitan los deportes electronicos a
la sociedad en general y a la comunidad cientifica en particular, en el presente
apartado se realizara una exposicion de cifras que permitan comprender su alcance

y el impacto que genera en la economia y la sociedad actual.

Las cifras que se manejan sobre la cantidad total de jugadores de videojuegos
a nivel global ha sufrido un incremento desde los 1.988 millones en 2019 a superar
los 2.364 millones en 2022, con un crecimiento de un 6% que se estima que sera

constante durante los siguientes afos (Activate Consulting, 2023).

Debe tenerse en cuenta que el afio 2020 esta influido por la pandemia mundial
de COVID-19, la cual causd un fuerte impacto en el entorno de los videojuegos y
los esports, suponiendo un crecimiento del 30% frente al 14% que estaba
pronosticado (Activate Consulting, 2021). En cualquier caso, las cifras de
crecimiento son muy significativas, mostrando un aumento exponencial de la

relevancia del sector.

En primer lugar, se destacan datos que arrojan los videojuegos en general

para, posteriormente, especificar las cifras que arrojan los esports en concreto.
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El gasto de la sociedad a nivel internacional en videojuegos asciende un 8%
cada 4 afos, alcanzando en 2020 los 145 mil millones de délares y pasando en 2022
a los 218 mil millones (Activate Consulting, 2023). En Espana el crecimiento ha
subido un promedio de entre un 12 y un 19% alcanzando los 2 mil millones en 2022.
(Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2023). En el caso de Espafia deben destacarse
cifras referentes al sector de los videojuegos como los 9.000 empleos directos y los
23.000 indirectos que genera o un impacto en la economia de 3.577 millones de

euros (Asociacion Espanola de Videojuegos, 2020).

Dentro del entorno de los videojuegos puede generarse un ecosistema capaz
de satisfacer multitud de aficiones, ya que en el interior de un videojuego
actualmente puede asistirse a conciertos, espectaculos deportivos, eventos sociales,
etc. Lo cual trasciende el simple entretenimiento derivado del juego, alcanzando
una forma de diversion integral, que a su vez posee una gran capacidad de
influencia en el publico, tanto a nivel econémico como educativo o social (Activate
Consulting, 2021).

Precisamente en el &mbito social se estd experimentando un cambio evidente,
ya que la concepciéon anterior de que los nuevos jugadores eran
predominantemente hombres jovenes ha variado. Actualmente entre los jovenes
jugadores, los cuales se inician en el mundo de los videojuegos, el 66% son mujeres
y el 56% son mayores de 45 afos. Sin embargo, sigue siendo mayoritaria la
poblacion menor de 38 afos, predominantemente masculina, la cual a su vez se

sefiala que el 65% poseen estudios superiores (Activate Consulting, 2021).

Hablando de forma general, no solo de los nuevos jugadores, en Espana la
cifra de aficionados a los videojuegos asciende a 18,2 millones, siendo el 53%
hombres y el 47% mujeres, experimentando el publico femenino un evidente
ascenso pasando del 45 al 47% en solo 2 afos (Asociacion Espafiola de Videojuegos,
2023). Un sector que posee influencia en casi el 35% de la poblacién de un pais debe
tenerse muy en cuenta a la hora de explotar sus beneficios y posibilidades, con el

fin de potenciar sus aspectos positivos y tratar de controlar los negativos.

Debe recalcarse que el 82% de las descargas de videojuegos considerados
esports son realizadas por jugadores ocasionales (Cranmer et al., 2021), por lo que
los deportes electronicos no solo suponen una industria enfocada al ambito
profesional, sino que poseen un impacto significativo en toda la sociedad, de la

misma manera que la industria del fatbol se nutre del consumo provocado por del
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mejor jugador del mundo y de cualquier aficionado amateur, aumentado su

alcance y repercusion social.

Pasando a ser mas especificos con el ecosistema de los deportes electronicos
en particular, se destaca que los beneficios que produce el mercado de los esports
en las principales regiones mundiales se estiman en 385.1 millones en China, 252.8
millones en Norteamérica y 201.2 millones en Europa occidental (NewZoo, 2020)
datos que no pasan desapercibidos a nivel econdémico y empresarial. El total de
beneficios generados a nivel global por los esports asciende a 4,1 mil millones de
ddlares, incluyendo el resto de regiones a nivel global (Activate Consulting, 2023).
En el caso de Espana, los esports generan 34 millones de euros en ingresos y crean
820 puestos de trabajo, siendo solo 240 jugadores profesionales, por lo que supone
una opcidn laboral valida para multitud de profesionales (Asociacion Espafiola de
Videojuegos, 2023). Unos datos cercanos a los 3 mil millones de doélares en
beneficios puede parecer lejano a deportes tradicionales de primer nivel, como el
fatbol europeo, que genera 30 mil millones de ddlares pero, teniendo en cuenta el
desarrollo de mas de 1,5 mil millones en apenas dos afos, los esports comienzan a
ser un atractivo muy relevante para el mundo del marketing y las comunicaciones,
aumentando de manera exponencial los beneficios aportados y acercandose cada

vez mas a los espectaculos mas importantes del mundo.

La audiencia de los esports a nivel global supera los 495 millones de personas
a finales de 2020 (Newzoo, 2020), llegando en 2022 a los 564 millones y con una
estimacion de audiencias en 2026 de 722 millones con un incremento del 6% anual
(Activate Consulting, 2023). El sector ha experimentado una evolucion desde los
380 de 2018 a los casi 500 de 2020, habiendo crecido en el periodo entre 2016 y 2018

un 20% mas.

Steinkuehler (en Cranmer et al., 2021), afirma que los esports, durante 2017,
atrajeron a mas de 60 millones de espectadores, mientras que deportes tradicionales
de gran impacto, como la NBA, alcanzaron cifras de 20,4 millones, una comparativa
que permite comprender su impacto frente a deportes tradicionales de gran
renombre. Ademas, la evolucidon contintia, alcanzando los 84 millones de
espectadores en 2021, unos datos que solo supera la NFL dentro de todas las
grandes ligas deportivas estadounidenses como la NBA (en torno a 63 millones) la
MLB (Beisbol) o la NHL (Hockey) (Universidad de Syracuse, en Cranmer et al.,
2021).
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El estudio de la empresa Activate (2023), destaca que el grupo de edad entre
los 18 y los 25 ya supera en porcentaje el tiempo invertido en ver competiciones de
esports y videojuegos al que dedica a otras formas de ocio, con un 55% enfocado
en deportes electronicos frente al 45% dedicado al visionado de deporte tradicional
o television. Del mismo modo, se sefiala que el visionado de deporte tradicional se
estd quedando atrds en experiencias de usuario y esta siendo suplantado por las
plataformas que ofrecen esports, ya que suponen un método mas facil para el
espectador de realizar diferentes funciones como compra de productos, seleccion
de camaras, interacciones sociales, conocimiento profundo de estadisticas del juego
etc. (Activate Consulting, 2023). Del mismo modo, y como se ha senalado
anteriormente, los esports estdn comenzando a ofrecer espectdculos internos que
aumentan todavia mads la satisfaccion del consumidor por la asistencia a eventos,
dando un paso adelante en su evolucion y, en muchos casos, adelantando a los

deportes tradicionales con los que comuiinmente se comparan.

Para finalizar el presente apartado, es importante exponer datos que hagan
referencia a los propios jugadores de esports, y no solo al consumidor. En este caso
destaca por encima de cualquier cifra la diferencia existente entre jugadores, tanto
profesionales como amateur, de la region de Asia-Pacifico respecto al resto del
mundo, suponiendo un 54% del total (Cranmer et al., 2021). Estos datos van en
consonancia con los expuestos en el apartado de la historia de los esports, ya que
son zonas en las que la apuesta por el sector y su desarrollo fue mas potente y
temprano que en el resto de paises, lo que ha desembocado en un aumento del
numero de jugadores profesionales por encima de cualquier otro lugar, dado su

arraigo cultural y la solidez de su mercado.

1.4. LA CIENCIA Y LA INVESTIGACION APLICADA A LOS DEPORTES ELECTRONICOS

1.4.1. El uso de los videojuegos en estudios cientificos

Desde el punto de vista de la mayor parte de la sociedad, los videojuegos y
su entorno siempre se han considerado una actividad problematica. Su asociacion
con el sedentarismo, el aislamiento social y las apuestas han sido siempre un tema

recurrente que, en algunos casos, estd completamente justificado.
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Diferentes estudios han corroborado que el abuso de los videojuegos
incrementa el riesgo de sobrepeso u obesidad en poblacién joven, ya que supone
una actividad que se realiza sentado, y en muchas ocasiones se ve muy influida por
campanas publicitarias asociadas a bebidas azucaradas y ultra procesados, los
cuales suponen un riesgo para la salud de esta poblacion (Kohorst et al., 2018;
Thomée et al., 2015).

Del mismo modo, la problematica de las apuestas y el juego relacionadas con
los videojuegos estan a la orden del dia. La necesidad de invertir dinero real para
conseguir ciertos premios dentro del juego motiva a la poblacion joven a realizar
actos como robar a sus padres o, incluso, generar una diferenciacion social entre
jugadores con elementos de pago de otros que no los poseen, derivando en acciones
como el bullying o la discriminacion social. Estos hechos suponen un tema de
extrema gravedad que ha atraido el foco de numerosas investigaciones que tratan
de dar respuesta al problema (Zendle, 2020), pero que destacan que posee una
dificil solucién debido a que las compaiias de videojuegos tratan de ajustar su
contenido a edades concretas, pero la falsificacion de la edad del jugador es

extremadamente facil.

Sin embargo, ha de resaltarse que los esports se mantienen al margen de la
controversia generada por las malas practicas de los videojuegos, ya que no deben
confundirse ambos conceptos. Los deportes electronicos se basan en la competicion
profesional y semiprofesional, implican una disciplina evidente, con largas
jornadas de entrenamiento, que se unen a trabajo fisico, psicoldgico y una buena
nutricion y descanso que garanticen unos buenos resultados competitivos. En el
entorno de los esports las malas précticas, aunque existen del mismo modo que
existen en el deporte tradicional, son muy poco frecuentes al tratarse de una
actividad profesional competitiva que exige de una preparacion concreta alejada

de los estereotipos que se asocian a un jugador de videojuegos recreacional.

Continuando con los focos principales de investigacion de los videojuegos,
antes de comenzar con las lineas especificas de los esports, debe recalcarse que,
pese a que en principio solo se asocien a actividades problematicas, el uso de
videojuegos ha adquirido un nuevo enfoque completamente diferente y muy

beneficioso, como es la mejora a nivel cognitivo y emocional.

En primer lugar, debe destacarse que, pese a la gran cantidad de

investigaciones que se han enfocado en la mejora de la atencion y la capacidad
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visual mediante el uso de videojuegos, las conclusiones extraidas poseen
numerosas limitaciones, tal y como se exponen en estudios basados en su revision
(Boot et al., 2011; Powers et al., 2013). Las conclusiones se basan en una mejora
asociada a la mayor experiencia de la muestra en videojuegos o en la utilizacion de
técnicas de investigacion que infieren una mejora, pero con un nivel de
significancia escaso. Por ello, se anima a los investigadores a continuar con esta
labor, con el fin de mejorar las metodologias aplicadas orientadas a alcanzar unos
resultados objetivamente claros sobre la utilidad de los videojuegos como
potenciadores del foco atencional.

Sin embargo, si se han encontrado estudios con una alta evidencia del uso de
los videojuegos como un agente positivo, todos ellos relacionados con la mejora de
la salud emocional y la funcion cognitiva (Franco, 2016; Villani et al., 2018; Wang
et al.,, 2017). Estas revisiones comprueban numerosas investigaciones centradas en
la capacidad de los videojuegos de influir en personas con trastornos emocionales,
que necesiten una socializacién y una abstraccion que mejore sus niveles de
felicidad, y que han sido capaces de encontrarlos mediante los videojuegos. Del
mismo modo, en ellas se comprueba la capacidad de los videojuegos de mejorar la
funcién cognitiva de las personas, orientandose principalmente en una reduccion
del deterioro cognitivo en personas de edad avanzada, donde se ha encontrado que
los videojuegos son una de las herramientas mas utiles para mejorar la salud de

dicha muestra y ha comenzado a instaurarse en multitud de clinicas.

Como puede observarse, las investigaciones orientadas al mundo de los
videojuegos son muy numerosas, y deben sumarse las realizadas desde la
perspectiva del marketing, la comunicacion, las tecnologias de la comunicacién o la
economia general, las cuales tienen menor cabida en este documento, pero deben
sefialarse como lineas de investigacion existentes. Sin embargo, todas ellas deben
separarse del ecosistema de los esports, ya que tal y como se ha sefialado
anteriormente, todos los esports implican el uso de un videojuego, pero no todos
los videojuegos son esports, por lo que no deben aplicarse las mismas conclusiones
que se extraen de estudios enfocados solo a los videojuegos. Los esports se han
convertido en una actividad profesional, que se separa del mundo de los
videojuegos del mismo modo que se diferencian un jugador de fatbol profesional
de una persona dedicada a realizar espectaculos con un balon de fatbol. Por lo

tanto, en el siguiente apartado se concretaran las lineas de investigacion aplicadas
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especificamente a los esports, las cuales se diferencian de forma evidente a las de

los videojuegos en general.

1.4.2. Perspectiva cientifica de los esports

Asociado al gran impacto que poseen los deportes electronicos en la sociedad
actual sefialado en apartados anteriores, las revistas cientificas han comenzado a
poner su foco en los esports, observando su increible potencial y el gran interés que
suscita entre la poblacion. La gran inversion de capital que posee y su capacidad
de influir en la poblacion joven contribuyen a la necesidad de investigar desde
diferentes puntos de vista todas sus posibilidades, con el fin de potenciar sus
virtudes, controlar sus posibles defectos y ampliar el conocimiento existente de una

manera profunda y objetiva.

Al tratarse de una actividad que surgié de manera especifica a partir del afio
2000, 1a literatura existente todavia es escasa y las publicaciones son solo el inicio
de lineas de investigacion futuras de gran renombre, pero que atin se encuentran
en fases iniciales en las que hay multitud de aspectos a mejorar. Pese a ello, muchos
autores han decidido apostar por los esports como foco de sus publicaciones, y
revistas de primer nivel internacional animan a los investigadores a realizar dichos
estudios (Pluss et al.,, 2019; Tang, 2018). La posibilidad de encontrar nuevos
hallazgos en una tematica que estd completamente por explorar es mucho mayor
que la aplicada a otras lineas con gran recorrido cientifico, por lo que las
publicaciones orientadas a los esports han crecido de forma significativa desde
2017.

Reitman et al. (2020), realizan una revision sobre las principales areas de
investigacion especificas de los deportes electrénicos. Destacan por encima de
cualquier otra las dreas de comunicacion, informadtica y economia, acaparando més
del 60% de la produccion cientifica actual. Del mismo modo, afirman que el resto
de categorias remarcables son la sociologia, las ciencias del deporte, el derecho y el
estudio psicoldgico y cognitivo.

Enumerando de una en una, Reitman et al. (2020) afirman que la mayor parte
de los estudios podrian encuadrarse en una sola categoria, “business” en la cual se
incluyen los articulos destinados al conocimiento del sector en cuanto a premios,

diferencias demograficas entre las principales areas, tecnologias que influyen en el
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desarrollo de los esports, legislacion y asociaciones, métodos de explotacion de la
imagen, etc. Todas ellas enfocadas en la rentabilidad y el conocimiento de la
economia de los deportes electronicos en profundidad. La segunda gran categoria
haria referencia a las ciencias del deporte, en las cuales destacan los estudios
enfocados a las comparativas con el deporte tradicional y a las variables que
condicionan el rendimiento en esports. La ultima gran categoria hace referencia al
estudio cognitivo de los jugadores, mediante variables diferenciadoras entre
niveles, control emocional o desarrollo especifico de los jugadores respecto a la
poblacién normal, unido al comienzo de los primeros estudios de intervencion
aplicado a la mejora cognitiva de los jugadores. Finalmente, los estudios enfocados
en las leyes del sector, las tecnologias aplicadas para la gestion de datos, o el
conocimiento socioldgico de los jugadores y espectadores, constituyen el resto de

categorias estudiadas, aunque poseen un menor peso en el entorno investigador.

Cabe destacar una afirmaciéon del autor que realiza como conclusion tras
analizar la literatura existente de manera superficial, y es que actualmente los
esports suponen un foco investigador importante, pero siempre desde una
perspectiva observacional, siendo muy necesarios los estudios de intervencidon que
garanticen ciertos cambios o acciones que permitan evolucionar el sector desde una
perspectiva cientifica, dejando a un lado las tradiciones y la evolucion por intuicion.
Se destaca que al ser una linea de investigacion muy novedosa, los primeros pasos
deben ser estudios observacionales, pero no debe abusarse de los mismos,
considerando que actualmente los investigadores estdn preparados para dar el

siguiente paso hacia las intervenciones controladas (Reitman et al., 2020).

En esa misma linea, Pluss et al. (2019) afirman que existen tres etapas a
realizar para mejorar el conocimiento especifico de los deportes electronicos:
simular en un laboratorio las condiciones del experto para analizar sus variables en
un entorno controlado, identificar dentro de esas variables las que marcan la
diferencia entre expertos y usuarios comunes y, por tltimo, analizar la practica del
experto durante un periodo de tiempo, ya sea observacional o interviniendo
mediante métodos de entrenamiento. Se afirma que el periodo inicial de
conocimiento del sector ya se esta llevando a cabo, siendo necesaria la intervencion

en los jugadores para conseguir asentar y mejorar los datos sobre la muestra.

Unido a la afirmacion anterior, Cranmer et al. (2021) establecen que un paso

interesante a realizar en el futuro de las investigaciones, ahora que se conoce en
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profundidad determinados temas como la comparativa con el deporte tradicional,
las métricas econdmicas de los esports, asi como los gustos de los espectadores, es
la union de dichos conceptos. La busqueda de nexos de union entre espectadores
de deporte tradicional y de esports, o metodologias de categorizacion de
consumidores en esports con el fin de aplicarlo a campanas de marketing, son
temas que pueden ser de gran interés para los investigadores, una vez mas dentro

del 4rea de los negocios y la economia.

Del mismo modo, Cranmer et al. (2021) destacan tres categorias principales

que deben ser las lineas de investigacion futuras, en base a lo conocido actualmente:

La primera de ellas se enfoca en la actividad fisica en esports. Actualmente la
importancia de determinadas capacidades en los jugadores de esports han
quedado demostradas mediante multitud de articulos que afirman de su necesidad
para alcanzar la profesionalidad. En base a ello, se propone el desarrollo de
metodologias y tecnologias que permitan un aumento del rendimiento de esas
capacidades, haciendo especial alusion a la realidad virtual y a la posibilidad de

unir movimientos reales con videojuegos competitivos.

La segunda se centra en el entorno de los esports, haciendo referencia a las
comparativas existentes entre las principales regiones, como son Europa, Asia y
Norteamérica. Coincidiendo con el estudio Reitman et al. (2020), los autores
afirman la necesidad de profundizar en los estudios en base a la legislacion de los
clubes y el conocimiento del entorno de estas tres grandes zonas. Estudios
aplicados al desarrollo de las marcas, la captacion de capital y el desarrollo a nivel
internacional de los esports deben ser foco principal en el futuro, en base a los

trabajos enfocados al conocimiento del sector realizados hasta ahora.

La ultima categoria se centra en la influencia del desarrollo tecnologico en los
esports, destacando elementos como la capacidad de influencia del aumento de
cibercafés en determinadas regiones con la aficion a los esports, o la mejora de las
infraestructuras tecnolodgicas y el acceso a ordenadores mas potentes que faciliten

las competiciones virtuales.

Por ultimo, destacar determinados trabajos mas especificos, como el de
Campbell et al. (2018) y el de Cottrell et al. (2018), los cuales se centran en el area
de la neuropsicologia destacando que los esports suponen una gran oportunidad

para su sector, ya que la mayoria de las claves que garantizan el rendimiento
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competitivo tienen que ver con variables cognitivas, beneficiando a los
investigadores expertos en estas areas y permitiéndoles profundizar en el sector

para crear nuevas lineas de investigacion.

En resumen, la investigacion actual aplicada a los esports se ha basado
primordialmente en su conocimiento superficial y observacional, obteniendo datos
cuantitativos centrados principalmente en variables asociadas a la economia y los
espectadores relacionados con las competiciones, y en menor medida al
conocimiento especifico del jugador, entre otras lineas menos comunes. Debido a
ello, la propuesta de todos los autores es hacia el conocimiento profundo del sector
y una tendencia hacia las intervenciones, con el fin de unir los conceptos
observados a una realidad empirica que los modifique o los confirme y los
contraste, alcanzando un conocimiento mucho mas abundante y rico que el
extraido a través de cuestionarios y pruebas subjetivas, las cuales son las mas
comunes en la investigacion actual en esports y a veces pueden estar claramente

condicionadas por los sujetos (Pluss et al., 2019).

1.5. LA INVESTIGACION APLICADA A LOS ESPORTS DESDE LA PERSPECTIVA DE LAS
CIENCIAS DEL DEPORTE

Tal y como se afirma en el anterior apartado, la relevancia de la actividad
fisica y el deporte como uno de los bloques principales de investigacion aplicada a
los deportes electronicos es crucial. Pese a no ser el area mas dominante, ya que la
investigacion vinculada al “negocio” de los esports es predominante actualmente,
se trata de una linea con mucho potencial. A ello se une la creciente
profesionalizacion de los clubes, aumentando sus exigencias por la victoria, que

desemboca en un mayor interés ain en esta linea de estudio.

Las ciencias del deporte, desde su rama orientada al entrenamiento deportivo
y su optimizacion, a la cual pertenece el presente proyecto de doctorado, ha
centrado sus esfuerzos durante muchos anos en encontrar las claves que garantizan
el rendimiento y la salud de los deportistas desde multiples perspectivas.

La potenciacion del rendimiento ha supuesto uno de los focos principales de
estudio de multiples especialidades, como la fisioterapia (Paterson & Phillips, 2021;
Vereijken et al., 2020), la nutricion (D’Angelo & Tafuri, 2020; Hughes, 2020), la
psicologia (Malkin et al., 2020; Rollo et al., 2020), y por supuesto, las ciencias del
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deporte (Lord et al., 2020; Otero-Saborido et al., 2021). En todos los casos, siempre
orientados a conseguir encontrar elementos clave y diferenciadores, los cuales
permitan a los deportistas de distintas disciplinas, alcanzar un mayor nivel
mediante datos objetivos y metodologias de intervencion que les aporten un mayor

porcentaje de conseguir la victoria, por pequefio que sea.

Este desarrollo se ha llevado a cabo de forma paralela a la progresiva
especializacidn y profesionalizacién del mundo del deporte tradicional, con cada
vez mayor inversion en clubes e infraestructuras, que permiten el desarrollo de

nuevos profesionales enfocados en la potenciacion y la mejora de los jugadores.

En esa linea, aunque con un recorrido menor que el deporte tradicional, los
esports estan experimentando una profesionalizacién que, como se ha comparado
en apartados anteriores, puede ser equiparable en reconocimiento e inversion a
ciertos deportes tradicionales. Sin embargo, los estudios especializados en la
potenciacion del rendimiento atin no han alcanzado una etapa de asentamiento, de
encontrar verdades, y de generar un consenso y unos datos capaces de ser
expuestos ante los clubes y jugadores y que les aporte un valor diferencial. La
realidad es que los estudios emergen de manera constante, cada vez mas frecuentes
desde 2017, pero es necesaria una recopilacion de los mismos capaz de generar una
base solida en cuanto a las investigaciones centradas en rendimiento en esports
(Pluss et al., 2019).

Del mismo modo que con la potenciacion de rendimiento, ocurre con el otro
gran foco de las investigaciones orientadas a la optimizacion del rendimiento, como
es la salud, el estilo de vida y la prevencion de lesiones de los deportistas. Las
investigaciones ligadas al rendimiento y las ligadas al conocimiento, prevencion y
tratamiento de la salud de los jugadores se encuentran intimamente conectadas, ya
que un jugador lesionado no podra rendir en ninguna competiciéon (Difrancisco-
Donoghue et al.,, 2019). En el deporte tradicional, el conocimiento referente a las
lesiones mas comunes, su prevencion y tratamiento, asi como su conexion con el
estilo de vida de los jugadores, son amplias. Estas poseen cierto consenso y acuerdo
entre los profesionales de la salud, gracias a un trabajo de amplio recorrido previo
(Benjaminse et al., 2019; Hiibscher et al., 2010; Rossler et al., 2014). Este tipo de
revisiones y metaandlisis aportan una informacion en la que apoyarse como
profesional aplicado al deporte tradicional, similar a la que debe aspirar el entorno

de los esports. Con ellas, los profesionales podran obtener datos referentes de las
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publicaciones existentes hasta el momento y perfeccionar sus métodos, de una

forma idéntica a la realizada en otras areas.

En este sentido, las investigaciones centradas en la salud de los jugadores de
esports, sefialan que tienen mayor propension a sufrir determinado tipo de
lesiones, como son: i) roturas y esguinces en el antebrazo, como consecuencia de
largas jornadas de entrenamiento; ii) sobrecargas en el cuello, el hombro y la
espalda; y iii) fatiga ocular y dolores de mufieca (Hiltscher & Scholz, 2015;
Pourmand et al., 2017). En esta misma linea, al hablar de las repercusiones de
caracter psicoldgico que tiene el desempenio profesional del jugador de esports,
cabe destacar el estrés y/o la ansiedad, que son consecuencia de la gran presion
competitiva a soportar en una carrera profesional relativamente corta (Cottrell et
al,, 2018; Holden et al., 2017). Estas variables, de las que depende el rendimiento y
el bienestar de los jugadores deben ser abordadas de la misma manera que en el
deporte tradicional por los diferentes profesionales de la salud, con el fin de
mantener el estado de forma y potenciar el rendimiento del jugador (Difrancisco-
Donoghue et al., 2019). En vista de todo esto, los entrenadores de esports deberian
entender la importancia de la salud de sus jugadores y prevenir toda lesion comun
en su modalidad, garantizando asi un estilo de vida saludable y complementando
el entrenamiento especifico del videojuego con ejercicio fisico (Difrancisco-
Donoghue et al., 2019). Con esta informacién, y con un andlisis del resto de
publicaciones existentes, podria generarse un primer paso hacia ese consenso capaz
de aportar la informacion que los clubes y jugadores necesitan en términos de salud

y habitos de vida de los jugadores.

En base a la relevancia que poseen las ciencias del deporte como foco en los
esports, capaces de influir en multiples elementos, pero destacando entre ellos la
salud y el rendimiento de los jugadores, surge la necesidad de realizar un
compendio enfocado en ambas disciplinas, las cuales han sido estudiadas en gran
profundidad al aplicarlo a muestras similares, pero que no han sido analizadas
desde el plano de los deportes electronicos. Es necesario una revision que aporte
una perspectiva actualizada y especifica sobre los esports como tal, clasificando las
diferentes publicaciones en base a categorias que permitan al lector obtener un
conocimiento especifico del area desde el punto de vista cientifico. Del mismo
modo es necesario aportar diferentes claves relevantes para el desarrollo del

rendimiento y la salud de los jugadores, con el fin de proporcionar una herramienta
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util para clubes, entrenadores y jugadores, al mismo tiempo que se plantean nuevas
posibles lineas de investigacion que parten desde los hallazgos encontrados hasta

el momento.

1.6. LA EVOLUCION Y LA PROFESIONALIZACION DE LOS ESPORTS: DIFERENCIAS ENTRE
COMPETICION PROFESIONAL Y AMATEUR.

Las cifras econdmicas que muestran los esports y que han sido expuestas en
anteriores apartados han provocado no solo un aumento de su impacto social, sino

también un crecimiento progresivo en el nivel de profesionalizacion de los clubes.

En base a esta profesionalizacion paulatina, comienzan a existir categorias
diferentes dentro de las competiciones de videojuegos, de una forma similar a lo

que sucede en el deporte tradicional.

Por un lado, los grandes clubes y organizaciones cuentan cada vez mas con
infraestructuras complejas, diferentes departamentos orientados a todas las
necesidades del equipo y, por supuesto, jugadores dedicados en exclusividad a la
competicion (Cranmer et al., 2021; de Las Heras et al., 2020). Por otro lado, una
escala de categorias desde aficionados a los esports que compiten en pequenas ligas
de forma no reglada, pasando por pequefios equipos y organizaciones
pertenecientes a categorias menores dentro de las grandes ligas, ligas regionales e,
incluso, equipos “B” o0 academias de los equipos de las principales organizaciones
a nivel mundial destinados al desarrollo y captacion de nuevos talentos. Todo ello
genera un entorno de los esports de competicion que supone una realidad diferente
si eres jugador de un club de la mejor liga del mundo, o si eres una joven promesa
o unjugador casi recreacional, muy similar a la que puede encontrarse en el deporte
tradicional perteneciendo a un club de primer nivel o a un equipo de categorias
inferiores o de cardcter local. Esta diferenciacion es mas facil de comprender si se

expone el alcance que posee actualmente un jugador profesional de esports.

Los jugadores profesionales de esports actualmente adquieren un nivel de
dedicacidon y un beneficio econdmico similar a grandes estrellas del deporte
tradicional (de Las Heras et al., 2020; Giakoni-Ramirez et al., 2022; Sanz-Matesanz
et al., 2023). La regulacion econdmica en las grandes ligas internacionales ha
evolucionado hasta garantizar en la actualidad sueldos minimos que deben estar

por encima de los 200 mil ddlares anuales por jugador, algo que va acompanado de
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una exigencia elevada, también similar al deporte tradicional, con jornadas de

entrenamiento diarias de entre 6 y 10 horas (Lee et al., 2021).

Este nivel econdmico y de dedicacion aporta al jugador la tranquilidad de
aplicar todos sus esfuerzos en su desarrollo competitivo, favoreciendo a su vez un
entorno de maxima estimulacion con servicios de fisioterapia, entrenamiento,

nutricidn, asistencia personal, infraestructura de entrenamiento, etc.

Esta realidad se corresponde con el mas alto nivel competitivo, el cual se
encuentra principalmente en las regiones asiaticas de China o Corea, y en las
grandes ligas comunes de Europa o Norteamérica (Activate Consulting, 2023). Sin
embargo, este nivel de profesionalizaciéon va ajustdandose acorde con el nivel
economico de la liga y el club al que el jugador pertenece, pasando desde ganancias
tan elevadas como las expuestas con anterioridad a sueldos regulados en base a
cada liga de cada pais (en el caso de ligas profesionales), o beneficios en cuanto a
becas en competiciones universitarias, patrocinios de marcas en ligas de menor
nivel o, simplemente, el beneficio del placer de jugar al videojuego que te gusta en

las competiciones menores y menos profesionales.

Pese a la gran variedad de niveles existentes en los esports, los jugadores
comparten su videojuego y las variables mas relevantes del mismo, por lo que el

estudio aplicado a cualquier tipo de categoria merece su relevancia.

En base a ello, existen estudios enfocados en patologias aplicadas a diferentes
niveles de profesionalizacion, andlisis del estilo de vida de los jugadores en base a
su dedicacion, diferencias en los factores mas relevantes, etc. Todas ellas capaces
de aportar informacién que debe seleccionarse y aplicarse de manera cuidadosa en
base al tipo de club u organizacién que se posee. No tendria sentido aplicar
variables que se han considerado claves para jugadores profesionales en jugadores
amateur, especialmente si dichas variables implican un tiempo de entrenamiento
de 7 horas diarias, algo que un jugador recreacional es inviable. Por ello, es
necesario un compendio y un analisis de dichas diferenciaciones con el fin de poder
aportar al mundo de los videojuegos de competicion abarcando toda la escena,

desde competiciones amateur hasta grandes clubes y jugadores internacionales.
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1.7. LAS METODOLOGIAS DE INTERVENCION EN RENDIMIENTO Y SALUD APLICADAS A
LOS ESPORTS

1.7.1. Posibles beneficios del ejercicio fisico como herramienta de intervencion
en los esports

La exigencia destacada en anteriores apartados dentro de las muestras de
jugadores profesionales ha demostrado la necesidad de prestar atencion a
determinadas variables que pueden condicionar el rendimiento de los jugadores

(Difrancisco-Donoghue et al., 2019).

Pourmand et al. (2017) encontraron que las lesiones son algo frecuente dentro
de este ambito electronico- deportivo. De forma mas concreta, las lesiones aqui
estaban asociadas principalmente a la fatiga y el sobreentrenamiento, incidiendo
especialmente en las regiones del hombro, la mufieca y la espalda. Anadido a estas
patologias relacionadas con el sobreuso y la fatiga, los esports poseen una relacion
muy estrecha con el sedentarismo y sus patologias asociadas. Al consistir en una
actividad que se realiza sentado durante largas jornadas, ha sido relacionada con
una mayor probabilidad de padecer patologias como obesidad, enfermedades
cardiacas o diabetes, las cuales suponen un posible riesgo para la salud de

jugadores tanto profesionales como amateur (de Las Heras et al., 2020).

En base a ello, al observar las principales dolencias que sufren los jugadores
de esports, la inclusion del ejercicio fisico como parte de su dia a dia puede suponer
un elemento diferenciador para los equipos. Tratandose en todos los casos de
patologias relacionadas con el estrés muscular, el entrenamiento fisico contribuye
a tolerar las cargas sin llegar al umbral del dolor, permitiendo asi mejorar la
percepcion de esfuerzo y la aptitud muscular de los jugadores (Gram et al., 2014).
De esta manera podria contribuirse a que la aparicion de una fatiga que limite su
rendimiento dentro del videojuego se posponga en el tiempo (Andersen et al., 2011;
Gram et al., 2014).

En este sentido, la importancia de aplicar programas de entrenamiento
centrados en la tolerancia a la fatiga de los jugadores es mas que evidente. Sin
embargo, se debe resaltar de forma paralela la capacidad del ejercicio fisico de
contribuir a un incremento de la capacidad cognitiva de los individuos (Wilke et

al., 2019). Si se tiene en cuenta que las evidencias cientificas avalan la existencia de
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ciertas patologias psicologicas en los deportes electronicos, asi como la
dependencia de una correcta funcion psicologica en los jugadores de esports para
alcanzar un rendimiento Optimo competitivo (Banyai et al., 2018; Leis &
Lautenbach, 2020a), no es de extrafiar que sea necesario implantar metodologias de
intervencion capaces de incidir en este apartado psicoldgico de los jugadores, como
puede ser el entrenamiento fisico. Estos programas de intervencién dirigidos al
ambito psicologico beneficiardn al jugador, ya que mejorardn su rendimiento
competitivo como consecuencia de su relacion directa con la toma de decisiones y
el procesamiento de la informacion (Jenny et al., 2017). Del mismo modo, podran
implicar una reduccion de patologias psicoldgicas como el estrés y la ansiedad
(Mendoza et al., 2021; Wattanapisit et al., 2020). Por lo tanto, la inclusion de la
actividad fisica como parte de la rutina del jugador de deportes electronicos es algo
clave, tanto para su salud, como para potenciar su rendimiento competitivo en el

apartado fisico y psicologico (de Las Heras et al., 2020).

Sin embargo, para la aplicacion de programas de entrenamiento fisico
efectivos enfocados en la reduccion de la fatiga es necesario medir antes esta
variable (Taylor et al., 2012). Teniendo en cuenta la falta de evidencia actual en este
tema para los deportes electrénicos, ese andlisis de la fatiga diaria en equipos de
esports deberia basarse en un método accesible y de facil aplicacion para miembros
del staff. La inclusién de pruebas costosas de laboratorio es inviable, dado que la
competicion se realiza en instalaciones especificas, que se rigen por determinadas
normativas y requerimientos concretos y, en muchos casos, implican multitud de

desplazamientos internacionales (George & Sherrick, 2019).

Atendiendo a dichas particularidades, De las Heras et al. (2020), llevaron a
cabo un estudio especifico con una muestra de jugadores de esports ocasionales, en
la que encontraron una mejora significativa del rendimiento en el videojuego
mediante la realizacion de ejercicio fisico. Sin embargo, no existen estudios
enfocados en la fatiga y su influencia en los jugadores durante jornadas de
entrenamiento especifico, sin ser simuladas, y menos aun aplicadas a equipos y
jugadores profesionales, los cuales son los principales interesados en el desarrollo
de metodologias de potenciacion del rendimiento y prevencion de lesiones.

Por todo ello, resalta el potencial del ejercicio fisico como herramienta capaz
de influir en la salud y el rendimiento de los jugadores, siendo potencialmente

efectivo tanto para la mejora de la capacidad cognitiva de los jugadores, como para
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el descenso de sus dolencias fisicas o psicologicas que puedan influir en su
capacidad de rendir. Por ello, surge la necesidad de aplicar programas de
entrenamiento en muestras de esports orientados a diferentes elementos clave
como puede ser la fatiga y su influencia en la salud y el rendimiento, siendo aun
mas relevante su aplicaciéon a muestras profesionales que estén sometidas a una
exigencia competitiva real, muy diferente a la experimentada por jugadores

amateur.

1.7.2. La relevancia de la aplicacion de metodologias de intervencion en

muestras de primer nivel

Pese a la evidente necesidad de andlisis de las diferencias y particularidades
de las distintas categorias de esports, y al mismo tiempo, la implementacién de
metodologias capaces de influir en el rendimiento y la salud de los jugadores de
cualquier categoria, la realidad es que los estudios enfocados en programas de

intervencion reales en esports son muy poco frecuentes.

Tal y como afirman Reitman et al. (2020) o Pluss et al. (2019), los estudios
aplicados a los esports no deben basarse tinicamente en la observacion, si no que
en la fase actual en la que nos encontramos, las intervenciones comienzan a ser

claves para el desarrollo del sector.

Dentro del entorno de los deportes tradicionales, la investigacion sobre
metodologias de mejora del rendimiento deportivo ha sido llevada a cabo desde el
siglo XX, obteniendo datos referentes a cada modalidad y cada categoria que
permiten tanto a los entrenadores como a los jugadores ser mas efectivos y
eficientes en sus jornadas de entrenamiento (Edwards et al., 2017; Erickson, 2020;
Young, 2006; Zatsiorsky, 2008).

Sin embargo, su aplicacidn al entorno de los videojuegos de competicion esta
siendo costosa y paulatina, ya que su nivel de profesionalizacion no ha permitido
hasta los ultimos afios encontrar profesionales y equipos de calidad, que con un
nivel de dedicacion suficiente, pudieran cumplir los requisitos necesarios para la
implementacion de programas de intervencion especifica (Difrancisco-Donoghue
et al., 2019).

En base a ello, y a la complejidad de la incorporacion de métodos de

intervencion en los esports, los primeros acercamientos existentes se centraron en
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poblacion aficionada a los videojuegos o muestras no profesionales, las cuales son
mas accesibles que los jugadores de primer nivel. La investigacion aplicada a
jugadores profesionales aporta datos de gran valor, ya que representan la realidad
de los deportes electrénicos de manera completa (Pluss et al., 2019). Los estudios
que aplican sus programas a muestras de jugadores ocasionales pueden aportar
resultados significativos, pero la ausencia de un nivel competitivo real, de sus
exigencias y sus rutinas, alejan los resultados de la realidad de los esports. Por ello,
los estudios aplicados a muestras de jugadores profesionales de esports son muy
escasos, y principalmente enfocados en estudiar los efectos agudos de estimulos
neuronales y nutricionales (Mendoza et al., 2021), sin poder profundizar y observar

los efectos de programas de intervencion a largo plazo.

En este sentido, a medida que la profesionalizacién de los jugadores de
esports crece, la dificultad para acceder a ellos y realizar estudios de calidad
aumenta, pero la importancia de que existan dichos estudios evoluciona de la
misma manera (Pluss et al., 2019; Sanz-Matesanz et al., 2023). En base a ello, surge
la necesidad de conocer los efectos de programas de intervenciéon en muestras
profesionales, los cuales reflejaran su efectividad teniendo en cuenta a su vez todos
los elementos que rodean a la competicion, sin necesidad de simularlas con
muestras de menor nivel. Estos estudios seran capaces de aportar datos de interés
parajugadores y clubes con el fin de implementarlos en su dia a dia en base a datos

comprobados en jugadores de su mismo nivel.

La relevancia de obtener conocimiento aplicado a esta muestra referente a la
salud y el rendimiento de los jugadores se basa en la exigencia a la que se
encuentran sometidos. Al igual que ocurre en cualquier dmbito deportivo
profesional, la dedicacién completa al entrenamiento en su videojuego y la
exigencia de alcanzar resultados competitivos positivos implican, seguin
Difrancisco-Donoghue et al. (2019), la necesidad de entender la importancia de la
salud y la prevencion de lesiones en estas competiciones. Del mismo modo, la
aplicacion de metodologias de intervencion destinadas a la mejora del rendimiento
en alguna de sus manifestaciones parece evidente, ya que la orientaciéon a la
competicion de los esports hace que la busqueda de elementos capaces de aumentar
las posibilidades de ganar sea uno de los focos mas valiosos tanto a nivel

investigador, como a nivel de clubes y jugadores (Sanz-Matesanz et al., 2023).
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Por todo ello, se destaca la gran importancia que posee profundizar en el
conocimiento de metodologias de intervenciéon en equipos profesionales, tanto por
el interés que los datos pueden arrojar para el entorno competitivo, no siendo
necesaria una estimacidn en base a datos obtenidos de muestras “similares” pero
no del mismo nivel, como para el propio beneficio de los jugadores y su desarrollo

tanto en rendimiento como en salud.

1.8.  EL ENTRENADOR COMO ELEMENTO FUNDAMENTAL EN LOS ESPORTS

1.8.1. El porqué de la relevancia de los entrenadores en el entorno de los

esports

Dentro de la investigacion centrada en el mundo de los esports, todos los
estudios basados en claves del rendimiento y condicionantes dentro del
entrenamiento se han enfocado al 100% en la figura del jugador, pero el verdadero
responsable de que se lleve a cabo cualquier dindmica en el club es el entrenador.
Tal y como se observa en apartados anteriores, las claves de rendimiento han sido
uno de los focos de la ciencia aplicada a los esports, pero han dejado a un lado a los

responsables de coordinar la rutina de los jugadores.

El crecimiento acelerado de los esports a nivel econémico y social genera a su
vez una evolucion en la profesionalizacion de los clubes de esports en todas sus
secciones (Pluss et al., 2019). Las figuras de los jugadores de esports se equiparan
cada vez mds con deportistas tradicionales, contando con becas universitarias, ligas
propias y contratos econdmicos de grandes sumas de dinero (Cranmer et al., 2021;
Popov, 2021). Esta evolucion de los jugadores genera a su vez un desarrollo de los
diferentes perfiles profesionales que forman parte de los clubes, incluyendo desde
especialistas en marketing o derecho a profesionales del entrenamiento y la salud
enfocada en los jugadores (Difrancisco-Donoghue et al., 2019; Giakoni-Ramirez et
al., 2022). Siendo especificos con los perfiles asociados al rendimiento de los
jugadores, en la actualidad los clubes de esports cuentan con estructuras
profesionales grandes, con preparadores fisicos, psicélogos, médicos, analistas,
todos ellos coordinados bajo las directrices de la figura principal del staff, los
coaches (Difrancisco-Donoghue et al., 2019; Jenny et al., 2017; Sanz-Matesanz et al.,
2023).
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Estos coaches profesionales en el mundo de los esports han crecido en
numero y en calidad al mismo tiempo que el sector ha evolucionado, dando lugar
a expertos en la materia que cobran grandes sumas de dinero asociados a clubes
multimillonarios (Cranmer et al., 2021; de Las Heras et al., 2020). Esta
profesionalizacién no solo implica un beneficio para los entrenadores, sino que
conlleva la responsabilidad de llevar a cabo la labor de entrenar a jugadores de alto
nivel en busca de una victoria. De estas victorias, de forma similar al deporte
tradicional, dependera la continuidad de un entrenador en su cargo. Por ello, el
aumento de la profesionalizacion de los coaches va de la mano con la exigencia de
su cargo y la necesidad de conocer su videojuego y a sus jugadores en profundidad
(Poulus et al., 2022; Reitman et al., 2020).

Este aumento en la relevancia del rol del entrenador radica no solo en la
busqueda de victorias, sino mas bien en ser los responsables de la mayor parte de
la rutina diaria de los jugadores (Raji¢ & Grubi¢, 2018). En este sentido, el
entrenador serd el encargado de marcar las horas de entrenamiento, asi como, junto
con el resto del staff, determinar las horas de ejercicio fisico, de consulta o apoyo
psicoldgico, de descanso, o de comidas, entre otras, lo que lo convierte en el
responsable principal de la evolucion del equipo (Difrancisco-Donoghue et al.,
2019; Oberg & Frank, 2011). Como consecuencia de todo esto, su importancia en los
clubes ha crecido, generando un interés por parte de las organizaciones en el
desarrollo profesional de sus entrenadores como medio para potenciar el

rendimiento general del equipo.

Pese a esto, y a la importancia que otorgan actualmente los clubes
profesionales a sus coaches como principales responsables de sus jugadores
(Difrancisco-Donoghue et al., 2019), el conocimiento profundo sobre sus

caracteristicas y particularidades ha sido ignorado por las investigaciones actuales.

El conocimiento acerca de los entrenadores en el deporte tradicional es muy
comun, profundizando en las caracteristicas mas importantes con las que debe
contar un entrenador para lograr el éxito de sus jugadores (Teques et al., 2019). Sin
embargo, en las investigaciones enfocadas en los esports, la figura del entrenador
se ignora por completo, centrando todo el foco en los jugadores (Gray et al., 2018;
Rudolf et al., 2020; Sanz-Matesanz et al., 2023; Trotter et al., 2021) y, olvidando que
son los entrenadores los responsables de la gran mayoria de las conductas que los

jugadores llevan a cabo (Difrancisco-Donoghue et al., 2019; Oberg & Frank, 2011).
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Todo ese conocimiento hallado en las investigaciones enfocado en los
entrenadores de deportes tradicionales guarda ciertas similitudes con la realidad
de los coaches de esports. Un ejemplo es que la gran mayoria de los coaches de
deportes electrénicos, de forma similar al deporte tradicional, basan sus
capacidades como entrenadores en ser exjugadores, por lo que cuentan con una
amplia experiencia y conocimiento acerca del juego (Richards, 2012). Sin embargo,
la realidad es que, para alcanzar la excelencia como entrenador, son necesarias
habilidades como el liderazgo o la capacidad de transmision de conocimiento para
conseguir tener un impacto real en sus jugadores (Richards, 2012; Teques et al.,
2019). Profundizando en dichas habilidades, estos autores relacionan un clima
emocional favorable creado por los entrenadores con una mayor capacidad de
adquisicion de conocimiento y rendimiento de sus jugadores, basando los

entrenamientos en la confianza y la calma (Judge et al., 2021; Teques et al., 2019).

En vista de lo anterior, es evidente que la experiencia y el conocimiento del
juego son claves, pero no son los tnicos elementos que marcan la capacidad de un
entrenador para llevar a cabo su profesion, sino que serd necesario conocer otros
parametros que marcan su eficacia como coaches (Teques et al., 2019). En base a
ello, profundizar en el conocimiento de esta muestra tan relevante dentro del

ecosistema de los esports parece fundamental.

1.8.2. Principales claves en las primeras investigaciones enfocadas en

entrenadores de esports

1.8.2.1. La eficacia como elemento diferenciador en los coaches

La experiencia, el clima motivacional, el liderazgo y todos los elementos
destacados anteriormente marcan la capacidad real del entrenador para influir en
sus jugadores, sea aplicado al deporte tradicional o a cualquier disciplina
competitiva. Sin embargo, no pueden ser los Unicos elementos que se tengan en
cuenta para valorar al entrenador. Es necesario conocer la eficacia real del
entrenador para poder asegurar que su potencial rendimiento al aplicar sus

metodologias sera beneficioso para los jugadores.

Esta autoeficacia, como concepto, ha sido estudiada en profundidad dentro
de los deportes tradicionales, primordialmente a través del uso de la escala
Coaching Efficacy Scale (CES) (Myers et al., 2017).
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La CES es una escala enfocada en el conocimiento de la eficacia de los
entrenadores de cualquier disciplina, la cual proporciona datos referentes a la
capacidad del entrenador en 4 cualidades o subescalas diferenciadas (Feltz et al.,
1999). Mediante su aplicaciéon puede obtenerse informacion referente a 1) la
capacidad del entrenador en su desarrollo estratégico, 2) sus cualidades como
motivador, 3) su destreza para el desarrollo técnico de los jugadores y 4) su
capacidad para el desarrollo del caracter y la actitud de su equipo (Vargas-Tonsing
et al., 2003).

Esta informacion referente a las cuatro categorias esta relacionada con los
niveles de inteligencia emocional y el clima generado por los entrenadores, algo
considerado fundamental a la hora de ser un buen entrenador (Teques et al., 2019).
Del mismo modo, unos niveles altos en la CES se correlacionan con un mejor
comportamiento general como entrenador, una mayor satisfaccion del equipo y un
mayor rendimiento competitivo (Feltz et al., 1999; Tsorbatzoudis et al., 2003). Por
ultimo, dicha escala ha sido validada en su relacion no sélo con el clima generado,
sino con la capacidad de transmision del conocimiento y de aceptacién de los
jugadores, demostrando que una elevada percepcion de la habilidad del propio
entrenador estd relacionada con la realidad de ser capaz de llevar a cabo la tarea de
entrenar (Judge et al., 2021; Richards, 2012).

No solo desde el punto de vista de los propios entrenadores se ha demostrado
la importancia de la CES, sino que diversos estudios han demostrado que la
percepcion del jugador respecto a la calidad de su entrenador coincide en un 95%
con la auto percibida por los entrenadores (Keatlholetswe & Malete, 2019; Short &
Short, 2004). Todo ello se relaciona con un aumento de los niveles de democracia
en los entrenamientos y la relacion con sus jugadores, dando lugar a un sentimiento
de mayor relevancia de estos, mejorando asi su estado de animo y su rendimiento
(Judge et al., 2021).

Dada la relevancia de los datos aportados por dicha escala y su difusion en el
deporte tradicional, los datos extraidos de su aplicacion a los deportes electronicos
pueden suponer el inicio del conocimiento en profundidad de las caracteristicas de
los entrenadores de esports. En base a este conocimiento, podria generarse el
primer perfil de dichos entrenadores, observando sus puntos fuertes y débiles con
el fin de continuar con la evolucién que los deportes electronicos experimentan y

aportar datos de gran interés para los clubes.
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1.8.2.2. El conocimiento del punto de vista de los entrenadores en aspectos

clave del rendimiento y la salud de los jugadores

Las variables relacionadas con el estilo de vida, la salud y el rendimiento de
los jugadores de esports han atraido el interés de la comunidad cientifica con
diversas publicaciones que aportan el punto de vista de los propios jugadores
referente a esta tematica. Sin embargo, en todos los casos, los estudios aplicados al
conocimiento del estilo de vida y las claves del rendimiento en deportes
electrénicos se ha centrado en entrevistas a jugadores, dejando a un lado la opiniéon
de los entrenadores (Raji¢ & Grubi¢, 2018).

Algunos datos encontrados hasta el momento referentes a la opinién de los
jugadores sobre su salud y estilo de vida muestran que la dedicacion profesional
en los esports abarca entre la 6 y las 13 horas de promedio diario (Lee et al., 2021;
Madden & Harteveld, 2021; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Rudolf et al., 2020). Estas
jornadas implican la exigencia de atender diversos ambitos de la vida de los
jugadores para garantizar su rendimiento del mismo modo que se realiza en el
deporte tradicional, no solo el entrenamiento in game, sino preparacion fisica,
terapia psicoldgica o atencion médica especializada (Jenny et al., 2017). Unido a
ello, se asegura que mas del 90% de los jugadores profesionales realizan actividad
fisica diaria (Giakoni-Ramirez et al., 2022; Pereira et al., 2021; Rudolf et al., 2020),
demostrando unos estandares de salud por encima de la media. Sin embargo, y al
contrario que los estandares de actividad fisica, los estudios muestran que los
niveles de descanso de los jugadores son inferiores a los recomendados,
provocando en muchos casos patologias asociadas al estrés, el burnout y la
ansiedad (Lee et al., 2021; Madden & Harteveld, 2021; Smith et al., 2022).

Por su parte, haciendo referencia a las claves del rendimiento desde el punto
de vista de los jugadores, diferentes estudios aseguran que el tiempo de dedicacion,
la capacidad comunicativa, las habilidades mecanicas, el conocimiento de la
estrategia y la tactica colectiva, y una correcta toma de decisiones son los elementos
clave para la mejora como jugador profesional de esports (Banyai et al., 2019; Gong
et al., 2019; Hulaj et al., 2020; Rohlcke et al., 2018; Sorman et al., 2022).

Todos estos datos suponen un avance en el conocimiento del estilo de vida y
el rendimiento de los jugadores de deportes electronicos, pero a su vez, cabe
destacar un elemento muy importante, y es que los responsables de las horas de

dedicacidn al entrenamiento, el contenido del mismo, los tiempos de descanso, las
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pautas de actividad fisica y el apoyo de profesionales de la psicologia, la medicina
y la fisioterapia son los entrenadores del equipo al que esos jugadores pertenecen
(Raji¢ & Grubic, 2018).

El conocimiento del estilo de vida de jugadores competitivos de esports arroja
datos de gran interés, pero profundizar en ese conocimiento llegando al origen de
este, puede anadir gran valor a esos resultados, y su origen principal recae en el
planteamiento del entrenador y su distribuciéon de horarios y entrenamientos
(Difrancisco-Donoghue et al., 2019; Oberg & Frank, 2011; Raji¢ & Grubi¢, 2018).
Unido a ello, los entrenadores tendrdn una influencia muy significativa en las
carreras de los jugadores, generando la motivacion necesaria para la continuacion
de la practica o el abandono, y otorgando oportunidades al jugador para su
crecimiento y promocion o para pasar a un segundo plano (Judge et al., 2021).

El aumento de todas las responsabilidades que recaen en el entrenador ha
dado lugar a la evolucion de los cuerpos técnicos en el entorno de los deportes
electronicos. Actualmente, y en base a los requerimientos de los jugadores
referentes a especialidades como la medicina, la psicologia, la actividad fisica o el
rendimiento especifico, los equipos multidisciplinares en el mundo de los esports
son cada vez mads frecuentes (Difrancisco-Donoghue et al, 2019). Esta
multidisciplinariedad aporta gran valor al conocimiento que los jugadores
obtienen, pero siempre se encuentra reglado y organizado por las directrices del
entrenador principal, el cual tendréa la tiltima palabra en cada una de las propuestas
que su staff le proporcione (Difrancisco-Donoghue et al., 2019). Por ello es crucial
que los entrenadores posean una base de conocimiento amplia y una capacidad de
comprension y comunicacion con los jugadores, asi como que el staff facilite una
toma de decisiones adecuada para la potenciacion del rendimiento y la salud de su
equipo (Arthur et al., 2019).

Por ello, y dada la importancia que adquieren los entrenadores en numerosas
disciplinas competitivas, del mismo modo que sucede en los esports (Lee et al.,
2021), el conocimiento de su punto de vista en diferentes aspectos que tienen que
ver con el rendimiento y la salud de los jugadores parece clave. Cabe destacar que
los entrenadores y su ejemplo personal respecto a sus héabitos de salud y trabajo
son uno de los elementos que mas influyen en la motivacién de los jugadores hacia
un mejor desempefio laboral y personal (Hull et al., 2016; Oberg & Frank, 2011),

siendo el reflejo en el que mirarse para avanzar en su carrera deportiva.
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En definitiva, mediante la unién del conocimiento basico sobre la eficacia de
los entrenadores, el cual se complementa con la opinion especifica de dicha muestra
en el apartado de rendimiento y salud de los jugadores, puede generarse una base
de conocimiento de la muestra que permita a los especialistas en esports obtener

un conocimiento de gran relevancia para sus organizaciones.



II - JUSTIFICACION
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II - JUSTIFICACION

Dada la estructura de la presente tesis doctoral, la cual pretende encontrar
respuestas referentes a varios temas relacionados con los deportes electrénicos, la
justificacion de su elaboracion debera estar diferenciada en cada uno de esos

apartados.

2.1. LA RELEVANCIA DE LA REVISION Y COMPILACION DEL CONOCIMIENTO
REFERENTE A LAS CIENCIAS DEL DEPORTE

Las ciencias del deporte poseen una influencia potencial en el entorno de los
esports de gran relevancia, y las investigaciones referentes a ciertos apartados

englobados por las mismas crecen en numero y calidad.

El principal foco de las ciencias del deporte al investigar los deportes
electronicos se ha centrado en el conocimiento de la salud, el estilo de vida y el
rendimiento de los jugadores. Por ello, existen numerosas publicaciones que
ofrecen informacion de gran utilidad para clubes y jugadores sobre diferentes

elementos que condicionan estos aspectos tan relevantes para la competicion.

Sin embargo, el andlisis, revision y clasificacion de estos estudios en uno solo
permitiria a los especialistas en esports obtener datos actualizados y de la mayor

calidad con un acceso facil y organizado que facilite su posterior aplicacion.

En base a ello, se considera necesaria la realizacion de una revision
sistematica centrada en la literatura cientifica especializada en esports referente a
aspectos de salud, estilo de vida y rendimiento, la cual consiga aunar en un solo
documento los principales hallazgos relacionados con la tematica para ser
aplicados posteriormente tanto por clubes y jugadores, como por otros
investigadores que busquen aumentar el conocimiento especifico en una de sus

ramas.
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2.2. LOS PROGRAMAS DE INTERVENCION COMO CLAVE PARA EL DESARROLLO DEL
SECTOR

Dada la capacidad del ejercicio fisico como herramienta eficaz para la mejora
de la capacidad fisica y cognitiva de los jugadores de esports y unida a las carencias
existentes en la realizacion de estudios aplicados a muestras de esports
profesionales, la presente tesis doctoral considera fundamental la inclusion de las
ciencias del deporte como parte fundamental en el dia a dia de los jugadores
profesionales, no solo orientada a una mejora de su estilo de vida, sino como agente

potenciador del rendimiento y previsor de lesiones.

Actualmente los estudios enfocados en la aplicaciéon de programas de
intervencion con ejercicio fisico son casi nulos, y los orientados a muestras de
jugadores profesionales son inexistentes. En base a ello, y a la orientaciéon de este
proyecto dentro de la rama de optimizacion del rendimiento, se considera necesaria
la realizacion de un estudio de intervencidn basado en el ejercicio fisico aplicado a
un club profesional de esports, con el fin de observar sus posibles beneficios y abrir
camino en una linea de investigacion de gran interés para los profesionales de la

actividad fisica.

2.3. LA FIGURA DEL ENTRENADOR COMO CLAVE PARA LA EVOLUCION DEL SECTOR

La evolucién del conocimiento referente a los esports se centra casi en
exclusividad en los jugadores, dejando a un lado la figura mas relevante en el

control del comportamiento diario de los mismos, como es el entrenador.

Partiendo desde la posibilidad de aplicar metodologias de intervencién como
las propuestas en el anterior apartado, como del control de las dindmicas diarias de
los jugadores, los entrenadores son los principales responsables de su organizacion
y aceptacion. Por ello, no tiene sentido buscar una evolucion del sector aumentando
las posibles herramientas de mejora del rendimiento y la salud de los jugadores sin

contar con los responsables de su posterior aplicacién.

En base a ello, la presente tesis doctoral considera fundamental la ampliacion
del conocimiento de la figura del entrenador, tanto desde el punto de vista del

analisis de la eficacia de esta muestra como punto de partida para aportar datos de
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referencia en el sector, como del andlisis de su punto de vista en los elementos clave

en el entrenamiento y la salud de los jugadores.

La eficacia de los entrenadores permitira ofrecer datos con los que los clubes
y jugadores puedan estimar un baremo por el cual conocer mejor a los profesionales
con los que cuentan. Del mismo modo, permitird conocer elementos clave en base
al tipo de entrenador, su especialidad, su nivel de estudios y otras variables que

pueden influir en sus resultados de eficacia.

Por ultimo, los datos referentes al punto de vista del entrenador en variables
relacionadas con la salud y el rendimiento de los jugadores permitirdn
complementar y comparar los datos procedentes de los jugadores y clarificar el
punto de vista de los verdaderos responsables de la planificacién diaria de los

jugadores.
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III- OBJETIVOS E HIPOTESIS

3.1. OBJETIVO GENERAL

En vista de la necesidad de aumentar el conocimiento referente a los esports,
la presente tesis doctoral pretende observar las diferentes lineas de investigacion
pertenecientes a las ciencias del deporte que puedan profundizar en esta
modalidad competitiva tan novedosa. En base a ello, el objetivo principal de la
presente tesis doctoral es: Analizar el estado de la cuestion y la literatura cientifica
referente al drea de rendimiento y salud aplicada a los esports para,
posteriormente, plantear e implementar planes de intervenciéon y andlisis
especificos del plano fisico y psicologico de los principales responsables de la

competicion, los jugadores y los entrenadores.

Con ello se pretende observar las lineas de investigacion existentes en los
esports que pueden ser abordadas por las ciencias del deporte y, tras su andlisis,
comenzar a implementar nuevas metodologias de observacion e intervencion
capaces de ampliar los datos que se poseen referentes a este sector y abrir nuevos
posibles caminos. Dichas lineas deberan aplicarse a los diferentes roles que
condicionan la salud y el rendimiento en los esports, tanto jugadores como

entrenadores.

Se trata de uno de los primeros proyectos e investigacion que buscan unir las
ciencias del deporte y los videojuegos de competicion, buscando dar los primeros
pasos en una direccién que puede tener gran interés para futuras lineas dentro de

esta especialidad.
3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

3.2.1. Revision sistematica sobre rendimiento y salud en esports

e Objetivo 1.1. Realizar una revision sistematica de la literatura
cientifica aplicada al rendimiento y salud en los deportes electrénicos
con el objetivo de categorizar los estudios para facilitar el acceso a

dicho conocimiento.
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3.2.2.

3.2.3.

Objetivo 1.2. Analizar datos referentes a variables relacionadas con la
salud de los jugadores, como su rutina diaria o sus niveles de

actividad fisica, para utilizarlo como guia para otros jugadores.

Objetivo 1.3. Descubrir los elementos mas relevantes en el
rendimiento de los jugadores con el fin de aportar datos relevantes a

nivel competitivo para clubes, entrenadores y jugadores.

Objetivo 1.4. Determinar el estado de la cuestidn actual en el entorno
de los esports con el fin de observar sus carencias y posibles nuevas

lineas de investigacion en base a ellas.

Efectos del ejercicio fisico en el rendimiento y la salud de jugadores
profesionales de esports

Objetivo 2.1. Observar los efectos de una sesiéon de entrenamiento
virtual de un equipo de esports en la percepciéon de fatiga fisica y
cognitiva en una muestra de jugadores profesionales.

Objetivo 2.2. Comprobar el efecto de la aplicacion de un programa de
intervencion basado en el ejercicio fisico en dicha fatiga provocada
por las sesiones de entrenamiento virtual con el fin de implementar

programas especificos en muestras profesionales.

El entrenador de esports como figura relevante en el rendimiento y la

salud de los jugadores

Objetivo 3.1. Analizar la eficacia de los entrenadores profesionales y
aficionados de esports teniendo en cuenta su nivel educativo, su
clasificacion como entrenador, el videojuego competitivo al que

pertenecen y su estado fisico.

Objetivo 3.2. Disefiar y validar mediante el método Delphi un
cuestionario que aporte informacion referente al punto de vista de los
entrenadores sobre aspectos clave en el rendimiento y la salud de los
jugadores y entrenadores de esports. Estos datos recogeran aspectos
relacionados con habitos de vida, las patologias mas frecuentes, los

elementos del entrenamiento a los que dan mas importancia o su
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valoracion de la relevancia de aspectos relacionados con el ejercicio
fisico.

Objetivo 3.3. Aplicar el cuestionario previamente validado en el punto
anterior a una muestra de entrenadores de diferentes niveles con el
fin de extraer datos especificos sobre las categorias recogidas en el

mismo y comparar con los datos aportados por jugadores.

3.3. HIPOTESIS

3.3.1. Revision sistematica sobre rendimiento y salud en esports

Hipotesis 1.1. La informacion referente a la salud y el rendimiento en
esports podra ser categorizada en subsecciones que faciliten su acceso
y comprension.

Hipotesis 1.2. Los jugadores de esports poseen alteraciones referentes
a sus rutinas de descanso y posibles reticencias hacia la realizacion de
ejercicio fisico.

Hipodtesis 1.3. Existen claves de rendimiento que pueden
generalizarse en los esports, basadas primordialmente en Ila

cooperacion.

Hipotesis 1.4. La literatura cientifica actual referente a los esports
presenta carencias evidentes en la aplicaciéon de programas de

intervencion.

3.3.2. Efectos del ejercicio fisico en el rendimiento y la salud de jugadores

profesionales de esports

Hipotesis 2.1. Las sesiones de entrenamiento virtual de jugadores
profesionales de esports provocan una fatiga relevante que debe ser
atendida por profesionales de la salud.

Hipotesis 2.2. Un programa de ejercicio fisico aplicado a jugadores
profesionales de esports es capaz de reducir la fatiga percibida por

estos e influir en su salud y su rendimiento competitivo, generando
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asi el primer programa de actividad fisica de referencia para

jugadores profesionales de esports.

3.3.3. El entrenador de esports como figura relevante en el rendimiento y la

salud de los jugadores

Hipotesis 3.1. La eficacia de los entrenadores de esports variara en
funcion del videojuego en el que estén especializados, su experiencia,

su nivel de estudios y sus hébitos de vida.

Hipotesis 3.2. Tras la aplicacion del método Delphi el cuestionario
mostrard un alto grado de validez, generando asi la primera
herramienta de valoracion de las claves del rendimiento y la salud en

los esports desde la perspectiva de los entrenadores.

Hipotesis 3.3. La valoracion de los entrenadores referente a los
aspectos clave en la salud y rendimiento de jugadores y entrenadores
de esports seran diferentes a las aportadas por jugadores y permitiran
un analisis desde diferentes perspectivas de elementos de gran

relevancia para clubes y jugadores.
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IV -MATERIAL Y METODO

4.1. REVISION SISTEMATICA SOBRE RENDIMIENTO Y SALUD EN ESPORTS

En base a la necesidad de realizar un compendio de la ciencia actual
vinculada al rendimiento y la salud y estilo de vida de los jugadores de esports, se
procedid a la realizacidon de una revision sistematica, la cual fue llevada a cabo

mediante la siguiente metodologia:

4.1.1. Fuente de datos y estrategia de busqueda

Tal y como se afirma en anteriores apartados, la investigacion aplicada al
rendimiento en los deportes electronicos se encuentra actualmente en un estado
inicial (Pluss et al., 2019). En base a ello, no existe un consenso que dictamine las
variables mas especificas de las que depende el rendimiento, por lo que el estudio
de estas variables supone un campo tremendamente amplio que puede estar
condicionado por elementos pertenecientes a multiples ramas, como la ingenieria
y la computacidn, aspectos de ergonomia, aspectos fisicos y psicologicos, aspectos
especificos de cada videojuego en particular, etc. (Nagorsky & Wiemeyer, 2020).
Por ello, en definitiva, existen innumerables caracteristicas que, con el tiempo y el
desarrollo investigador, iran guiando a respuestas que encuentren los elementos
mas relevantes y puedan ser estudiados en profundidad (Pluss et al., 2019). En este
momento, dado el estado inicial del mundo investigador referente a los esports, la
presente revision se enfocara como una revision de alcance, la cual trate de dar los
primeros pasos en la aportacion de datos cientificos referentes a un campo en

estado inicial, de enorme amplitud y de gran recorrido e interés cientifico.

La presente revision sistematica se realizd bajo las directrices y
recomendaciones de PRISMA (Preferred Reportin Items for Systematic Review and
Meta-Analysis) (Moher et al., 2009). Para la identificacion de los estudios, en primera
instancia, se realizaron busquedas independientes desde 2000 a 2021 en varias
bases de datos computarizadas, como son: Pubmed, Sportdiscus, Web of Knowledge y
Science direct. La busqueda quedd restringida a las publicaciones escritas en inglés
desde enero de 2000 a 12 de mayo de 2022. La determinacion de la fecha para la

inclusion de articulos tiene que ver con el origen y/o nacimiento de los esports
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competitivos, ya que no existen competiciones de videojuegos competitivos online
hasta ese afio 2000 (Banyai et al., 2018). Tal y como se puede ver a continuacion, se
utilizaron los siguientes términos de busqueda por palabras clave y categorias: (1)
la primera categoria estaba compuesta por el grupo de términos identificado con

los esports, como son: ("esport*" OR "esport video gam*" OR "professional gam*"

OR "pro gam*" OR "competitive video gam*" OR "esport competitive video gam*"

OR "sport video gam*' OR "professional video gam*"

); mientras que segunda
categoria (2) quedd asociada a los términos: ("performance” OR "training" OR
"fatigue" OR "mental skills" OR “mental abilities” OR "psychological factors” OR
“psychological patterns"). La secuencia de palabras clave seleccionadas quedaron
unidas entre si por el operador boleano “OR”, mientras que la combinacién entre

las categorias (1) y (2) fue realizada a través del operador boleano “AND”.

4.1.2. Seleccion de estudios: criterios de inclusion y exclusion

Para el desarrollo de la presente revision se procedi6 a determinar de forma

previa los criterios de elegibilidad de los articulos.

En primera instancia, en relacion con la determinacion de los criterios de
inclusion se tuvieron en cuenta los siguientes aspectos: a) ser un articulo original;
b) que el articulo se centre en el estudio de esports o videojuegos competitivos,
eliminando los referentes a videojuegos recreacionales; c) que los estudios
estuvieran escritos en inglés, espanol y portugués y publicados en una revista y
conferencias con revision por pares; d) que los estudios tuvieran relacion con el
rendimiento, la salud y el estilo de vida de los jugadores, excluyendo estudios de

marketing, gestion o economia asociada a los esports.

Los criterios de exclusion se establecieron de la siguiente manera: a) articulos
centrados en videojuegos recreativos en lugar de competitivos; b) estudios
relacionados con el marketing, la gestion o la economia asociados a los esports; c)
articulos que no cumplieran los criterios de inclusion anteriores, asi como
revisiones, revisiones sistemadticas con o sin metaanalisis que pudieran estar

asociados a este tema.
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4.1.3. Extraccidon y gestion de los datos

Los revisores utilizaron de forma independiente los términos de busqueda
para examinar la literatura en los diferentes metabuscadores seleccionados, como
son: Pubmed, Sportdiscus, Web of Knowledge y Science direct. Estos dos revisores
analizaron de forma independiente los titulos y resimenes de los articulos que
resultaron de la busqueda inicial de cara a la determinacion de los posibles articulos
aincluir. Ademas, revisaron el texto completo de los articulos seleccionados en esta
primera fase, para asi proceder en una segunda fase de revision a la determinacion
final de los articulos que iban a formar parte de la presente revision. En el caso de
existir alguna discrepancia durante todo este proceso de inclusion se procedio a su
discusion y solucion de forma consensuada. Si dichas discrepancias persistian, un
tercer revisor pasé a moderar el proceso de consenso final en la inclusiéon de
articulo. Para la determinacién de la fiabilidad entre los dos autores evaluadores se
procedio a calcular el estadistico de Kappa de Cohen (K). Se obtuvo un valor de
K=0,97 lo que es equivalente a un nivel de acuerdo fuerte alcanzando entre los
autores (McHugh, 2012).

Los datos extraidos de los articulos seleccionados fueron: los autores; el afio
de publicacion del trabajo; el videojuego estudiado; la linea de investigacion en la
que se encuadra el estudio; el numero de la muestra; las caracteristicas principales
de dicha muestra; la tipologia del estudio y la metodologia de medicién; las
variables incluidas en el estudio, asi como los resultados principales obtenidos tras

la intervencion y los resultados obtenidos.

A partir de la busqueda inicial desarrollada en las bases de datos electrénicas
y mediante la seleccion de articulos a través de otras fuentes alternativas, se
identificaron un total de 488 articulos. Tras la eliminacion de los articulos
duplicados, el total de articulos seleccionados se redujo a 364. De estos 364 trabajos,
tras la lectura del titulo y resumen, se excluyeron un total de 265 articulos. En vista
de ello, el numero de textos completos a evaluar de cara a la determinacion de la
elegibilidad para su inclusion o no dentro del trabajo de revision sistematica fue de
99. Tras la revision de esos 99 articulos, 50 de ellos fueron excluidos al no cumplir
con los criterios de inclusion. Por tanto, un total de 49 trabajos fueron considerados

para el desarrollo de la revision sistematica a desarrollar (ver Figura 1).
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Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA relativo a la seleccion de los articulos para cada etapa del proceso de

elegibilidad sistemdtica
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4.1.4. Evaluacion de la calidad de los estudios

Para la determinacion de la calidad metodologica de los articulos
seleccionados, los autores procedieron a la aplicacién de la escala o herramienta de
evaluacion de la calidad de Joanna Briggs Institute (JBI) (JBL, 2020). De forma mas
concreta se uso la herramienta de evaluacion desarrollada de forma especifica para
el desarrollo de trabajos de revision sistematica (Moola et al., 2017). Esta escala
contiene ocho preguntas enfocadas al control del riesgo de sesgo en los estudios,
las cuales se enfocan en determinar dicho sesgo tanto en su disefio como en su
ejecucion y andlisis. En base a las cuestiones propuestas, los items se respondieron
con un si, un no, un no esta claro o no es aplicable. Para la aceptacion del articulo
los autores crearon, siguiendo las indicaciones del trabajo de JBI (BBI, 2020), tres
categorias para puntuar la calidad de los articulos: bueno (7-8 puntos), moderado
(5-6 puntos) y malo (< 4 puntos). Las puntuaciones de los articulos se detallan en la
tabla 1.
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Tabla 1. Resumen de los resultados de la aplicacion de la escala Joanna Briggs Institute (JBI)
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¢Se utilizaron

¢;Se definieron ¢;Se describieron

;Se midi6 la criterios

claramente los detalladamente ¢;Se identificaron

¢;Se indicaron las

estrategias para

;Se midieron los

¢;Se utilizo un

exposicion de objetivos y resultados de analisis
Referencia criterios de los sujetos del los factores de  hacer frente a los Puntuacién final
forma valida y normalizados forma valida y estadistico
inclusion en la estudio y el confusion? factores de
fiable? para medir la fiable? adecuado?
muestra? entorno? confusion?
condiciéon?

Hyun et al., 2013 Si Si Si Si Si Si Si Si 8
Tanaka et al., 2013 Si Si Si Si Si Si Si Si 8
Kari & Karhulahti,

Si Si Si Si No No Si Si 6
2016

Castaneda et al.,

Si Si Si Si No No Si Si 6
2016

Bonny et al., 2016 Si Si Si Si No No Si Si 6
Freeman & Wohn,

Si Si Si Si No No Si Si 6

2017
Xia et al., 2017 Si Si Si Si No aplicable No aplicable Si Si 6
Ding et al., 2018 Si Si Si Si Si Si Si Si 8
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Gray et al.,, 2018 Si Si Si Si Si Si Si Si
Rohlcke et al., 2018 Si Si Si Si No No Si Si
Qiu et al., 2018 Si Si Si Si Si Si Si Si
Tartar et al., 2019 Si Si Si Si Si Si Si Si
Toth et al., 2019 Si Si Si Si No No Si Si
Difrancisco-
Donoghue et al., Si Si Si Si No No Si Si
2019

Thomas et al., 2019 Si Si Si Si Si Si Si Si

Thompson et al.,

Si Si Si Si No aplicable No aplicable Si Si
2019

Banyai et al., 2019 Si Si Si Si No No Si Si

Mora-Cantallops &
Si Si Si Si No aplicable No aplicable Si Si

Sicilia, 2019

Gong et al.,, 2019 Si Si Si Si Si Si Si Si
Trotter et al., 2020 Si Si Si Si No No Si Si
Pulus et al., 2020 Si Si Si Si No No Si Si

Sousa et al., 2020 Si Si Si Si SI Dudoso Si Si
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Rudolf et al., 2020 Si Si Si Si No No Si Si
Schmidt et al., 2020 Si Si Si Si No No Si Si
Nagorsky &
Si Si Si Si No aplicable No aplicable Si Si
Wiemeyer, 2020

Banyai et al., 2020 Si Si Si Si No No Si Si
Sainz et al., 2020 Si Si Si Si Si Si Si Si
Behnke et al., 2020 Si Si Si Si Si Si Si Si

de Las Heras et al.,
Si Si Si Si Si Si Si Si

2020

Matuszewski et al.,

Si Si Si Si No No Si Si
2020

Hulaj et al., 2020 Si Si Si Si No No Si Si
Behnke et al., 2020 Si Si Si Si Si Si Si Si
Novak et al., 2020 Si Si Si Si No aplicable No aplicable Si Si
Benoit et al., 2020 Si Si Si Si No No Si Si
Lee et al., 2021 Si Si Si Si Si Si Si Si
Pereira et al., 2021 Si Si Si Si No No Si Si
Toth et al., 2021 Si Si Si Si Si Si Si Si
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Watanabe et al., 2021 Si Si Si Si Si Si Si Si

Mateo-Orcajada et

Si Si Si Si No No Si Si
al., 2021
Gomes et al., 2021 Si Si Si Si Dudoso No Si Si
Mendoza et al., 2021 Si Si Si Si Si Si Si Si
Trotter et al., 2021 Si Si Si Si No No Si Si
Madden &
Si Si Si Si No No Si Si
Harteveld 2021
Sorman et al. 2022 Si Si Si Si No No Si Si
Bonnar et al. 2022 Si Si Si Si Si Si Si Si
Giakoni-Ramirez et
Si Si Si Si No No Si Si
al., 2022
Smith et al., 2022 Si Si Si Si No No Si Si
Poulus et al., 2022 Si Si Si Si No No Si No aplicable

Jeong et al. 2022 Si Si Si Si Si Si Si Si
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A nivel general, la evaluacion de la calidad de los estudios fue correcta en
todos y cada uno de ellos. Todos los articulos a excepcion de 1 obtuvieron una
puntuacién positiva en las 4 primeras preguntas y las dos ultimas, lo cual otorgaba
una puntuaciéon minima de 6 sobre 8 en la escala general, garantizando asi su
aceptacidn para el posterior andlisis. La metodologia de seleccion de la muestra y
la toma de datos fue correcta y claramente especificada en todas las investigaciones,
unido a la capacidad de reproducibilidad y validez de la toma de datos y la
adecuacion de la estadistica llevada a cabo. Por otra parte, destaca la falta de

identificacion de variables de confusion en la mayoria de los articulos.
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4.2. EFECTOS DEL EJERCICIO FISICO EN EL RENDIMIENTO Y LA SALUD DE JUGADORES
PROFESIONALES DE ESPORTS

Tras observar los resultados pertenecientes a la revision sistematica, la
necesidad de implementar metodologias de intervencién en los esports se mostrd
como algo evidente. En base a ello y a la casi nula existencia de investigaciones
centradas en protocolos de intervencion aplicados a equipos profesionales, se
planteo llevar a cabo una investigacion centrada en la aplicacion del ejercicio fisico
como herramienta capaz de mejorar el rendimiento y la salud de jugadores
profesionales de esports. Se detallard a continuacion la metodologia aplicada en el

estudio:

4.21. Disefo y participantes

Se utilizo un diseno de estudio descriptivo y transversal con muestreo no
probabilistico. Se selecciond la muestra a través de un muestreo por conveniencia
o accidental. En el estudio participaron un total de 5 jugadores profesionales de
esport (edad=19,60+1,84; altura 176+4,95 cm; puntos en League of Legends= 752+206;
Partidas diarias= 7+2; afios de experiencia jugando= 7+2). Estos jugadores
pertenecian a un club profesional de primera division nacional de esports de la
modalidad LOL (SuperLiga Orange). Todos y cada uno de los jugadores habia
alcanzado la méaxima categoria dentro del videojuego, la cual se identifica con
“Challenger”. Esta categoria suele relacionarse con los jugadores con mayores
destrezas competitivas, los cuales suelen pertenecer a los mejores equipos
internacionales, y que suponen tnicamente el 0,006% del total de jugadores de LOL
(Rank Distribution Lol, 2022).

4.2.2. Tamafo de la muestra

Los calculos para establecer el tamafio de la muestra se realizaron con el
software G*Power 3.1.9.4. Para ello se usé un protocolo de la familia de t test
identificado con el test estadistico “means”: diferencia con respecto a la constante
(caso de una muestra) (Faul et al., 2007). El nivel de significacion se fij6é en a=0,05.
Como consecuencia de ello, el tamafio de la muestra (analisis de potencia) reveld

que 5 participantes eran suficientes para obtener una potencia del 95%. Dado la
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inexistencia previa de investigaciones similares a esta y que en el panorama actual
existen nicamente 10 equipos en esta categoria “SuperLiga” espanola, lo cual
dificulta mucho el acceso a muestra, se opto por el reclutamiento de uno de los
equipos, el cual estaba conformado por ese numero de 5 jugadores que son

necesarios.

4.2.3. Material y medicion

4.2.3.1. Sesiones de entrenamiento virtual

Todas las sesiones de toma de datos previas y posteriores a la intervencion se
llevaron a cabo en la misma franja horaria y sala. Ademas, se controlé que los
jugadores de esports no llevaran a cabo ninguna actividad vigorosa durante las 48

horas previas a cualquier sesion de medicion.

Las sesiones de toma de datos se enfocaron en el andlisis de una sesiéon comun
de entrenamiento virtual de un equipo profesional de esports, en este caso de LOL.
Estos entrenamientos estuvieron compuestos por 5 o 6 partidas o scrims, en las
cuales se llevan a cabo simulaciones competitivas que se encuentran condicionadas
por las estrategias a seguir por parte del entrenador, y se centran en entrenar
nuevas habilidades o campeones contra oponentes aleatorios u otros equipos
profesionales preseleccionados. Estas partidas conllevan siempre un nivel de
competitividad igual o superior al del jugador, implicando una maxima exigencia
estandarizada durante todas las partidas. La exigencia y estandarizacién del
entrenamiento fue consensuada con los miembros del staff del equipo,
consiguiendo modificar lo menos posible la dindmica de un equipo profesional y
acercando los datos recogidos lo maximo a la realidad de la exigencia que
experimentan los jugadores profesionales. El equipamiento del jugador fue
idéntico en ambas sesiones, garantizando el set up utilizado durante la competicién

y los entrenamientos oficiales del club (Figura 2).
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Figura 2. Set up utilizado por los jugadores

La seleccion de los tests enfocados a la medicion de cada una de las variables
se basd en su fiabilidad y validez para la obtenciéon de datos precisos y su
aplicabilidad en el dmbito de los clubes de esports (George & Sherrick, 2019). A
continuacion, antes de proceder a explicar o desarrollar cada uno de ellos, se
establecera a través de la Figura 3 un pequefo esquema o guion de como se llevo a

cabo su aplicacion.
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Figura 3. Diagrama de la temporalizacién de la toma de datos
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4.2.4.

4.2.4.1.

Variables del proyecto medidas durante la ejecucion del programa

Composicion corporal

Los cambios en la composicion corporal son un buen indicador del estado de
salud de los jugadores. Esta composicion corporal tiene relacion incluso con la
capacidad de recuperacion y tolerancia al estrés, lo cual es muy comtn en los
jugadores de esports (Teisala et al., 2014). Por ello, su conocimiento puede aportar

datos de gran relevancia a cerca de la utilidad del programa de intervencion.

El peso corporal (kg), indice de masa corporal, asi como el resto de

parametros que determina la composicion corporal de los jugadores de esports se
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midieron utilizando un dispositivo de andlisis de bioimpedancia bioeléctrica
(Tanita BC 545-N) con una precision de 0.1 kg. Por otro lado, la estatura (en cm) se
midié utilizando un estadiometro (Tanita HR001 Leicester portable height rod) con
una precision también de 0,1 cm. Todas estas medidas se tomaron al inicio y al final
del periodo de intervencion. Las mediciones antropométricas siguieron los
estandares establecidos por la International Society for the Advancement of
Kinanthropometry (ISAK) (Esparza- Ros et al., 2019). La toma de datos se realiz6 en
la misma franja horaria y evitando la ingesta de liquidos y diuréticos en las dos
horas anteriores con el fin de evitar posibles interferencias. Por otro lado, de forma
previa a las mediciones se establecieron los requisitos de vestimenta, quedando
toda esa informacién registrada en el dossier informativo proporcionado a
deportistas, entrenadores y/o padres. De forma mas concreta, se establecié que los
jugadores de esport debian acudir con ropa deportiva comoda (camiseta y pantalon

de manga corta), debiendo tomarse la altura y peso descalzos.

4.2.4.2. Frecuencia Cardiaca

Unido a los cambios en la composicion corporal, se tomaron datos refrentes
a la frecuencia cardiaca de los jugadores durante el entrenamiento virtual. Dicha
variable aporta datos referentes a la carga externa soportada por los jugadores, la
cual se relaciona estrechamente con su fatiga percibida y su capacidad de soportar

esfuerzos fisicos y cognitivos (Elsworthy et al., 2021).

Para la toma de datos se registrd la frecuencia cardiaca de los jugadores
durante toda la sesidon de entrenamiento. Para ello, se utilizé6 una banda para el
pecho con el dispositivo Polar H10 (Gilgen-Ammann et al., 2019). Unido a ello se
evitd en todo momento el consumo de sustancias estimulantes o relajantes las 48

horas previas a la sesion de entrenamiento.

4.2.4.3.  Fatiga muscular

Para el andlisis de la fatiga muscular se utilizaron diversas pruebas de
caracter no invasivo, orientadas a la posibilidad de ser llevadas a cabo por

diferentes clubes profesionales en sus propias instalaciones (Hughes et al., 2019).
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42.4.3.1. Pérdida de altura de salto

La prueba de pérdida de altura en el salto presenta una alta correlacion con
indices de lactato y cortisol, por lo que esta recomendada para la comprobacion de
la carga de trabajo (Balsalobre-Fernandez et al., 2014; Jiménez-Reyes et al., 2019).
La modalidad de salto seleccionada fue el salto con contramovimiento sin ayuda
de los brazos (CM]J). Este salto se realiza partiendo de una posicion vertical erguida,
situando las manos en las caderas. Desde esta posicion se debe realizar una flexo-
extension de rodillas hasta alcanzar un angulo de 90°% para a continuacién, sin
efectuar ninguna pausa en el movimiento, realizar un salto vertical maximo
(Somozino et al., 2012). Para realizar la medicién se utiliz6 un Ipad Mini 4 con
camara de alta velocidad (120 fps) con la app My Jump 2 (Brooks et al., 2018;
Gallardo-Fuentes et al., 2016). El test de salto CM] se realizd en cuatro ocasiones,
antes y después de la sesion de entrenamiento llevada a cabo de forma previa al
protocolo de intervencidn y, posteriormente a las 8 semanas de dicha intervencion,
se repitieron los test de salto tanto antes como después de la segunda sesion de

entrenamiento analizada.

42.432. Rigidez muscular

Con el fin de detectar la fatiga localizada en las regiones expuestas a una
mayor exigencia en los jugadores de esports, se seleccionaron test de deteccion de
rigidez muscular mediante la perdida de rango de movimiento articular en el
hombro y la muneca (Pourmand et al., 2017). Dicha metodologia se ha utilizado
para el diagnostico de la fatiga ante ejercicios de precision de larga duracion, como
puede ser la cirugia, mostrando un alto grado de validez como detector de fatiga
localizada (Bullock et al., 2005; Matthews et al, 2017) y como previsor de

desequilibrios que pueden generar lesiones y patologias (Nizamis et al., 2018).

Los test de rigidez se aplicaron en dos momentos temporales diferentes. De
forma mas concreta, la primera vez se aplicaron antes del comienzo de la primera
sesidon de entrenamiento y tras su finalizacién. La segunda ocasion de aplicacion se
correspondio con la finalizacion del periodo de 8 semanas de entrenamiento,
siendo el procedimiento el mismo, antes de la tltima sesion de entrenamiento y
tras su finalizacion. La toma de datos se llevo a cabo mediante el uso de un
smartphone con la aplicaciéon Goniometer Pro (www.5fuf5.com)(Wellmon et al.,
2016).
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Para llevar a cabo estos test se siguid el protocolo establecido por Norking &
White (2009 in Monteiro et al., 2019). De forma mas concreta, para detectar pérdida
de rango articular en el hombro, el jugador de esports se situé tumbado en posicion
dectbito supino, con el brazo dominante extendido a lo largo del cuerpo. El equipo
investigador tomd como posicién inicial de 0° el momento en el que el brazo y el
tronco se encuentran en paralelo, fijando el dispositivo de medicidn a la cara lateral
del brazo desde la tuberosidad mayor del hiimero. A continuacion, el jugador llevd
a cabo una flexion maxima hasta el punto de dolor o limitaciéon por encima de la
cabeza, acompafiando el movimiento con el dispositivo de medicién y finalizando
el gesto en el rango maximo de movimiento. Por otro lado, para la medicién y
deteccion de la pérdida de rango articular en la mufieca el sujeto se colocé sentado,
con 0?2 de flexion de hombro y una flexién de codo de 90°, apoyando por completo
todo el antebrazo y la mano sobre una mesa. Desde esta posicion, considerada 0°,
se llevo a cabo una extension de la mufieca garantizando que el antebrazo se
mantenia en contacto con la mesa en todo momento, tomando como fin del

movimiento el punto de limitacién o dolor.

4.2.4.4.  Percepcién subjetiva del esfuerzo

La percepcion subjetiva del esfuerzo es una herramienta valida y fiable para
el control de la carga a cualquier edad y aplicada en cualquier actividad fatigante
(Foster et al., 2001; Haddad et al., 2017; Tibana et al., 2018). En el presente estudio
se tomaron datos del esfuerzo percibido por el jugador tras cada una de las 6
partidas tanto antes como después del protocolo de intervencion. Para medir y
evaluar esa percepcion subjetiva del esfuerzo se utilizé la escala de 6-20 disefiada
por Borg (Borg, 1998), la cual fue aplicada a dos areas diferenciadas. La primera de
ellas hacia referencia a la fatiga cognitiva que experimentaban los jugadores tras
cada partida del entrenamiento. En segundo lugar y de forma paralela, la escala se
aplicé de igual manera a la percepcion de fatiga fisica que los jugadores percibian
a lo largo del entrenamiento (Christodoulou, 2005; Pourmand et al., 2017). Por
ultimo, al finalizar la sesion de entrenamiento, se solicito al jugador una valoracion
global utilizando dicha escala que hiciera referencia a la fatiga general percibida
teniendo en cuenta su sensacion a nivel global. Para la mejora de la calidad de los
resultados los jugadores realizaron un periodo de familiarizacién con el uso de la

escala durante las dos semanas anteriores a la toma de datos.
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Unido a la percepcion numérica del esfuerzo se seleccion6 la escala ROF
(Rating of Fatigue) para obtener datos sobre la fatiga general percibida por el jugador
tras cada partida, complementando los datos especificos con el cansancio general
del jugador (Micklewright et al., 2017).

Por ultimo, se obtuvieron datos sobre la percepcion de rendimiento del
jugador al finalizar el entrenamiento mediante el registro de su calificacion

subjetiva durante la sesion de entrenamiento en una escala de 0 a 10.

4.2.4.5. Clima motivacional

Mediante el uso de cuestionarios estandarizados se analizd el clima
motivacional del equipo y la orientacién de cada jugador hacia el ego o la tarea. Los
test elegidos para medir el clima motivacional fueron el Perceived Motivational
Climate in Sport Questionnaire (PMCSQ-2), el Task and Ego Orientation in Sport
Questionnaire (TEOSQ), y la Sport Motivation Scale-II (SMS-II).

En primer lugar, el cuestionario PMCSQ-2 es un instrumento constituido por
33 items calificados a través de una escala de Likert, donde cada elemento es
valorado entre 1 (total desacuerdo) y 5 (total acuerdo). Este cuestionario esta
orientado a la valoracion del jugador sobre la motivaciéon que percibe mientras
juega y su afinidad con el resto de los comparieros del equipo. A su vez los items
se dividen en dos categorias, ego y tarea, encontrando el valor de cada una de ellas
mediante el cdlculo de la media de los items a los que hacen alusion (Tarea: 2, 3, 6,
7,9,12,13,15,17, 18, 22, 23, 24, 26, 27 y 29; Ego: 1, 4, 5, 8, 10, 11, 14, 16, 19, 20, 21,
25, 28, 30, 31, 32 y 33). Su nivel de consistencia interna se considera aceptable
alcanzando un valor en el coeficiente de alpha de Cronbach de 0,86 para la
valoracion de la tarea y de 0,85 para el ego (Zurita Ortega et al., 2018).

En segundo lugar, el cuestionario TEOSQ analiza en una escala de 13 items
la orientacion al ego o la tarea del jugador mostrando su nivel de acuerdo en una
escala de Likert de 1 a 5 donde 1 es completamente en desacuerdo y 5
completamente de acuerdo. Este instrumento da comienzo al rellenarlo mediante
la frase inicial: “Me siento mds exitoso en un deporte cuando...”, mostrando a
continuacion los diferentes items a wvalorar, los cuales se dividen entre los
orientados al ego (1, 3, 4, 6, 9 y 11), con un valor de consistencia interna en el

coeficiente alpha de Cronbach de 0,89; y los orientados a la tarea (2, 5,7, 8, 10, 12 y
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13) con un valor de alpha de 0,82. El valor final de cada categoria se alcanza con la

media de los valores de cada item perteneciente a cada una de ellas (Duda, 1989).

Por ultimo, se aplicd el cuestionario SMS-II, el cual hace referencia a la
motivacion que lleva a los jugadores a jugar, obtenida respondiendo a 18 items con
una calificacion entre el 1 y el 7 en una escala Likert, siendo el 1 completamente
falso y el 7 completamente cierto. El presente cuestionario arroja datos especificos
sobre la orientacion de la motivacion del jugador hacia diferentes areas, como son:
Intrinseca (items 2, 7 y 13), Integrada (items 4, 5 y 15), Identificada (items 9, 11 y
17), Introyectada (items 3, 13 y 14), Externa (items 1, 6 y 16) y Desmotivacion (items
8, 10 y 18). Del mismo modo ofrece un valor global denominado Indice de
Autonomia Relativa (IAR) el cual muestra el sentimiento de autodeterminacién de
cada jugador. Este valor se calcula mediante la suma de los resultados de cada una
de las categorias, teniendo en cuenta que los valores de Introyectada, Externa y
Desmotivacién arrojardan un dato negativo respecto al resto de categorias, por lo
que supondran una resta. Los valores de consistencia interna para todas las
categorias varian entre 0,74-0,80 en funcion de la muestra a la que se aplica (Clancy
et al., 2017).

4.2.4.6.  Percepcion del estrés

El estrés percibido por los jugadores supone un dato de gran interés para
entrenadores y clubes, el cual es capaz de influir en el rendimiento de los jugadores
de cualquier modalidad de competicion (Gathmann et al., 2014). Por ello se
selecciond la Perceived Stress Scale de 14 items (PSS-14) como método validado para
el analisis del estrés percibido previo y posterior al protocolo de intervencion, el
cual muestra unos valores de alpha de Cronbach superiores a 0,70 (Cohen et al.,
1983; Lee, 2012). Este cuestionario consta de 14 items refrentes a la frecuencia en la
que los jugadores experimentan determinados sentimientos durante el iltimo mes.
Su valoracion se lleva a cabo en una escala de Likert de 0 a 4, donde 0 es nunca y 4
es muy a menudo. Para la obtencién del valor final debe realizarse la suma de los
valores obtenidos de cada uno de los items, teniendo en cuenta que es necesaria la
inversion (0=4, 1=3, 2=2) de los items 4, 5, 6,7, 9, 10 y 13.
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42.4.7. Fuerza muscular

Por ultimo, con la finalidad de comprobar la evolucion de los jugadores
durante el periodo de entrenamiento, se anot6 la carga realizada en la primera serie
de cada ejercicio en cada una de las 8 semanas de intervencion, garantizando en
todos los casos el uso de una carga que permitiera al jugador dejar 4 repeticiones
en reserva (RIR 4) en una serie de 10 repeticiones (Zourdos et al., 2016). Para
garantizar la precision de la medicién, los jugadores realizaron un periodo de
familiarizacion de dos semanas con la metodologia de cuantificacion de la carga en

base al RIR, asi como un calentamiento estandarizado antes de cada sesion.

4.2.,5. Procedimiento

Antes de comenzar con el estudio, todos los jugadores y responsables fueron
informados de las caracteristicas de esta investigacion, asi como de sus posibles
beneficios y riesgos potenciales. Posteriormente, todos los participantes
procedieron a cumplimentar y firmar el formulario de consentimiento informado.
El estudio se realizé de acuerdo con los principios éticos de la declaraciéon de
Helsinki para la investigacion en seres humanos (World Medical Association, 2013)
y fue aprobado por el comité de revision institucional de la Universidad Catolica
de Murcia (cédigo: CE052209).

Este estudio se desarroll6 a lo largo de 8 semanas entre los meses de enero a
marzo de 2021. Todos los jugadores de esports completaron un total de 3 sesiones
de entrenamiento a la semana durante todo el periodo de intervencion. Previo al
comienzo de la intervencion y recoleccion de los datos, los jugadores asistieron a
una sesion de instruccion, siendo su finalidad, por un lado, la de evitar cualquier
tipo de actividad fisica al margen del plan establecido y por otro, la de mantener

sus rutinas diarias de alimentacion, descanso y entrenamiento virtual.

Todas las sesiones se llevaron a cabo por la mafiana. Su duracion fue inferior
a los 70 minutos. Dentro de cada sesion se incluyé un calentamiento inicial
especifico orientado a la movilidad de las regiones articulares mas demandadas
por los jugadores. El calentamiento comprendia movimientos especificos de flexo-
extension de hombro, murfieca, espalda y cuello, unido a la realizacion de los
ejercicios que iban a llevarse a cabo durante la sesion posterior eliminando la carga

movilizada y atendiendo a la correccion postural y las ganancias de rango articular
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completo en cada gesto. Ademas, se incluyeron gestos resistidos con bandas

elasticas de rotacion externa de hombro y activacion abdominal antirrotacion.

Del total de sesiones semanales realizadas, dos de ellas se orientaron al
trabajo de fuerza. Este trabajo se centrd en el desarrollo de la fuerza del tren
superior e inferior siguiendo las indicaciones del American College of Sports Medicine
(Garber et al., 2011; Ratamess et al., 2009). Por otro lado, la tercera sesion semanal
se centro en el trabajo cardiovascular, con la finalidad de generar adaptaciones que
mejorasen la capacidad del sujeto de tolerar esfuerzos prolongados asociados a
entrenamientos y competiciones por encima de las 5 horas, asi como su respuesta
a picos de pulsaciones por situaciones estresantes de la competicion (Leis &
Lautenbach, 2020a).

Este protocolo de intervencidn, al margen de la orientacion especifica a las
capacidades musculares y cardiovasculares del sujeto, pretende incidir en
elementos psicoldgicos del jugador como la ansiedad, el estrés y la cohesion grupal.
Dichas variables psicoldgicas afectan al rendimiento del equipo y también al
bienestar del jugador y pueden ser condicionadas por el entrenamiento fisico
(Stubbs et al., 2017).

4.2.5.1.  Sesion de entrenamiento de fuerza

De forma mas especifica, el objetivo del programa de entrenamiento de
fuerza era aumentar la tolerancia al esfuerzo de la musculatura del jugador, asi
como su funcionalidad. Este tipo de protocolos de entrenamiento de la fuerza son
muy comunes en estudios orientados hacia la prevencion de ciertos riesgos
laborales en trabajadores de oficina, pero no ha sido aplicados a jugadores de
esports. Si se tiene en cuenta que el desempefio fisico de ambos ante un ordenador
es similar (Gram et al., 2014; Santos et al., 2016; Sundstrup, Jakobsen, Andersen, et

al., 2014), este tipo de entrenamiento es mas que adecuado para esta poblacion.

A continuacion, el volumen de cada sesion fue estandarizado de tal forma
que cada ejercicio constaba de 3 series de 10 repeticiones, realizando 4 ejercicios por
sesidn, suponiendo un total de 8 ejercicios de fuerza semanales (American College
of Sports Medicine, 2009). La determinacion individualizada de la carga de cada
jugador se realizo en funcion de las repeticiones en reserva (RIR), utilizando 4-6
repeticiones como rango Optimo en la comparacion fatiga-adaptacion (Helms et al.,

2016). El RIR es una metodologia de cuantificacion de la intensidad de cada serie,
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la cual se basa en la estimacion de las repeticiones que el sujeto percibe que podria
hacer hasta la extenuacion con una carga concreta en el momento en el que finaliza
la serie con esa carga (Graham & Cleather, 2019). Esta metodologia ha demostrado
su validez como método de monitorizacién e individualizacion del entrenamiento
de fuerza, aumentando la eficacia y la motivacioén en poblacion joven (Ormsbee et
al., 2019).

Por ultimo, de los 4 ejercicios por sesion, dos de ellos fueron dedicados al
trabajo de fuerza del miembro superior y otros dos del miembro inferior. Estos
ejercicios se intercalaron entre si con el objetivo de evitar que la fatiga condicionara
el rendimiento de los jugadores (Garber et al., 2011). Con el fin de asegurar la
correcta realizacion de los ejercicios, asi como la comprension de la metodologia de
entrenamiento en base al RIR, se llevaron a cabo dos semanas de periodo de

familiarizacion con todos los jugadores.

4.2.5.2. Sesion de entrenamiento cardiovascular

Para el desarrollo de la capacidad cardiovascular se seleccion6 el método 10-
20-30 implementado por Gunnarsson y Bangsbo (2012), el cual esta especificamente
disefiado para deportistas en fase inicial. Esta metodologia ha demostrado ser
valida tanto para la mejora del consumo de oxigeno maximo (VO2Max), como para
el descenso de la frecuencia cardiaca en reposo, suponiendo el volumen total del
entrenamiento un tiempo inferior a los 20 minutos, aumentando asi la eficiencia del

trabajo realizado y la motivacion hacia el mismo.

4.2.6. Andlisis de los datos

El andlisis de los datos se realizé utilizando el programa SPSS statistics
version 25 (IBM Corp. Armonk, NY, EEUU). Los datos descriptivos para las
diferentes variables objeto de estudio se presentan a través de sus valores para la
media (M) y la desviacion estandar (DE). La prueba de Shapiro-Wilks se utilizd
para la comprobacion de la normalidad de los datos. A continuacion, se aplicéd una
prueba T test para muestras relacionadas para analizar las posibles diferencias
entre las variables objeto de estudio en esta investigacion antes y después de las 8
semanas de intervencién. Por ultimo, para estudiar la evolucion de las cargas en

cada uno de los ejercicios propuestos durante la intervencion, asi como para la
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comprobacion de los cambios en la fatiga percibida tras cada una de las 6 partidas
llevadas a cabo, se aplicé la prueba estadistica de Friedman con post hoc a través
de la prueba de Wilcoxon. El tamarfio del efecto fue calculado a través del estadistico
Rosenthal’s r o d Cohen segun corresponda (Rosenthal, 1991; Lenhard and
Lenhard, 2016; Tomczak and Tomczak, 2014) [efecto de 0,1 a 0,3 (pequefio); 0,3 a
0,5 (mediano) y >0,5 (grande)]. Se aceptd un nivel de significacion de p<0,05 para

las comparaciones estadisticas.
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4.3. EL ENTRENADOR DE ESPORTS COMO FIGURA RELEVANTE EN EL RENDIMIENTO Y
LA SALUD DE LOS JUGADORES

Tras la propuesta de aplicacion de un programa de intervencion basado en el
ejercicio fisico y la comprobacion de su validez como método de potenciacion de
rendimiento y mejora de la salud de los jugadores, la presente investigacion puso
el foco en los principales responsables de la aplicacion de dichos programas. Pese
a que los jugadores poseen independencia en sus habitos de vida, el control de las
sesiones de entrenamiento y sus rutinas diarias recae sobre sus entrenadores. Por
lo cual, tras comprobar la utilidad del ejercicio fisico como una herramienta mas
para ser utilizada por los entrenadores en la potenciacion de rendimiento, se
procedio al analisis especifico de esta muestra con el fin de conocer en profundidad
sus caracteristicas, su eficacia y, en ultima instancia, su opinion referente a la

relevancia del ejercicio fisico como herramienta de potenciacion de rendimiento.

En base al conocimiento de la opinion de los entrenadores y sus
caracteristicas, se pretende consolidar atin mas la importancia del ejercicio fisico
como herramienta clave en el rendimiento y la salud de los jugadores. Conociendo
no sdlo el punto de vista de los jugadores referente a la importancia del deporte,
sino también el de sus entrenadores, responsables de que se lleven a cabo o no las
sesiones de actividad fisica, puede aumentarse la viabilidad de la aplicaciéon de

programas de intervencion como los descritos en el anterior apartado.

4.3.1. Eficacia de los entrenadores en el entorno de los deportes electronicos:
analisis segtn el nivel educativo, la clasificacion de los entrenadores, el
videojuego competitivo y el estado fisico

En primer lugar, con el fin de analizar la muestra bajo una perspectiva global
que permita generar los primeros datos representativos de la muestra, se optd por
la realizacién de un analisis de la eficacia de los entrenadores, siendo una de las
variables relacionadas con el rendimiento y capacidad de los entrenadores mas

utilizadas en las investigaciones aplicadas a los deportes tradicionales.
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4.3.1.1. Diseifio y participantes

Se realizé un estudio de corte descriptivo y transversal con muestreo no
probabilistico (Cubo-Delgado et al., 2011). La muestra se seleccion¢ a través de un

muestreo por conveniencia.

En este estudio participaron 62 entrenadores de Esports. La edad media de
los participantes fue de 25,81 afios de edad (DE=3,37).

4.3.1.2. Tamaiio de la muestra

Los calculos del tamafio de la muestra se realizaron con el programa
informatico G*Power 3.1.9.4. Para ello, se utilizé un protocolo de la familia de
pruebas t identificado con la prueba estadistica media: se utilizo la diferencia entre
medias independientes (dos grupos) (Faul et al., 2007). El nivel de significacion se
fij6 en a=0,09. En consecuencia, el tamafo de la muestra (analisis de potencia)
reveld que 58 participantes eran suficientes para obtener una potencia del 90%. Para
evitar posibles abandonos o la eliminacion de los datos registrados por la deteccion
de una respuesta anormal o abandono, decidimos reclutar un nimero mayor de
participantes, de forma que en un principio la muestra inicial de estudio estuvo
compuesta por un total de 62 entrenadores. El estudio se realiz6 de acuerdo con los
principios éticos de la declaracion de Helsinki para la investigacion con seres
humanos (World Medical Association, 2013) y fue aprobado por la junta de revision
institucional de la Universidad del autor correspondiente (codigo: CE052209).

4.3.1.3. Instrumentos

Para la medicién de la eficacia de los entrenadores se recurrio al uso de la
escala denominada como Coaching Efficacy Scale (CES) (Feltz et al., 1999).

Esta escala estd compuesta por un total de 24 items pertenecientes a 4
subescalas o dimensiones diferentes: Motivacién (items 1, 3, 6, 10, 12, 15 y 23),
Estrategia (items 2, 4, 8, 9, 11, 17 y 21), Técnica (items 7, 14, 16, 18, 20 y 22) y
Construccién del cardcter (items 5, 13, 19 y 24). Los items o cuestiones hacen
referencia a “;Hasta qué punto confia en su capacidad para...?” con un nivel de
respuesta de 10 puntos en una escala Likert desde 0 “nada confiado” a 9

“extremadamente confiado”.
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El instrumento ha mostrado en diversos estudios niveles de Alfa de
Chronbach por encima de 0,8 a nivel general al ser aplicada tanto a coaches
profesionales como amateur (Myers et al., 2005, 2008, 2017; Tsorbatzoudis et al.,
2003). Haciendo referencia especifica a los valores referentes a cada subescala, se
ha comprobado un nivel de Alfa de Chronbach de 0,94 en la eficacia motivacional,
0,89 en la eficacia de la estrategia de juego, 0,87 en la eficacia del desarrollo técnico
y 0,88 en la eficacia del desarrollo del caracter (Feltz et al., 1999; Myers et al., 2017).

4.3.14. Procedimiento

La recogida de respuestas tuvo lugar mediante la administracion de la escala
via online. En primer lugar, se administr6 a los participantes una carta de
consentimiento informado junto con las instrucciones de cumplimentacion del
cuestionario. Tras la informacion referente al procedimiento de respuesta de la
escala, se tomaron datos demograficos basicos, que incluian cuestiones como edad,
sexo, nacionalidad, nivel de estudios, nivel de profesionalidad o esport principal al
que se dedican. Del mismo modo, se administraron cuestiones referentes a su
experiencia como entrenadores, sus mejores resultados competitivos y, en caso de
haber sido jugador, sus mejores resultados en dicha época. La cumplimentacién del

cuestionario completo implicaba un total aproximado de 15 minutos.

4.3.1.5. Andlisis de los datos

Los datos descriptivos para las diferentes variables objeto de estudio se
presentan a través de sus valores para la media (M) y la desviacioén estandar (DE).
La prueba de Kolmorov-Smirnov y el test de Levene se utilizaron para la
comprobacion de la normalidad de los datos y homogeneidad de varianza,
respectivamente. Con posterioridad, se realiz6 un analisis t test independiente para
las variables nivel educativo, tipo de entrenador esport o videojuego principal y
fisicamente activo; mientras que la variable de pais de pertenencia del entrenador,
el tipo de andlisis fue un Anova de 1 Factor. Ademas, para este segundo analisis,
de cara a la exploracién de diferencias significativas entre cada una de estas
condiciones objeto de estudio se aplico la prueba post hoc de Bonferroni. Por
ultimo, se realiz6 un andlisis de curvas ROC (Receiver Operating Charactersitic) para
determinar el punto de corte en las diferentes dimensiones del cuestionario

Coaching Efficacy Scale y la clasificaciéon de los entrenadores en funcién de su
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agrupacion como profesionales o amateurs, asi como en funcién del tipo de
competicion o videojuego especifico y, por ultimo, su clasificacion segtin si realizan
o no actividad fisica deportiva. La precision de la clasificacion para cada conjunto
de puntos de corte se evalu¢ calculando estadisticas ponderadas, la sensibilidad, la
especificidad y el area bajo la curva caracteristica operativa del receptor (ABC). Un
area de uno representa una clasificacién perfecta, mientras que un area de 0,50
representa una ausencia de precision de clasificacion. Los valores de ROC-ABC de
>0,90 se consideran excelentes, 0,80- 0,89 buenos, 0,70-0,79 regulares y <0,70 pobres
(Metz, 1978). El analisis de datos se realizo utilizando el software SPSS (IBM Corp.,
Armonk, NY, EE. UU.) para Windows, version 24.0, asi como MedCalc 14.12.0
(Mariakerke, Bélgica). El nivel de significacion estadistica se fijo en p<0,05 para

todas las comparaciones estadisticas.

4.3.2. Analisis de las variables mas relevantes en el entrenamiento y la salud

de los jugadores desde el punto de vista de los entrenadores

4.3.2.1.  Fase 1. Disefio y validacién del cuestionario mediante el método Delphi

La primera fase del presente estudio enfocado en el conocimiento del punto
de vista de los entrenadores respecto a variables clave en el rendimiento y la salud
de los jugadores se baso en el disefio y validacion de un cuestionario enfocado en
dicha tematica, ya que no existia ningtin cuestionario aplicable hasta el momento.

Su procedimiento queda detallado a continuacion:

43.2.1.1. Participantes

Con el objetivo de realizar el andlisis de la validez de contenido del
cuestionario, se procedid a la selecciéon de un grupo de expertos. Para ello, se llevd
a cabo un muestreo no probabilistico e intencional. La seleccién de expertos se
realiz6 tal y como indica Singh (2007) mediante un expert sampling. Segun dicho
procedimiento, la seleccion del grupo de expertos debe garantizar una experiencia
especifica demostrable en el area de interés del estudio y que a su vez sea relevante.
Por otro lado, Escobar y Cuervo (2008) afirman que para pertenecer a un panel de
jueces expertos en un procedimiento de validacion deben cumplirse una serie de
caracteristicas como: nivel de experiencia, reputacion, disponibilidad, motivacion

e imparcialidad. En base a ello, los criterios (C) establecidos para la seleccion del
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panel de expertos fueron: (Cl) pertenecer a un club profesional de deportes
electrénicos; (C2) tener conocimientos especificos sobre entrenamiento y gestion
especifica en esports; (C3) haber competido como entrenador en categoria nacional
o internacional; (C4) realizar o haber realizado tareas de direcciéon deportiva en
equipos; (C5) poseer conocimiento especifico orientado a la investigacion en
ciencias del deporte; (C6) poseer estudios relacionados con las ciencias del deporte.
A continuacion, en la Tabla 2 se pueden obtener detalles de cada uno de los jueces

expertos en base a los criterios establecidos.

Tabla 2. Determinacion de los criterios cumplidos por los jueces expertos

JE1  JE2 JE3 JE4 JE5 JE6 JE7  JE8 Experiencia

C1 X X X X X X
C2 X X X X X X
C3 X
5-20 anos
C4 X X X
C5 X X
Cé6 X X X

Nota: C=criterio de seleccion; JE=juez experto

Atendiendo a la Tabla 2 con los datos de los 8 expertos puede observarse que
todos ellos contaban con una experiencia entre los 5 y los 20 afios en materias
vinculadas con la investigacion aplicada y el entrenamiento especifico en deportes
electrénicos. Entre los perfiles de los expertos se pueden observar diferentes
orientaciones que consiguen alcanzar una vision completa de la investigacion: 3
expertos con formacion especifica en ciencias del deporte, 2 de ellos enfocados en
la metodologia investigadora aplicada con una amplia experiencia en
investigacion; 3 expertos con experiencia en direccion deportiva en equipos tanto
profesionales como semiprofesionales; 4 expertos con experiencia en competicion
como entrenadores de primer nivel en categoria nacional y/o internacional; 6
expertos pertenecientes de forma activa a equipos profesionales de deportes

electronicos.
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4.3.2.1.2. Procedimiento

Tras una revision especifica de la literatura se procedid a la elaboracion del
cuestionario. En una primera versidn, el cuestionario fue identificado con un
nombre en inglés con la finalidad de adaptarlo a la muestra objetivo, siendo “Health
and performance in esports from the coach’s perspective (HPE-CP)” el cual puede
traducirse como “Rendimiento y salud en los esports desde la perspectiva de los
entrenadores”. El cuestionario quedd organizado en 2 dimensiones y 17 items, de
forma que: la primera dimension se denominé “Health” (Salud), compuesta por los
items 1 a 12; y la segunda, denominada “Videogame” (Videojuego), compuesta por
los items del 13 a 17. La definicion de cada dimensién se encuentra reflejada en la
Tabla 3.

Tabla 3. Dimensiones del cuestionario HPE-CP v.1. Definicion y distribucion de items

DIMENSION DEFINICION ITEMS
Definida como el conocimiento sobre la
HEALTH salud de los entrenadores y jugadores de Del 1 al 12
esports

Definida como la percepcién del entrenador

respecto a las variables mas importantes del

VIDEOGAME Del 13 al 17

rendimiento y el entrenamiento aplicado a

los esports

A continuacion, en la tabla 4 se observan con detalle los 17 items en el idioma
original utilizado en el proceso de validacion, incluyendo la redaccion completa de

la primera version del cuestionario HPE-CP.

Tabla 4. Items de la primera version del cuestionario HPE-CP

ITEMS

1 Are you physically active? According to the WHO, an active person is a
person who does at least 150 minutes of physical activity per week. (Yes
or No)
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2 Weekly physical activity time (2-2.5h, 2.5-5h, 5-7.5 h, or more than 7.5 h)

3 Sedentary time, daily in hours

4 Sleep time, daily in hours

5 Your current health status is (being 1 poor and 5 excellent)

6 How important do you think nutrition, exercise and rest are for a coaches'
performance
(Being 1 Very negative and 5 Very positive)

7 How important do you think nutrition, exercise and rest are for a player's
performance
(Being 1 Very negative and 5 Very positive)

8 What are the most common esports injuries in your expertise
(Eye fatigue, low back pain, neck pain, wrist pain, hand pain,
psychological problems)

9 Do your players go to a health care professional if they have an injury?
(Yes or No)

10 Do you have a physical trainer in your club? (Yes or No)

11 What do you think is the main reason why players do physical exercise
[1) To maintain or improve their overall physical health, 2) To maintain
or improve their physical capacity, 3) To lose weight, gain muscles or
tone their body (physical appearance), 4) For fun or enjoyment of
exercising, 5) To be more successful in esports, 6) My players don't do any
physical training]

12 How do you perceive that doing physical training has affected players
performance level in esport
(Being 1 Very negative and 5 Very positive)

13 Your daily play time (in minutes)

14 Of the total time spent by players on video games, how much of it do you
consider to be training and not just entertainment (0-25%, 25-50%, 50-
75%, 75-100%)

15 How often do you take a break during training sessions with your players
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(1 hour, 2 hours, 3 hours, 4 hours, more than 4 hours)
16 How long the break is (in minutes) (5-10, 11-15, 16-20, 21-25, more than
26 min)
17 Rate the importance of train these aspects (being 1 not applicable and 5

every days)
(Individual training, team training, reaction time, speed, mechanics,

skills, accuracy, strategy, tactics, physical training, communication, rival

analysis, game analysis, psychological training)

Del mismo modo, en la tabla 5 se ofrece la version traducida de cada uno de

los items del cuestionario.

Tabla 5. tems traducidos del cuestionario HPE-CP

ITEMS

1

¢Te consideras fisicamente activo? De acuerdo con la OMS, una persona
active es aquella que realiza al menos 150 minutos de actividad fisica

seminal. (Si o No)

2 Tiempo de actividad fisica semanal (2-2.5 h, 2.5-5 h, 5-7.5 h, mas de 7.5 h)

3 Horas diarias que permaneces sedentario

4 Horas de suefio diarias

5 Tu estado de salud actual es (siendo 1 pobre y 5 excelente)

6 (Qué importancia crees que tiene la nutricion, la actividad fisica y el
descanso en el rendimiento de los entrenadores?
(Siendo 1 Muy negative y 5 Muy positivo)

7 (Qué importancia crees que tiene la nutricidn, la actividad fisica y el
descanso en el rendimiento de los jugadores?
(Siendo 1 Muy negative y 5 Muy positivo)

8 Seguin tu experiencia, jcudles son las lesiones mas comunes en los

jugadores de esports?
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(Fatiga ocular, dolor lumbar, dolor de cuello, dolor de mufieca, dolor en

la mano, problemas psicoldgicos)

9 ¢Tus jugadores visitan a profesionales sanitarios en caso de tener una
lesion? (Si o No)

10 (Tienes preparador fisico en tu club? (Si o No)

11 (Cudl crees que es la razén mas importante por la que los jugadores
realizan actividad fisica?
[1) Para mantener o mejorar su estado de salud general, 2) Para mantener
o mejorar su capacidad fisica, 3) Para perder peso, ganas masa muscular
o tonificad su cuerpo (apariencia fisica), 4) Por diversion y disfrute del
ejercicio, 5) Para mejorar su éxito en los esports, 6) Mis jugadores no
realizan ejercicio fisico]

12 (Como crees que afecta realizar ejercicio fisico al rendimiento de los
jugadores de esports?
(Siendo 1 Muy negativo y 5 Muy positivo)

13 Tiempo diario de juego (en minutos)

14 Del tiempo total que dedican los jugadores jugando videojuegos, ;cuanto
consideras que es entrenamiento y no solo diversion? (0-25%, 25-50%, 50-
75%, 75-100%)

15 (Cada cuanto tiempo realizas un descanso durante las sesiones de
entrenamiento con los jugadores?
(1 hora, 2 horas, 3 horas, 4 horas, mas de 4 horas)

16 (Cuanto dura el descanso? (en minutos) (5-10, 11-15, 16-20, 21-25, mas de
26 min)

17 Califica la importancia de entrenar cada uno de estos aspectos (siendo 1

nada aplicable y 5 todos los dias)

(Entrenamiento individual, entrenamiento en equipo, tiempo de reaccion,
velocidad, mecanicas del juego, habilidades, precision, estrategia, tactica,
entrenamiento fisico, comunicacion, analisis del rival, andlisis del juego,

entrenamiento psicoldgico)
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Para proceder al estudio de validez de contenido del cuestionario disefiado
por el grupo de trabajo se aplicé el método Delphi a través de un proceso repetitivo,
donde se consulto a los expertos en dos rondas (Okoli & Pawlowski, 2004; Varela
et al, 2012). En primer lugar, en esta fase del procedimiento los expertos
consultados realizaron una serie de anotaciones y sugerencias de cambio, lo cual
permitid al equipo investigador analizar informacion procedente de jueces
experimentados y proceder a elaborar una segunda version del cuestionario a
validar. La segunda version fue enviada de nuevo a los mismos expertos
(Mediavilla & Garcia, 2013). Tanto en la primera como en la segunda ronda, los
expertos que formaron parte del proceso realizaron una valoracién tanto
cuantitativa como cualitativa de los items que componian cada dimensién del
cuestionario. Con relacién a la parte cuantitativa, esta se valord a través de una
escala Likert del 1 y 4, donde 1 equivalia a nada y 4 se identificaba con mucho para
cada item. Por otro lado, los aspectos cualitativos a valorar en cada uno de estos
mismos items fueron los identificados con los siguientes criterios (Almonacid-
Fierro et al., 2018; Maravé et al., 2017):

a) Grado de comprension o univocidad. Para cada pregunta (item) se
trataba de determinar si: ;Se entiende? Y ;Su redaccion es clara?

b) Grado de pertinencia u adecuacion. En esta ocasion se debia
determinar si las preguntas o items incluidos en cada una de las
dimensiones del cuestionario presentaban una relacién logica con el
objetivo que se pretende estudiar por dimension.

c) Grado de Importancia. Este tltimo aspecto estaba relacionado con el
peso que la pregunta o item posee en relacion con la dimension de
referencia.

d) Por altimo, se disponia de un apartado de observaciones. Aqui el
experto podia indicar cambios e incluso proceder a reformular

aquellas preguntas que considerase oportunas.

Tras la recepcion de las respuestas de los jueces expertos, se procedio a la
revision y andlisis de cada uno de los cuestionarios y la realizacion de las
modificaciones oportunas en base a los resultados y observaciones, dando lugar a

la segunda version del cuestionario.

Esta segunda version del cuestionario fue sometida al mismo proceso

detallado anteriormente, dando como resultado el cuestionario definitivo,
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constituido por un total de 17 items, reflejados en el apartado de resultados. A
continuacion, la Figura 4 muestra el proceso de disefio y creacion del cuestionario

final.

Figura 4. Diagrama de flujo del procedimiento de disefio del cuestionario

- Creacion del grupo de investigacion

- Revision de la literatura especifica del tema de mvestigacion

Fase p reliminar - Formulacion de las preguntas del cuestionario
- Creacidn de la primera version del cuestionario

- Seleccion de expertos

-  PRIMERARONDA Envio de la primera version del cuestionario al grupo de expertos

1

Respuestas a la primera version del cuestionario |

Fase exploratoria l

expertos v modificacion del cuestionario version del cuestionario

Analisis estadistico y cualitativo de las respuestas de los P Creacion de la segunda

-  SEGUNDARONDA Envio de la segunda version del cuestionario al grupo de expertos

1

Respuestas a la segunda version del cuestionario

Fase final ,‘

Analisis estadistico y cualitativo de las respuestas dadas por los expertos

Cuestionario definitivo

4.3.2.1.3. Analisis estadistico

Para probar la validez de contenido del instrumento se realizé un analisis
descriptivo de las respuestas obtenidas por cada uno de los expertos. El analisis se
baso en la aplicacion del coeficiente V de Aiken (V 2> 0,75) (Ecuaciéon 1) con un
intervalo de confianza del 95% y un nivel critico para su limite inferior general de
0.70 (Aiken, 1980, 1985; Charter, 2003; Cicchetti, 1994; Penfield & Giacobbi, 2004).
Los intervalos de confianza se obtuvieron mediante el Método Score (Ecuaciones 2
y 3) (Penfield & Giacobbi, 2004; Wilson 1927).
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Ecuacion 1. Coeficiente V de Atkien

V=

Nota: X=media de las calificaciones dadas por los jueces; k=rango de valores posibles

utilizados en la escala Likert.

Ecuacion 2. Intervalos de confianza

[ 2nkV 27 - z[AnkV(1=V )+ 22
- 2(nk + 22)

Nota: L=limite inferior del intervalo; z=valor de la distribucion normal estdandar; V=

V de Aiken calculada a través de la formula 1; n=niimero de jueces.

Ecuacién 3. Intervalos de confianza

2nkV +2* + 2 AnkV (1= )+ 22
U= il
2@k+zﬂ

Nota: U=limite superior del intervalo; z=valor de la distribucion normal estindar; V=

V de Aiken calculada a través de la formula 1; n=ntimero de jueces.

4.3.2.2.  Fase 2. Aplicacion piloto del cuestionario a una muestra de coaches de

esports

Tras el disefio y la validacion del cuestionario se procedid a su aplicacion
piloto a una muestra de entrenadores de esports tanto profesionales como amateur.
Dicha aplicacion, enfocada en la aportacion de los primeros datos representativos

de una muestra de entrenadores de esports, se centra en proveer valores
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descriptivos del cuestionario, los cuales seran utilizados como base de posteriores
investigaciones derivadas de la presente tesis doctoral, donde se abordard un

andlisis mas profundo y detallado de los hallazgos obtenidos.

43.22.1. Disefio y contextualizacion del estudio

La presente investigacion se trata de un estudio observacional llevado a cabo
mediante cuestionario online. Se aplicd el cuestionario previamente validado
mediante la herramienta Google Forms y distribuido mediante redes sociales
(WhatsApp, email, Twitter, Discord) y en persona durante determinadas
competiciones de esports. Del mismo modo, se contacté con diferentes clubes y
organizaciones de esports con el fin de aumentar el alcance de la muestra objetivo

del estudio.

Los mensajes de captacion incluian el objetivo principal de la investigacion,
acuerdos de participacion en el estudio, criterios de elegibilidad e informacién
sobre los investigadores con el fin de facilitar la colaboracién y la transparencia del
estudio. La recolecciéon de datos se llevod a cabo entre agosto de 2022 y enero de
2023. El estudio se realiz6 de acuerdo con los principios éticos de la declaracion de
Helsinki (World Medical Association, 2013) y fue aprobado en conjunto con el
estudio realizado anteriormente por la junta de revision institucional de la
Universidad (codigo: CE052209).

4.3.2.2.2. Participantes

Los participantes fueron incluidos en el estudio siempre y cuando fueran
coaches pertenecientes a organizaciones de esports competitivos, tanto de escena
amateur como profesional, pero que llevardn a cabo su labor de forma estable y en
competiciones oficiales, siendo necesario competir en ligas como minimo a nivel de
circuito nacional amateur. Previo al cuestionario, se obtuvo informacién
demografica de los entrenadores, incluyendo datos personales, su nacionalidad,
nivel de estudios, videojuego principal y nivel alcanzado como jugador y como
entrenador. Estos ultimos datos fueron necesarios de cara a la inclusion o exclusion

de las respuestas obtenidas.
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4.3.2.2.3. Procedimiento

El cuestionario administrado se trata del HPE-CP propuesto y validado en el
apartado anterior de este proyecto doctoral. El cuestionario se enfoca en diferentes
aspectos relacionados con el entrenamiento y la salud de los jugadores de esports
desde el punto de vista de los entrenadores. Las cuestiones hacen referencia a
aspectos de descanso, actividad fisica, relevancia de la nutricion, aspectos clave en
el entrenamiento, horas de trabajo, y otras variables relacionadas con el
entrenamiento y la salud de profesionales de los esports. Las cuestiones totales son

17 incluidas las categorias salud y videojuego.

En el caso de necesitar mas informacion referente a las cuestiones especificas

del cuestionario, puede acudirse a la tabla 4, presente en el anterior apartado.

4.3.2.2.4. Analisis estadistico

Se llevé a cabo un analisis descriptivo completo de todos los items del
cuestionario, orientado a establecer un andlisis preliminar de las diferentes
variables que lo conforman. Los datos numéricos se mostraron mediante media (M)
y desviacion estandar (DE) y las variables nominales mediante frecuencias. Todos
los analisis estadisticos se llevaron a cabo utilizando la version 22 de IBM SPSS
statistics (IBM Corp., Armonk, NY, EE. UU.).
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V - RESULTADOS

A continuacién, se presentaran los resultados alcanzados por cada uno de los

estudios propuestos en el apartado de metodologia.

5.1. REVISION SISTEMATICA SOBRE RENDIMIENTO Y SALUD EN ESPORTS

A continuacion, en esta seccion se procedera a la exposicion de los resultados
obtenidos tras la seleccion final de 49 articulos cientificos. Los hallazgos
encontrados quedaran agrupados bajo cuatro categorias, tal y como se puede
observar en la Tabla 6, siendo: 1) Salud y estilo de vida de los jugadores; 2) Claves
del rendimiento; 3) Diferencias entre expertos y amateurs; 4) Intervenciones en

esports.
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Tabla 6. Caracteristicas principales de los estudios incluidos en el andlisis descriptivo
Estudio Esport Categoria Muestra Caracteristicas Método y procedimiento Variables Principales hallazgos
(afio) del estudio de la muestra
Kari & CSGO 51§ Salud y 115j: 112 hombres; 3 -Estudio transversal. -Datos sociodemograficos -Tiempo medio de entrenamiento en el juego: 5,28
Karhulahti DOTA 14 j eétilo de 31pro;84h-  mujeres -Encuestas online aplicadas a jugadores de -Entrenamiento en videojuegos h.
; v 72+3. élite de esports de diferentes videojuegos. B : - -Promedio de ejercicio fisico diario: 1,08 h.
(2016) HS 23 vidadelos 247234 dlite de esports de dif ideojueg Entrenamiento fisico Promedio de ejercicio fisico diario: 1,08 h
jugadores (1 =
LOL 12 jugadores (1) anos -Encuesta centrada en el entrenamiento, el “Percepcién del jugador de su -La principal motivacién de los jugadores para
SC2 15§ Nivel de ejercicio fisico y las percepciones de los estado de forma en comparacion realizar actividad fisica no se basa en la mejora del
estudios jugadores. con los demas rendimiento, sino en un estilo de vida saludable.
(Secundaria
39.1%,
Universidad
41%)
Gray et al. LOL Salud y 26 jsemi-pro ~ Hombres -Estudio observacional. -Respuesta fisiologica -Los hombres jovenes estadounidenses que jugaban
(2018) estilo de 2046 +1.42 -Enfocado en comprobar las diferencias en (hormonas: testosterona, cortisol, al LOL no mostraron cambios en los niveles de
vida de los afios la respuesta fisiolégica del jugador cuando DHEA, androstenediona y testosterona, cortisol, DHEA o androstenediona,
jugadores (1) juega contra otros jugadores o contra CPU. aldosterona). tanto si jugaban contra jugadores como contra la
: ; CPU.
-El estudio trata de comprobar el posible .-Varlables .re.lac1.o,nadas con El.
papel de la experiencia individual en el Juego (clasificacion, experiencia
rendimiento dentro de las partidas. del jugador)
-Autoevaluacion del
rendimiento
Difrancisco-  No Salud y 65 jugadores Género sin -Estudio transversal -Cuestionario sociodemografico -La mayor dolencia notificada fue fatiga ocular
Donoghue et especificado eétilo de universitarios  especificar -Encuestas en linea aplicadas a 65 jugadores  -Antecedentes de lesiones y (52%), dolor i:le espaloda y cuello (41%){2 seguida de
al. (2019) vida de los 18-22 afios de ocho universidades diferentes (EE.UU.) enfermedades dolor de mufieca (36%) y de mano (30%)
jugadores (1)
Sousa et al. OW9j Salud y 17 j pro Hombres -Estudio observacional prospectivo tipo -Agudeza visual -Los juegos FPS estimulan el sistema nervioso
(2020) LOL 8] estilo de 20+182afios  cohorte _Flexibilidad mental simpatico en mayor medida que los juegos MOBA,

registrandose un aumento significativo de la
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vida de los
jugadores (1)

-Se examinaron medidas psicofisiologicas -Inhibicién
antes y después de una sesion de 2,5 horas

de dos tipos de videojuegos [FPS y MOBA].

-Los datos solo se recogieron en situaciones
de competicion.

-Presion sanguinea
-Velocidad psicomotriz
-HR pre-post juego
-Frecuencia respiratoria

-Funcién ejecutiva
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presion arterial sistdlica tras el juego en los FPS,
pero no en los MOBA.

-Los jugadores de esports son mas impulsivos y
menos precisos después de 2,5 horas de juego, lo
que indica la necesidad de aplicar pausas en el
entrenamiento dentro del juego.

5. Rudolfetal. CSGO522j Saludy 1066 j: 980 hombres, -Estudio transversal -Variables sociodemograficas -E150% de la muestra realiza regularmente
(2020) LOL 157 j eétilo de l4actualesy 86 mujeres -Encuesta en linea sobre los habitos de vida ~ -Estado de salud entrenamientos estructurados.
DOTA 43 j Yldadde losl 33 academia 229+59afnos  de los jugadores _Niveles de actividad fisica -Los datos sobre el sueno indican un niimero de
) jugadores (1) pro, IMC 24.6 + 4.8 . . ) horas inferior a la media (6,7+1,4 horas por noche),
VF 45j D= -Habitos alimentarios . lash dedicadas al
Otros 299 355 amateurs,  kg:m Hiébites d ) mientras que las horas dedicadas al juego superan
ros -Habitos de suefio
) 577 regulares 52,5% estudios et las 20 horas semanales.
y superiores -Uso de videojuegos -Los jugadores consideran su estado de salud como
87 "bueno”, cumpliendo la gran mayoria las
32,6% empleo . .
ocasionales g recomendaciones minimas de la OMS (2,5-5
a tiempo - . :
e h/semana de actividad fisica). Por el contrario, el
compieto 50% de la muestra tiene un peso normal segun su
IMC.
-No consideran que el entrenamiento fisico esté
relacionado con el rendimiento en el juego.
6. Schmidt et CSGO Salud y 23j 19 hombres, 4  -Estudio observacional -Arousal fisiolégico -El nivel de cortisol del jugador aumenté con el
al. (2020) LOL eétilo de mujeres -Se extrajeron datos psicofisiologicos antesy  -Ansiedad juego, lo que provocd un aumento del arousal
.wda de los 23,7+3,3afos  después del juego, y 30 minutos después del _Rendimiento en el juego (3,5+2,2 frente a 7,7+6,3 nmol/l).
jugadores (1) 177 +8,3 cm final del juego (cortisol) -El nivel de arousal mantuvo una relacién en forma
768 +15.1 k de U invertida con el rendimiento y la ansiedad,
OE LK por lo que un estado controlado y moderado de
IMC 24,6 +4,3 ansiedad y arousal podria asegurar un mejor
kgm2 rendimiento.

-Un alto nivel de ansiedad tiene una fuerte relacién
con el rendimiento (ganadores 5,5 vs. perdedores
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3,2), y constituye un factor de influencia mas
significativo del rendimiento en los deportes
electrénicos que la excitacidn fisioldgica.
7. Nagorsky &  SC2124j Salud y 1.835] 1749 hombres,  -Estudio observacional Datos demograficos/Nivel de -Tiempo total de juego: 20 h/semana. Ejercicio: 7,78
Wiemeyer LOL 128 eétilo de 67 mujeres -Se realizé un analisis previo de la literatura ~ forma fisica h/semana.
(2020) RL 508 Ylda de los 20,9+4,5afios  para crear una encuesta sobre los aspectos -Nivel de habilidades -E1 46% de los jugadores considera que su forma
VE 58 ]zugadores {1 mas importantes relacionados con el _Motivaciones fisica es intermedia, el 33% alta o muy alta y el 21%
) rendimiento en los deportes electréonicos de . . baja.
CSGO 927 ticic -Competencias relacionadas con .
competicion. los deportes electrénicos -Mejorar las habilidades especificas es el principal
-Posteriormente se administré la encuesta . . elemento motivador para jugar a los deportes
. -Areas de entrenamiento L
online electrénicos.
—Comport‘amlento enel -Afrontar la presion y la toma de decisiones 1.
entrenamiento
-Competencias relacionadas con el equipo y fuerza
-Informacién para los métodos —omP qaupey
. fisica |
de entrenamiento
-Todos los deportes electréonicos estudiados
identificaron la técnica, la precision de movimientos
y la estrategia como las areas de entrenamiento mas
importantes.
-Los jugadores que practicaron videojuegos con un
método distribuido mejoraron sus habilidades mas
rapido que los jugadores con una practica masiva.
8.  Trotteretal. No Salud y 843 742 hombres; -Estudio transversal -Cuestiones generales de salud -Los jugadores de esports se caracterizan en general
(2020) especificado e§tilo de 80 mujeres; 29 _Cyestionario en linea centrado en los -Consumo de alcohol y tabaco por un peso normal, un estilo de vida. actifzo y una
'Vlda de los otros niveles de salud y actividad fisica de los Nivel de actividad fisica e tasa de C(?r”lsumo de alc'ohol y tabaco 1nfe,r10r alade
jugadores (1) jugadores de deportes electrénicos y sus indice de masa corporal la poblac10n'n0rmal. Sin embargo, toc.iav1a ur}a'
hébitos de consumo de alcohol y tabaco. o ) parte de los jugadores de esports no tienen habitos
-Clasificacion y frecuencia enlos  de vida saludables. Los jugadores con
esports clasificaciones mas altas tienen mejores habitos de
salud.
9. Leeetal FPS Salud y 17 j pro Hombres -Estudio observacional -Informacién demografica -Promedio de horas de entrenamiento al dia de 9,21
(2021) estilo de 20 + 3,5 afios -Seguimiento del ritmo del suefio con -Datos objetivos del suefio *4,36 h/dia.

pulseras.
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vida de los
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\ IMC 24,7 + -Analisis de los estados de animo mediante  -fndice de gravedad del -Relacién mas alta de 13,38 + 2 h/dia (jugadores
jugadores (1) 16,8 kg-m™2 cuestionario. insomnio surcoreanos).
-Somnolencia diurna -Promedio de horas de suefio j pro | 7 horas.
-Niveles de depresion y -Cercano al insomnio y tgrado de somnolencia
ansiedad diurna.
-Hora de acostarse tarde, asociada a largas jornadas
de entrenamiento hasta la noche y a retrasar la hora
de levantarse. Relacion directa con datos de
depresion (mas frecuente en jugadores asiaticos).
10. Pereiraetal. =~ VF Salud y 998 j 986 hombres; -Estudio transversal -Habitos de actividad fisica -E1 87% de los jugadores cumplia las
(2021) estilo de 12 mujeres -Cuestionario online centrado en los habitos  -Habitos y motivaciones para el recomendaciones de la OMS sobre actividad fisica,
vida de los 22 + 8 afios de vida en relacién con el ejercicio fisicoy la  entrenamiento fisico rompiendo con la percepcién de que los deportes
jugadores (1) salud. electréonicos fomentan un estilo de vida sedentario.
-La mayoria de los jugadores planifican su propio
entrenamiento fisico, sélo el 39% recurre a
profesionales.
-La motivacion para realizar actividad fisica es la
salud del jugador.
-S6lo el 6% encuentra una relacion entre el ejercicio
fisico y el rendimiento en el juego.
11. Watanabeet SF Salud y 9j pro Hombres -Estudio observacional -Medidas fisiologicas -FC 1 en la condicién jugador 1 frente a jugador 2
al. (2021) eétilo de 30 + 7 afnos -Diferencias en la respuesta fisiologica (Intervalo entre latidos; [FC basal: 79,240 + 2,646 L.PM; jugador f.rente a
.wda de los medida por electrocardiograma en Frecuencia cardiaca media) CPU: 85,569 + 2,517 LPM; jugador 1 vs. jugador 2:
jugadores (1) jugadores profesionales -Patrén temporal de la 97,828 = 3’.565% L.PM]‘ . N
-Condiciones: Jugador contra CPU; jugador  frecuencia cardiaca -FC fal principio y al final de las competiciones.
1 contra jugador 2; jugador en reposo.
12. Mateo- LOL Salud y 5j pro Hombres -Estudio observacional -Estado de animo, niveles de -El estado de animo se ve muy afectado por el
Orcajada et estilo de 202 +192 -Se recogieron datos sobre la ansiedad, la ansiedad resultado del partido y la consecucién de elementos
al. (2021) vida de los afios confianza y el estado de animo antes y _Ritmo cardiaco relacionados con el rendimiento en el juego, pero

jugadores (1)

después de 18 partidos de LOL profesional.

no tiene relacion con el nivel del adversario ni con
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Variables de rendimiento los resultados obtenidos anteriormente por los
jugadores profesionales de LOL.
-Relacién con el nivel del Jugadores profesiona
adversario, los resultados
anteriores o el resultado del
propio partido.

13. Gomesetal. LOL Salud y 20 j elite Hombres -Estudio observacional -Caracteristicas del ciclo suefio- -Hora de acostarse tarde con un tiempo medio de
(2021) estilo de 20,5 +0,76 _Se monitorizé la calidad del suefio vigilia descanso de 6:40 horas.

'Vlda de los afios mediante cuestionarios especificos y -Calidad del suefio -|cantidad de suefio, |calidad del descanso,
jugadores (1) actigrafia. tdormir durante el dia, riesgo de enfermedad,
unido a pérdida de rendimiento.

14. Madden & FPS 36 Salud y 7 pro 53 hombres; 15  -Estudio transversal -Datos demograficos -Los elementos que mas preocupan a los jugadores
Harteveld MOBA 10 eétilo de 24 semi-pro mujeres -Cuestionario online centrado en diferentes  -Bienestar psicolédgico, social y son lf‘ _é‘allfq mental (31%), la nutricién (14,7%), el
(2021) Estrategia 8 'Vlda de los 22 amateur 22,9 +3,36 variables relacionadas con la salud y el emocional ejercicio ﬁSlm' (14(7%) yel d'escanso (13,24%). La

]_ jugadores (1) ) afios bienestar de los jugadores, siendo: Rutina Estrés principal motivacion de los jugadores de esports es
5 o diaria, Salud Fisica, Bienestar Psicoldgico y . o ganar, lo que a su vez estd relacionado con la
Otros 14 universitarios -Rutina diaria

Percepcién de apoyo social.

-Evaluacion del estado de salud

-Percepciéon de apoyo

ansiedad y el estrés.

-Los jugadores tienen una puntuaciéon media de
49,28 + 6,31 en el Mental Health Continuum-Short
Form. Del mismo modo, el nivel de estrés en la
Escala de Estrés Percibido es de 27,74 + 4,11, lo que
se considera un alto nivel de estrés.

-Los altos niveles de estrés en los jugadores se
relacionan con menores estados de bienestar, y
afirman que su tratamiento debe ser una prioridad
en los e-sports.

-Los jugadores de deportes electrénicos declaran
pasar 5,03 + 4,77 horas al dia jugando a videojuegos,
7,11 + 2,3 horas durmiendo y 1,53 + 1,63 horas
haciendo ejercicio.

-Las lesiones mas comunes entre los jugadores de
esports son la fatiga visual (39,7%) y el dolor de
espalda y mufieca (38,24%).
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-Los niveles de apoyo se perciben principalmente y
de forma similar por parte de la familia, los amigos,
el personal, los compafieros de equipo y uno
mismo, con menos apoyo percibido por parte del
publico.

15.  Giakoni- LOL 116 Salud y 260 j pro Hombres -Estudio transversal -Datos demograficos -E192,7% de los jugadores profesionales de
Ramirez et CSGO 86 estilo de 21,3+2,26 -Cuestionario online centrado en las -Composicién corporal deportes elo?cFrénico? tienen niveles moderados y
al. (2022) HS 6 '\ndadde 1051 afios relaciones entre los niveles de actividad “Hébitos de actividad fisica altos de actividad fisica.

i jugadores (1) fisica y las diferentes orientaciones o -Los niveles de motivacion extrinseca e intrinseca
VF7j L . . -Motivaciones . . S
motivacionales en jugadores profesionales. de los jugadores tienen una relacion inversa con la
RL5j actividad fisica asociada con mas tiempo dedicado
Otros 40 ajugar y menos tiempo dedicado a hacer ejercicio.
16.  Smith et al. CSGO 165j  Saludy 313j 283 hombres; -Estudio transversal -Factores de estrés -Los problemas de suefio y los altos niveles de
(2022) VAL 68 estilo de 30 mujeres _Cuestionario online centrado en las _Calidad del suefio ansiedad, estrés y agotamiento estan relacionados
ida de 1 = / ; . 1 fi dad tales, siend
R6 80 'Vl ad € 051 19,8 + 2 afos patologias causadas por el estrés -Indice de agotamiento Icon. as edn ernlle 3 €s men ? €s ,su?n 0 comunes en
jugadores (1) competitivo en los deportes electrénicos, Fobi ol 0s jugadores de deportes electronicos.
tales como la calidad del sueno, el -robiasocia
agotamiento, la fobia social y las -Datos generales de salud
enfermedades mentales.
17.  Freeman & LOL Claves del 26 22 hombres; 4  -Estudio observacional. -Datos demograficos -Aunque los deportes electrénicos pueden
Wohn (2017) - poTa rendimiento ¢ oy mujeres -Entrevistas virtuales a jugadores de esports  -Temas de apoyo social (apoyo C(.)nsi(.ierarse un entorno poco p.el.'sonal, los
52 @ 20 amateur 21,5 afios centradas en su percepcion del respaldo emocional, apoyo de Vld.eOJ_ueg_os de competicion facilitan la
C5CO social y su relacién con el rendimiento. informacién, apoyo instrumental ~ SOcializacion entre los jugadores.
o y apoyo de estima) -La percepcién de apoyo de los jugadores de
tros

esports estd ligada principalmente al apoyo
instrumental e informativo, siendo clave para el
desarrollo de equipos competitivos al compartir
informacién interna del juego y habilidades clave
para su desarrollo profesional. Por el contrario, el
desarrollo romdntico y la autoestima se ven
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perjudicados por la pertenencia al entorno de los
deportes electrénicos.

18. Xiaetal DOTA Claves del 37 partidas No aplicable -Estudio observacional Variables en el Game: -La clave del rendimiento en los juegos MOBA se
(2017) rendimiento  analizadas _Basado en items orientados a indicar el Muertes de un jugador, Muertes basa en la visién y preparacion tactica y estratégica
@) nivel de rendimiento y el comportamiento de varios jugadores, Iniciar .del mapa, asi como en la colaboracion de los
de los jugadores de DOTA dentro del juego.  combates, Usar humo falso, Usar ~ jugadores.
-Se analizaron partidas de alto nivel para guardianes observadores, Usar -Las muertes de varios jugadores son un indicador
comprobar su relacién con la victoria. guardianes centinelas, Activar eficaz del resultado. La victoria en una partida se
runas, Ultimo golpe, Negar, Pais  correlaciona con el impacto combinado de las
del equipo y Resultado. muertes de varios jugadores y otros indicadores
tacticos, como el uso de guardianes observadores,
la activacion de runas y el inicio de combates.

19. Mora- LOL Claves del 7.582 partidas  No aplicable -Estudio observacional -Variables de rendimiento -Las interacciones entre los diferentes jugadores
Cantallops & rendimiento  analizadas -Basado en el andlisis del comportamiento (asesinatos, asistencias, oro por dentro del equipo conducen a una mejora del
Sicilia (2019) 2) de los jugadores respecto a sus interacciones minuto y puntuacién de Creep). rendimiento global, siendo mucho mas interesante

interpersonales durante la competicién. -Centralizacion de la la diversificacion de tareas que la centralizacién de
icacié ; ; la toma de decisiones en un solo jugador.

-Se analizaron partidas de alto nivel para comunicacion y las interacciones Ju8

encontrar un patrén comunicativo entre jugadores

centralizado en un solo jugador o

distribuido entre varios miembros de un

equipo LOL.

20. Behnkeetal. VF Claves del 241j Hombres -Estudio observacional -Rendimiento del juego (goles, La respuesta a la amenaza/desafio y el rendimiento

(2020) rendimiento 2363 +3.63 -Protocolo basado en: tiempo de inicio tiros a puerta, precision, no estan condicionados por las emociones. Sin
2 afios estandarizado; visualizacién de un video; posesion...) embargo, la inﬂuencia. de las emociorlles agradables
IMC 24,55 + registro de las emociones que sentian -Tendencias de en 10'5 resultados relacionados con el juego est}lvo
3,19 kg-m2 mientras lo veian. Por tltimo, se registraron  aproximacién/evitacion mediada por una mayor tendencia al acercamiento.

los retos y amenazas percibidos y se jugd un
partido de FIFA 19, con seguimiento del
rendimiento del juego y de la respuesta
cardiovascular.

-Evaluacion de retos/amenazas
-Respuesta cardiovascular
-Emociones positivas y negativas

-Experiencia (horas de
juego/semana)

Ademas, los jugadores que valoraron mas el reto y
aumentaron la eficiencia cardiaca obtuvieron
mejores resultados.
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21. Matuszewski LOL Claves del 206 188 hombres; -Estudio correlacional -Rendimiento del jugador a -Los jugadores peor clasificados mostraron
et al. (2020) rendimiento 18 mujeres _Relacién entre la clasificacion de los través de la clasificacion puntuaciones significativamente mas altas en
@ 19,99 +1,88 jugadores y los rasgos de personalidad, (Medido por el rendimiento extr.ayersién, simpatia y apertura que los mejor
afios medidos mediante el cuestionario NEO-FFL.  individual) clasificados.

-Rasgos de personalidad -Los resultados no mostraron una relacién
significativa entre el neuroticismo y el rendimiento
en LOL.

22. Hulajetal DOTA Claves del 315j 299 hombres; -Estudio observacional-correlacional -Rendimiento del jugador -La competencia y la autonomia percibidas fueron
(2020) rendimiento 13 mujeres -Se relacionaron el n® de partidas, la (clasificacion de Matchmaking - predictores significativos del rendimiento.
23) 3 sin motivacion y las necesidades del jugador MMR) -El nimero de partidas jugadas es el predictor mas
y Jug p Jug P
especificar) con el rendimiento en DOTA en jugadores -Partidos jugados fuerte de MMR.
2332 +4.52 con al menos 110 partidas clasificatorias y -Motivacién y experiencia de
afios un minimo de 10 partidas en el Gltimo mes. g, 4isfaccién de necesidades del
jugador
23. Behnkeetal. CSGO Claves del 82j Hombres -Estudio observacional-correlacional. -Medidas fisiologicas -Los jugadores con mas habilidades y que se
(2020) rendimiento 19,47 +2,48 -Se monitorizaron variables -Rendimiento del jugador perci'ben asi m'ismos con mejores habilidades que
@ afnos cardiovasculares mediante cardiografia de -Experiencia del jugador sus rivales, obtienen mejores resultados.
impedancia y electrocardiografia. ., -La percepcion de habilidad esta relacionada con la
-Evaluacion de retos y amenazas iencia del iugad
-Se evalud el rendimiento de los jugadores experlencia del jugador.
mediante el historial del sistema del juego.
-Se realizaron cuestionarios sobre la
experiencia de cada jugador, su percepcion
sobre sus habilidades y las de otros
participantes.
24. Novaketal. LOL Claves del 119 partidas No aplicable -Estudio observacional. -Indicadores de rendimiento en -El nimero de torres y de inhibidores son los
(2020) rendimiento  analizadas _Las variables de rendimiento mas LOL factores mas importantes para predecir el
2) rendimiento en LOL.

representativas fueron seleccionadas por un
panel de tres expertos. Se analizé su nivel
de significaciéon mediante su aplicacion a

(Duracién de la partida, Heraldo
de la grieta, Primera torre,
Primer Baron, Nivel, Porcentaje
de nivel, Puntuacién de fluencia,
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todos los partidos del campeonato del Puntuacién de fluencia/minuto,
mundo de LOL de 2018. Torres tomadas, Porcentaje de
torres, Inhibidores tomados,
Dragones tomados, Porcentaje
de dragones, Dragones ancianos
tomados, Barones tomados, Oro,
Oro/minuto, Porcentaje de oro).
25.  Benoit et al. ow Claves del 14 pro Pro: -Comparacion entre grupo de élite y grupo -Memoria de trabajo visual -El alto rendimiento en videojuegos FPS se asocia
(2020) rendimiento  1g amateur Hombres amateur. _Atencién selectiva significativamente con mejores capacidades en
) 23,66 + 2.44 -Uso de pruebas neuropsicolégicas -Atencién sostenida memc?ria a corto Plazo visualy auflitiva, aterTcién
aﬁ,os ' centradas en la atencién del jugador y su B selectiva y sostenida, y atencién visual espacial.
capacidad de seguimiento ocular mediante ~Concentracion
Amateur: realidad virtual. -Destreza
12 hombres; 4
mujeres
25,31+3,77
anos
26. Poulusetal. DOTA18j Claves del 316j 283 hombres, -Estudio transversal -Informacién demografica -Altos niveles de fortaleza mental se relacionan con
(2020) LOL 118 rendimiento 33 mujeres _Cuestionario online centrado en el _Estrés situaciones de control. Asimismo, se asocia con
CSGO 61 j @ 22,61 +4,35 conocimiento de los niveles de estrés, la -Afrontamiento estrateg%as de afr_ont.a/miento ms eficaces y no con
) afios fortaleza mental y las estrategias de estrategias de evitacion.
OW 84 afrontamiento de jugadores de esports de -Fortaleza mental -Las estrategias de afrontamiento del estrés y la
R6 35 alto nivel. fortaleza mental se muestran como claves del
rendimiento tanto en deportistas tradicionales
como en deportistas electrénicos, por lo que, la
inclusién de intervenciones psicoldgicas dirigidas al
deporte tradicional podria ser ttiles también en los
deportes electrénicos.
27.  Trotteretal. OW 643] Claves del 1.444j 742 hombres; -Estudio transversal -Percepciéon de apoyo social -Los valores aportados en las tres categorias por los
(2021) LOL 410 j rendimiento 80 mujeres; _Cuestionario online centrado en la -Habilidades de autorregulacién jugadores de deportes electrénicos son inferiores a
CSGO 193 2) 622 no. evaluacién por parte de los jugadores de U _pyabilidades psicolégicas los a.lc‘anzados por los deportistas de deportes
. especificado percepcion del apoyo social, su capacidad . ) tradicionales.
RL 124 -Experiencia del jugador

de autorregulacion y sus habilidades
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DOTA 74 psicoldgicas relacionadas con su nivel de -El apoyo social, la autorregulacion y las
destreza. Tamblen se realizo una habilidades psicoldgicas estdn directamente
comparacion de los resultados con relacionadas con la clasificacién del jugador.
deportistas tradicionales.
28. Poulusetal. LOL2j Claves del 7jpro Hombres -Estudio centrado en la percepcién de los -Percepcién de las claves del -Los mejores estados mentales de los jugadores
(2022) CSGO1j rendimiento 24 +4.2 afios factores clave del rendimiento en jugadores ~ rendimiento estan asociados a los momentos en que estan
R63j 2) de esports mediante el uso de entrevistas -Comportamiento de los jugando bien. Estan relacionados con la confianza,
OW 11 se.miestru.cturadas utilizando el modelo jugadores cuando juegan bien la fluidez y la concentracion.
] bioecolégico. -Estrategias mentales de los -Aligual que los atletas tradicionales, los jugadores
jugadores de deportes electrénicos utilizan metodologias para
. . calmar los estados de animo negativos y

-Eficacia percibida . . . .
estresantes, en particular el trabajo respiratorio y las

-Estresores y afrontamiento de pausas. Estas estrategias se consideran clave para el

los estresores rendimiento.

-Estrategias de entrenamiento -Los jugadores profesionales de deportes
electrénicos consideran fundamental el uso de
estrategias de cohesién de equipo. Consideran que
el elemento que afecta mas negativamente al
rendimiento son los enfrentamientos con los
comparieros de equipo por falta de comunicacion.

29. Hyunetal. SC2 Diferencias 23j pro Hombres -Estudio correlacional y de efectos agudos -Grosor cortical -La practica regular de esports se asocia con
(2013) entre 19,8 +1,7 afios  -Se realizaron mediciones del grosor cortical ~ -Flexibilidad cognitiva carrTbios de Vf)lumen en las cortezas prefrontfjl.y
expertos y3 con imégenes de resonancia magnética Tasa de victorias parietal, asociandose con la flexibilidad cognitiva.
amateurs (3) (IRM) y se correlacionaron con la duracién . -Los voltimenes de estas dreas son mayores en los
. . -Duracién de la carrera . . . .
de la carrera y el rendimiento de jugadores jugadores mas experimentados y con un ratio de
profesionales. victorias éptimo (r=0,51, p=0,02).
30. Tanakaetal. Juegosde Diferencias 50j: Hombres -Estudio de comportamiento humano y de -Memoria de trabajo visual -Significativamente mayor volumen de materia gris
(2013) lucha entre 17 pro 241+2,9afios imagen que compara el volumen de materia  _g;ncign cognitiva en el cortex parietal posterior derecho en expertos
expertos y gris en expertos en videojuegos de accién en comparacion con no expertos (r=0,512, p=0,036).

amateurs (3)

33 inexpertos

(grupo experimental) y no expertos (grupo
de control) mediante resonancia magnética

-Estructura cerebral

-Un mayor volumen de materia gris en esa
localizacion se correlaciona significativamente con
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estructural y analisis de morfometria basada
en voxeles.

un mejor rendimiento individual en una tarea de
memoria de trabajo visual en expertos.

31. Bonny etal. DOTA Diferencias 396 j 360 hombres; -Estudio correlacional centrado en la -Experiencia de juego -EI MMR correlaciona positivamente con la edad y
(2016) entre 34 mujeres; 2 relacion entre la experiencia de los autoinformada las tareas de memoria de orden.
expertos y otros jugadores y sus habilidades cognitivas. -MMR -Las correlaciones obtenidas con la experiencia
amateurs (3) 23,41 4,12 -La recogida de datos se llevé a cabo “Tarea de memoria de trabajo autoinformada de los jugadores son diferentes de
anos durante un torneo utilizando el mismo espacial las obtenidas con métodos objetivos (MMR).
ordenador portatil y aplicando pruebas _Tarea de memoria de -La experiencia subjetiva de los jugadores
especificas de memoria y comprobando el localizacion espacial correlaciona marginalmente (p=0,09) con la
MMR del jugador. P . memoria de trabajo espacial y la memoria de
-Tarea de orden numérico N . N L
localizacion espacial. La experiencia objetiva de los
-Datos demogrificos jugadores correlaciona (p=0,027) con la memoria de
localizacion espacial, siendo mas rapidos y precisos
en las tareas realizadas.
32. Castanedaet DOTA Diferencias 64 jexpertose 52 hombres; 12 -Estudio observacional centrado en la -Experiencia de juego -El comportamiento visual (nimero de veces que se
al. (2016) entre inexpertos mujeres diferencia de comportamiento visual y -Nivel de habilidad (MMR) mira el mapa) no difiere segtin el nivel del jugador.
expertos y Todos +18 anticipacion, asf como en las estrategias de -Comportamiento visual (datos -La relacion informacién extraida/tiempo pasado en
amateurs (3) afios visualizacién, entre jugadores de DOTA de del ralstreador ocular) el mapa es mejor en los jugadores de mayor nivel,
distintos niveles. asi como la atencién que prestan cada vez mas a
-Se recopilaron entrevistas, cuestionarios y toda la pantalla (23% novatos frente a 31%
datos de comportamiento visual mediante el expertos).
dispositivo de seguimiento ocular en -Un elemento diferenciador es el tiempo dedicado a
pfartidas jugadas entre jugadores del mismo ver la tienda. Los jugadores expertos son capaces de
nivel. automatizar los gestos y le dedican menos tiempo,
centrandose mas en el mana y la salud (0,209 s/min
en novato frente a 0,028 s/min en experto).
33. Dingetal. LOL Diferencias 10 pro Pro: -Estudio observacional realizado con el fin -Activacion del sistema nervioso  -Los jugadores profesionales presentan una mayor
(2018) entre 10 semi-pro Hombres de encontrar diferencias entre jugadores de auténomo y sistema nervioso variabilidad de la frecuencia cardiaca en los
expertos y . 5 distintos niveles de experiencia en pruebas central momentos finales del partido, junto con un estado
20 inexpertos 21 + 3 afios fors . . .
amateurs (3) . centradas en las caracteristicas consideradas  _precuencia cardiaca y mas relajado y menos estresado durante los
Semi-pro: mas importantes en los deportes variabilidad de la frecuencia momentos criticos del partido.
Hombres electronicos. cardiaca
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18 + 4 aflos
Inexpertos:

19 hombres; 1
mujer

-Seguimiento visual del juego, recorrido del
raton, test de Flanker, seguimiento
multiobjeto y pruebas de tiempo de
reaccion.

-Se utiliz6 un electrocardiograma y un

-Frecuencia respiratoria

-Seguimiento de objetos
multiples

-Tiempo de reaccion,
concentraciéon mental y atencion
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-Las principales diferencias encontradas entre los
jugadores son la capacidad de seguimiento de
multiples objetos y las diferencias en la variabilidad
de la frecuencia cardiaca y el comportamiento del
sistema nervioso central.

1 af
20+ 1 afios electroencefalograma para controlar visoespacial selectiva -El patrén cognitivo de los jugadores profesionales
variables durante el juego. Dif i de caleulo del cost es diferente al del resto de jugadores, con un mayor
;1 ! erenc1at ¢ cafiu o de co;; € nivel de concentracion y diferencias significativas
N r(:pl;esta y estuerzoen e en las regiones con mayor activacion.
cambio de tarea
-Los juegos MOBA implican tareas cognitivas muy
-P li 1 . o
e%-s;).gaclld;dlgeneri. M ; complejas que son dificiles de captar con pruebas
soclafidad de fos participantes. externas pero que se demuestran con mediciones
-Estado de animo e intencion de durante el juego.
logro
34. Rohlcke et DOTA Diferencias 304 expertos 286 hombres -Estudio transversal -Datos demograficos -El tiempo en la tarea y las caracteristicas de
al. (2018) entre 12 mujeres -Se realizaron encuestas en linea y una -Variables relacionadas con el perscl)nallidad fueron fuertes predictores del
expertos y 6 no prueba cognitiva a través de Internet a juego (MMR, total de partidas rendimiento en Dota 2.
amateurs (3) especificado jugadores experimentados de Dota 2. jugadas) -La capacidad de memoria de trabajo no muestra
925+ 453 -Perseverancia y pasién propia diferencias significativas entre jugadores de
aﬁ,o; i por los objetivos a largo plazo distintos niveles, por lo que no puede considerarse
c dad d ad un predictor del rendimiento.
-Capacidad de memoria de
trabajo
35. Qiuetal LOL Diferencias 15 expertos Hombres -Estudio observacional -Experiencia de juego -Tiempo de respuesta tras 1 hora de juego:
(2018) entre 14 inexpertos Expertos: -Comprobacion de los cambios en la -Clasificacion del juego Expertos: Pre 615 ms, post 575 ms
expertos 61 Vi ;
p y 22,26 +0,23 atencion visual selectiva y en el campo de -Campo de visién titil No expertos: pre 694 ms, post 572 ms
amateurs (3) anos vision tras 1 hora de juego mediante . . . .
1 fal P f -Atencion visual selectiva -La plasticidad neuronal y los factores atencionales
Inexpertos: electroencefalografia (expertos frente a no son significativamente diferentes entre jugadores de
expertos). & Jus
23,3+0,15 distintos niveles, mejorando a medida que aumenta
anos su experiencia.
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36. Tothetal. CSGO Diferencias 129 126 hombres; 3  -Estudio observacional para determinar si -Cuestionario demografico -El test stroop no es una herramienta capaz de
(2019) entre mujeres existen diferencias en el rendimiento en el _Variables relacionadas con el diferenciar el nivel de los jugadores de CSGO, ya
expertos y Entre 16-35 test de stroop entre jugadores de diferentes juego que no existen diferencias significativas en el
amateurs (3) afios niveles de CSGO. . tiempo de reaccién ni en la precisién entre los
-Rendimiento (basado en la . . .
P o grupos de nivel bajo, medio y alto.
clasificacion de habilidades)
-Desempefio en la prueba de
stroop con colores (tiempo de
respuesta y precision de
respuesta)
37. Thompsonet SC2 Diferencias 3.385 partidas  3.356 hombres  -Estudio observacional centrado en la -Ntmero de "chunks" -El nimero de "chunks" utilizados no aumenta a
al. (2019) entre analizadas 29 mujeres extraccion de " chunks "(2) a partir de -Ahorro de tiempo (latencia en la medida que aumenta el nivel de habilidad del
expertos y 216+42 afi registros de juego mediante un algoritmo. ejecucién de las acciones del jugador.
,6 £4,2 afios
amateurs (3) -El estudio buscaba secuencias de acciones juego -La proporcién de "chunks" permanece constante a
jueg prop P
realizadas por los jugadores que se _Nivel de habilidad medida que se desarrolla la habilidad, por lo que
produjeran con frecuencia, con el fin de los pocos "chunks" adicionales que se ganan con la
analizarlas y establecer correlaciones con la experiencia se deben a un aumento de la diversidad
experiencia del jugador. de acciones desarrolladas.
-Se demuestra que los "chunks" no ahorran tiempo
real al jugador: de los 785 ms de mejoras de
velocidad basadas en la habilidad, los "chunks" no
explican nada de ello.
38. Banyaietal. = No Diferencias 205 pro 3851 hombres  -Estudio transversal. -Variables demograficas -Los jugadores profesionales de esports pasan mas
(2019) especificado  entre 4.079j 433 mujeres -Encuestas en linea aplicadas a la mayor -Variables relacionadas con el tiempo j‘ugafldo (298141 h fre,nte a2,32:1,4 }'1)'. y
expertos y recreacionales 53 g 4+ ¢ 57 comunidad de jugadores htingara. juego (tiempo/dia de juego, tipo ~ SUS motivaciones se centran mas en la competicion,
amateurs T i : el desarrollo de habilidades y la funcién social del
1,3) afios -Sintomas psiquiétricos (Inventario breve de € competicion, frecuencia en 1ego y
! sintomas) y cuestionario sobre trastornos competiciones de esports) JHego:
del juego. -Motivos para jugar en linea -En términos de sintomas psiquiatricos y trastornos
. . del juego, no hay diferencias entre los jugadores
-Variables psicolégicas . .
profesionales de esports y los jugadores
recreacionales.
39. Gongetal. LOL Diferencias 26 jrango alto Hombres -Disefio transversal que compara jugadores  -Ranking de jugadores -Los jugadores de mayor nivel presentan mayores
(2019) entre de niveles de densidad conectiva en regiones
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expertos y 34 jrango Rango alto: LOL de alto y bajo rango. -Densidad de conectividad CerebraFes asociadas a funciones cc?gm'tiv‘as
amateurs (3) bajo 2535 +2 39 _Se utiliz6 una resonancia magnética en funcional local de diferentes complejas o avanzadas, como analizar e interpretar
T ; informacién procedente de distintas fuentes.
afios estado de reposo para medir su densidad regiones cerebrales P ) _ )
Rango bajo: conectiva funcional local (IFCD). Ademas, -Consistencia de las actividades 'NO. se enc9ntrar0n dlfe?renaas entre ]ugado.res de
24594213 se analizo la coherencia cuatridimensional neuronales locales distintos niveles en regiones cerebrales asociadas a
+ .. N
e de sus actividades neuronales locales. actividades primarias.
afios
40. Banyaietal. No Diferencias 3 pro Hombres -Estudio transversal. -Variables demograficas -Las motivaciones para jugar basadas en la
(2020) especificado  entre 19 academia 21,6+6,2 afos _Encuestas en linea con diferentes ~Experiencia de juego CompetiFién, el d.esarrollo de habilidafies y las
expertos y pro dimensiones, como la experiencia de juego competitivo motivaciones sociales podrian predecir la
teurs (3 i cipacid lanificacion de la carrera como jugador profesional
amateurs (3) 168 competitivo (participacién en torneos de ~Motivaciones de juego g aniiy atl naefa jlrr ra 1m‘ Jugador P;’t 10na
regulares esports, esfuerzo dedicado a las sesiones de € E?spor s, mostran .O correlaciones mas altas con
entrenamiento, planes para convertirse en los jugadores profesionales que con los demas.
jugador profesional...) y las motivaciones de -Los jugadores mas jovenes tienen mas
juego (sociales, de afrontamiento, de probabilidades de seguir una carrera como
evasion, competitivas, de desarrollo de jugadores profesionales que los de mas edad.
habilidades...).
41. Mendoza et LOL Diferencias 25 expertos Hombres -Estudio observacional -Ansiedad somatica (AS) -Una mayor experiencia competitiva se asocia con
al. (2021) entre 20 no 18-27 afios -Se analizaron las diferencias entre las -Ansiedad cognitiva (AC) mayores niveles de ansiedad pre-partido (AC: 26,56
expertos y jugadores reacciones de jugadores expertos y no -Autoconfianza (AU) en e.xpertos frente a 22,65 en grupo control) y
amateurs (3) expertos durante la competicién, en relaciéon _ N cortisol (3,75 ng/ml en expertos frente a 2,68 ng/ml
con elementos como la ansiedad y la -Importancia percibida del en grupo control), ambos relacionados con una
confianza. partido mejor adaptacion pre-partido a condiciones de alta
-Cortisol exigencia.
42. Jeongetal. SC2 Diferencias 7 expertos 15 hombres; 1~ -Estudio observacional -Comportamiento visual -No hay diferencias significativas en el rendimiento
(2022) entre 9j de bajo mujer -Diferencias en el comportamiento visual (movimientos sacadicos y entre jugadores con habilidades altas y habilidades
expertos y nivel 18-28 afios entre jugadores expertos y no expertos fijaciones) bajas en la tarea facil, pero si las hay en las tareas

amateurs (3)

durante tres tareas de juego (facil,
moderada y dificil) utilizando eye-tracking.

-Rendimiento del jugador
durante las tareas del juego

moderada y dificil (puntos tarea moderada: Altas
habilidades 170,28 + 19,20, Bajas habilidades 137,22
+25,97; puntos tarea dificil: Altas habilidades 208,14
+ 26,01, Bajas habilidades 155,55 + 37,26).
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-Los jugadores con habilidades altas cubren mas
distancia con la mirada, realizan movimientos mas
rapidos y ejecutan un mayor nimero de
movimientos.

43. Sormanetal. DOTA Diferencias 337 322 hombres; 3  -Estudio observacional -Nivel del jugador (MMR y -Existe una correlacién positiva entre la variable
(2022) entre mujeres _Los autores examinaron la relacion entre o] ~ Medalla) medalla y la capacidad de decision de los
expertos y 12 no definido  nivel de habilidad en el videojuego Dota2y  -Partidas/partidos jugados jugadores.
amateurs (3) 2327438 la capacidad cognitiva de los jugadores (test _Capacidad cognitiva -La capacidad cognitiva y la experiencia de los
aﬁ/os ' de reflexion cognitiva CRT) para tomar Habilidad para tomar jugadores conducen a una mayor destreza en las
decisiones (tarea de juego de Iowa) bajo decisiones p pruebas de toma de decisiones.
ambigiiedad.
44. Tartar etal. No Efectos 60jno 50 hombres; 10 -Ensayo clinico prospectivo, aleatorizado, -Atencién y velocidad de -El producto puede mejorar la velocidad de
(2019) especificado  agudos en expertos mujeres doble ciego, controlado con placebo y de procesamiento procesamiento, la agudeza mental y la flexibilidad
variables 28,55 + 5,4 grupos paralelos. -Rendimiento en videojuegos cognitiva, lo que sugiere que esta suplementacion
relacionadas afios -Se evalué la eficacia de un nuevo silicato de  _ yencién selectiva beneficiaria arlos jugadores de deportes electronicos
con e.l . 1782+ 804 e Arginina potenciado con inositol sobre el - o duranteiz la pra.cnca de videojuegos. Sin ernb.argo, no
rendimiento g ! rendimiento cognitivo (Trail Making Test A stados de animo hubo diferencias entre los grupos de tratamiento y
(4) 86,96 +16,/45 kg y B; stroop test) y los estados de animo placebo en cuanto a la mejora especifica del
IMC 27,3 + (POMS) tras su ingestién aguda. rendimiento durante el juego.
4,56 kg-m=
45. Thomas et LOL Efectos 9jpro Hombres -Estudio aleatorizado, doble ciego, -Cuestionario demografico -Jugar sdlo tres partidas de LOL no parece ser un
al. (2019) agudos en 21 +2 afios contrabalanceado, cruzado y controlado con  _y7arigbles cognitivas: estimulo capaz de producir fatiga que se refleje en
variables placebo. L pruebeas fisicas o cognitivas en jugadores
. 177 +0,07 cm Reaccion visual .
relacionadas -Evaluar la eficacia de una bebida energética ) ) profesionales de esports.
con el 80,13£13,18 sobre el rendimiento fisico y cognitivo en Memoria de trabajo -Una bebida energética no es susceptible de
rendimiento ke jugadores profesionales de LOL, tomando Tiempo medio de reaccién cambiar ese rendimiento ya que no ha habido
4) IMC 1;25/6 + datos pre-post de tres partidos de LOL. N respuestas correctas pérdida de fatiga.
3,44 kg'm=

-Cuestionario de datos basicos

-Se realizaron el test de flanqueo de Eriksen,
el test de tiempo de reacciéon visual Go/No-
go y el test de memoria de trabajo.

-Prueba fisica:
Capacidad de golpear con los dedos

Fuerza de prension



CAPITULO V — RESULTADOS

135

46. Sainzetal. Fortnite Efectos 15j pro: Hombres -Ensayo experimental doble ciego, cruzado -Tiempo de reaccion simple La ingesta aguda de 3 mg/kg de cafeina es eficaz
(2020) CSGO agudos en Fortnite 7 2243 afios y aleatorizado. ~Tiempo de reaccién en el juego para reducir el tiempo de reaccion (0,2 frente a 0,19
. . . o
variables €SGO 8 -Se realizaron pruebas estandarizadas de Precision en el iego s), mejorar la precision (98,8 frente a 99,8 % de
relacionadas velocidad de reaccion y una prueba de Jues aci.erto en lc.)s objetivos) y au.mentar la velocidad en
con e.l . velocidad de reaccién en el juego. Los el ]uego en jugadores profesionales de deportes
rendimiento sujetos ingirieron 3 mg/kg de cafeina o electronicos (0,92 frente a 0,88 s).
@ placebo 45 min antes de las pruebas en un
disefio aleatorizado. Todos los sujetos
realizaron ambas ingestas con tres dias de
diferencia.
47. deLasHeras LOL Efectos 18jno 16 hombres; 2 -Disefno experimental intrasujeto. -Ranking del jugador -15 minutos de HIIT, realizados 20 min antes de
et al. (2020) agu.dos en expertos mujeres ~Tres sesiones de recogida de datos: (1) -Estado cognitivo (atencién, ]:ugar LOL mejoraron e.l rendimien.to del juego,
varla.bles 22 + 3 afios basada en mediciones cognitivas y de funcionamiento ejecutivo, m.ﬂu.yendo en la cap.ac1c.1a.d de los jugadores para
relacionadas IMC 24,71 + actividad fisica; (2-3) un estudio con dos memoria episodica y de trabajo, ~ eliminar objetivos (ejercicio = 121,17+ 3,78;
con e.l ) 4,74 kg2 grupos, uno realizando ejercicio fisicoenun  y velocidad de procesamiento) descanso = 111,38 £ 3,43).
z;r:;hmlento cicloergdémetro y el otro en reposo. Después  _a tividad fisica -El nivel de disfrute derivado del ejercicio y los
4 de cualquiera de las dos condiciones, los cambios de dnimo tienen un impacto nulo en el
participcimtes leyeron un libro para -Consumo de oxigeno rendimiento del videojuego F
normalizar cua.lquier efecto de est,imulacién -Frecuencia cardiaca -El estado cognitivo, el ranking en LOL, la aptitud
externa. Posterlf)rmente, se e\{a-luo la -RPE cardiorrespiratoria y los patrones de actividad fisica
respt.les.ta emoc10na.l dell €Jercicio y Fl_ _Evaluacién de afectos no parecieron influir en la capacidad del jugador
rendimiento en el videojuego. Por tiltimo, 7 - para mejorar el rendimiento del videojuego tras el
dias después de la prueba, se tomaron datos .—Rendlmlento autocreado en el ejercicio.
sobre el nivel de disfrute de los Juego
participantes con el ejercicio cardiovascular.  -Evaluacién de la satisfaccién
. oth et al. ectos : enero no -Diseno experimental intrasujeto. -Datos demograficos -La precision y las habilidades de punteria
48. Tothetal CSGO Ef 117 Gé Diserfio experi li j Datos demografi La precision y las habilidades de p i
(2021) agu.dos en 39 alto nivel especificado -Después de la categorizacion segtin las -Estado de animo aumentan con la exPer%e‘ncié en el juego, pero )
varla'bles 36 bajo nivel 22,06 +2,89 habilidades de juego, cuatro grupos Calidad del suefio pueden me}orarse 51'gn1f1catlvamente e'n cualquier
relacionadas o . afios diferentes, un grupo de control, un grupo Rendimient ico del grupo de nivel mediante un entrenamiento
con el mexpertos con auriculares sin estimulacién y dos “hendimiento especiiico de programado.
rendimiento juego CSGO

4)
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grupos mas con dos protocolos de
estimulacion transcraneal diferentes.

-Se evaluaron los datos antes, durante y
después de la sesion (test CSGO, estado de
animo y calidad del suefio).

-Se hallaron resultados positivos significativos con
el uso de la estimulacién transcraneal junto con el
entrenamiento de habilidades relacionadas con el
rendimiento en los deportes electrénicos.

49.

Bonnaretal. FPS Efectos
(2022) MOBA agudos en
variables
J uegos. relacionadas
deportivos
con el
Battle arena ..
rendimiento
Juegos de 4)

lucha

56 j pro:

FPS 24
MOBA 22
Juegos
deportivos 3

Battle arena 6
Lucha 1

54 hombres, 2
mujeres

20,9 +2,43
anos

IMC 23,81 +
5,26 kg'm2

-Disefio experimental intrasujeto.

-Se tomaron datos antes y después de un
programa de intervencion de 14 dias
centrado en mejorar el suefio, el estado de
animo y las variables relacionadas con el
rendimiento cognitivo en jugadores de
deportes electronicos.

-Se midieron variables del suefio (monitor
de actividad de mufieca, diario de suefo,
Indice de Gravedad del Insomnio, Escala de
Somnolencia Diurna Pediatrica,
Conocimiento del Suefio).

-Se tomaron medidas del estado de animo
(Centro de Estudios Epidemiolégicos de la
Depresion, Inventario de Ansiedad Estado-
Rasgo).

-Se realiz6 una medicién del rendimiento
cognitivo (Psychomotor Vigilance Task)

-Datos demograficos
-Variables del suefio
-Variables del estado de animo

-Rendimiento cognitivo

-Los jugadores de esports duermen menos horas de
las recomendadas, lo que afecta a su estado de
animo y a su capacidad cognitiva.

-Un programa de intervencion dirigido a mejorar el
suefio es capaz de reducir los riesgos de insomnio y
mejorar el horario de suefio, sin embargo, no es
capaz de mejorar el estado de animo y la capacidad
cognitiva de los jugadores.

Nota 1: Categorizacion del articulo: 1) Salud y estilo de vida de los jugadores; 2) Claves del rendimiento; 3) Diferencias entre expertos y amateurs; 4) Intervenciones en esports.

Nota 2: “Chunk”: Gestos automaticos que los jugadores realizan combinando botones.

Nota 3: Leyenda: Jugador/es (j); Hora/s (h); Milisegundos (ms); Profesionales (pro); Alto nivel (h-Lv); Indice de masa corporal (IMC); Organizacién Mundial de la Salud (WHO); Frecuencia cardiaca (FC); Latidos
por minuto (LPM); Central Processing Unit, personajes controlados por el ordenador (CPU); First Person Shooting Games (FPS); Multiplayer Online Battle Arena games (MOBA); Matchmaking rating (MMR);
Counter Strike: Global Offensive (CSGO); Dota 2 (DOTA); HearthStone (HS); League of Legends (LOL); Overwatch (OW); Rainbow Six Siege (R6); Rocket League (RL); StarCraft 2 (SC2); Street Fighter (SF);
Valorant (VAL); Virtual Football (VF).
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5.1.1. Salud y estilo de vida de los jugadores

En esta categoria se encontraron enmarcados un total de 17 articulos
cientificos, los cuales tuvieron como objetivo la descripcion del comportamiento
del jugador en su vida diaria y la determinacion de las principales patologias que
se asocian a la practica de videojuegos profesionales. Todos los articulos estudiaron
a participantes con una media de 21.95 afios, que se clasificaron en varias categorias
como son: jugadores profesionales o élite, jugadores semiprofesonales, jugadores
amateur y jugadores recreacionales. Ademds, estos mismos jugadores se
encontraron inmersos en tres de los videojuegos mas representativos (al margen de
otros con niimeros significativamente inferiores), el League of Legends (LOL) (n=467),
los videojuegos de fatbol virtual (n=1101) y el Counter Strike Global Offense (CSGO)
(n=1768). En vista de los datos arrojados por cada uno de los videojuegos, se pudo
observar como el total de jugadores estudiados fue de 5652. Para terminar de
caracterizar el perfil del jugador de esports, los datos arrojaron que la mayoria de
los jugadores eran hombres (n=5359), con un nivel educativo bueno (52,5% con
estudios finalizados de secundaria o universidad) y un buen estado de salud,
aunque poseen un indice de masa corporal (IMC) en el limite de la normalidad
(IMC medio en torno al 24,6 kg-m-2) (Rudolf et al., 2020; Trotter et al., 2020).

La evaluacion del estilo de vida de los jugadores se realiz6 a través de
cuestionarios online. Los estudios llevados a cabo sobre el estilo de vida de
jugadores profesionales de videojuegos mostraron que la mayoria de los jugadores
de esports cumplen con los minimos de 150 minutos de actividad fisica moderada
o 75 minutos de actividad fisica vigorosa semanales recomendados por la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS). Siendo mas especificos, Kari &
Karhulahti (2016) demostraron en una muestra de 115 jugadores, todos ellos
expertos o de alto nivel, que los jugadores de esports realizan 1,08 horas de
actividad fisica al dia, suponiendo 476 minutos semanales de ejercicio fisico. Por su
parte, Nagorsky & Wiemeyer (2020) coinciden con los datos anteriores, afirmando
en una muestra de mas de 1800 jugadores que la actividad fisica semanal superd
los 466 minutos. Del mismo modo, Madden & Harteveld (2021) afirmaron en su
studio con 68 jugadores de diferentes niveles un promedio de 1,53 +1,63 horas de
entrenamiento diarias. Estos estudios estan también respaldados por los de Pereira

et al. (2021), donde se demostré que la actividad fisica realizada por jugadores
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profesionales de esports (n=998) supera los 300 minutos semanales. Rudolf et al.
(2020) afirmaron que estos datos se cumplen por el 90% de los jugadores
profesionales de esports, siendo coherentes con los aportados por Giakoni-Ramirez
et al. (2022) en una muestra de 260 jugadores profesionales, quienes afirmaron que
la proporcion era del 92,7%. Complementando estos datos, Trotter et al. (2020)
afirmaron tras analizar una muestra de 843 jugadores, que aquellos con mayor
ranking tienen mejores habitos de salud, mostrando una relacion entre el nivel del
jugador y su preocupacion por la salud. Del mismo modo, estos autores afirmaron
que los niveles globales de actividad fisica de los jugadores de deportes
electrénicos, independientemente de su nivel, son normales, y su consumo de

alcohol y tabaco es inferior a la media de la poblacion normal.

Sin embargo, pese a la inclusion del entrenamiento fisico dentro de la rutina
diaria de un jugador de videojuegos profesional, sigue existiendo el problema de
la dedicacion excesiva al juego, siendo mucho mads evidente en las regiones
asiaticas (Lee et al., 2021). Kari et al. (2016), Madden & Harteveld (2021) y Rudolf
et al. (2020) aseguraron en sus estudios que el promedio de horas de dedicacion al
entrenamiento in-game en una muestra de jugadores profesionales, se encontraba
entre las 6 horas diarias o 20 horas semanales. Estos datos contrastan con los datos
recogidos por Lee et al. (2021), los cuales aseguraron que el control de las horas de
entrenamiento aun no se ha llevado a cabo de manera correcta en los esports,
alcanzando una media de 9,21 horas diarias de dedicacion, y siendo mas evidente
en regiones como Corea, en las que los jugadores afirmaron dedicar mas de 13
horas diarias al entrenamiento in game. Dicho abuso de las horas dedicadas al
videojuego provoco a su vez una pérdida en la calidad del suefio que finalmente
desemboco en patologias psicologicas, con un promedio inferior a las 7 horas
diarias de descanso, y arrojando datos que asociaron el comportamiento de los
jugadores a patrones de insomnio y trastornos del suefio (Lee et al., 2021; Madden
& Harteveld, 2021). En la misma linea, Smith et al. (2022) analizaron una muestra
de 313 jugadores de diferentes deportes electronicos, mostrando una relacion entre
los problemas de descanso y la ansiedad, el estrés y el agotamiento. Esto derivo en
patologias psicoldgicas, algo considerado muy comun en los deportes electrénicos.
En este sentido, Madden & Harteveld (2021) aseguraron que la salud mental es el
elemento que mads preocupa a los jugadores de esports, detectando un nivel

promedio en la Preceived Stress Scale de 27,74 + 4,11. Este dato se considera un valor
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alto, el cual correlaciona en el estudio con un descenso en el bienestar mental de los
jugadores. En la misma linea, Gomes et al. (2021) y Rudolf et al. (2020) afirmaron
que la rutina de los jugadores de esports afecta claramente a su capacidad de
descanso, indicando una media de acostarse en torno a la 1:30 de la noche y
despertarse en torno a las 9:30 de la mafiana, obteniendo una media de menos de 7
horas de suenio, al igual que en los estudios anteriores. Estas horas reducidas y el
aumento del tiempo de suefio durante las horas diurnas conducen a una
disminucion de la calidad del descanso que puede afectar al rendimiento de los
jugadores (Gomes et al., 2021). Sin embargo, este no es un problema exclusivo de
los jugadores profesionales, sino que también puede observarse en jugadores
principiantes y semiprofesionales. De hecho, Banyai et al. (2019) encontraron que
el 76% de 205 jugadores profesionales y el 68% de 4079 jugadores recreacionales en

su estudio, informaron del mismo problema.

Unido a estas dolencias de cardcter psicoldgico, existen otros problemas
dentro de la practica deportiva desarrollada por los esports, como son las lesiones
fisicas. Difrancisco-Donoghue et al. (2019) destacaron como las mas comunes: la
fatiga ocular, con un 52% de incidencia; el dolor de cuello y espalda, con un 41%;
los problemas de muifieca, con un 36% y, por ultimo, el dolor de mano, con un 30%
de incidencia entre los jugadores de esports. Estos datos coinciden con los
encontrados en el estudio de Madden & Harteveld (2021), que afirmaron que la
fatiga ocular es la lesion mas comun en jugadores (39,7%) seguida de las patologias
de espalda y muneca (38,24%).

Al margen de los datos que muestran la realizacion de una cantidad de
ejercicio fisico muy positiva en jugadores de esports, solo el 6% consideraron que
existe algun tipo de relacion entre el ejercicio fisico y el rendimiento en deportes
electrénicos (Pereira et al., 2021; Rudolf et al., 2020). A pesar de dicha concepcion,
existen estudios enfocados en el analisis fisiologico de los jugadores, buscando una
relacion de variables condicionadas por el entrenamiento fisico con el rendimiento
de los jugadores. En este aspecto, Schmidt et al. (2020) analizaron los niveles
Optimos de ansiedad y arousal de un jugador, y su relacion con el rendimiento,
concluyendo que el control del arousal y un nivel moderado de ansiedad
competitiva era importante para alcanzar un buen rendimiento in game. Dentro del
mismo estudio se asegurd que los ganadores alcanzaban un mayor nivel de escala

de ansiedad, en torno al 5,5, mientras que los perdedores alcanzaban valores de
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solo 3,2 en la Flow Short Scale (Engeser & Rheinberg en Schmidt, 2020). Dichas
afirmaciones coinciden con las extraidas del estudio de Mendoza et al. (2021) donde
concluyeron que los jugadores profesionales poseen valores mas altos de ansiedad
y cortisol en momentos previos a la competicion (3,75 ng/ml en expertos frente a
2,68 ng/ml en no jugadores), adaptandose previamente a situaciones estresantes y

consiguiendo un mejor rendimiento durante la partida.

Siguiendo con el analisis fisiologico del jugador y su influencia en el juego,
Watanabe et al., (2021) afirmaron que los indices de frecuencia cardiaca en
jugadores profesionales (n=9) de Street fighter, uno de los esports de lucha mas
importantes a nivel internacional (Adams et al., 2019), son significativamente mas
elevados jugando contra otros rivales respecto a competir contra el ordenador
(Frecuencia cardiaca media basal: 79,240 + 2,646 [LPM)], frecuencia cardiaca en
partidas contra ordenador 85,569 + 2,517 [LPM] y frecuencia cardiaca en partidas
contra rivales 97,828 + 3,568 [LPM]). Por el contrario, estudios aplicados al LOL
demuestran que no existen diferencias significativas en los niveles de estrés de los
jugadores cuando juegan contra otros rivales o contra personajes controlados por
el juego, como en el estudio de Gray et al. (2018), donde se mostraron niveles de
ansiedad previos al juego de 2,1 en caso de jugar contra otros jugadores y de 2,0
contra el ordenador, no existiendo diferencias significativas entre ambos, o el
estudio de Mateo-Orcajada et al. (2021), donde afirmaron que los jugadores solo se
velan afectados por la consecucion de victorias o derrotas, no existiendo
diferencias en funcidn del rival o su estado animico. Estos resultados muestran que
las reacciones fisioldgicas de los jugadores se ven condicionadas por el videojuego
en el que compiten, encontrando que los jugadores de juegos FPS o de lucha
muestran cambios hormonales asociados al estrés superiores a los jugadores de
juegos tipo MOBA, como el LOL o DOTA (Gray et al., 2018; Schmidt et al., 2020;
Sousa et al., 2020; Watanabe et al., 2021).

5.1.2. Claves del rendimiento

Dentro del ambito cientifico, el descubrimiento de cuales son los elementos
clave que determinan o condicionan el rendimiento de los jugadores es de vital
importancia. El presente apartado engloba 12 articulos de tematica especifica y 2

que comparten objetivos con otras categorias descritas anteriormente. El objetivo



CAPITULO V — RESULTADOS 141

de los articulos clasificados en esta categoria se centra en determinar qué elementos
son condicionantes del rendimiento en los esports. La muestra analizada en el
presente apartado fue una combinacion del andlisis de 7738 partidas de esports,
siendo 7731 de LOL y 31 de DOTA, y 4537 jugadores, con una media de edad de
22,2 anos, pertenecientes a diferentes esports, siendo los mayoritarios CSGO
(n=1264), Rocket league (n=722), LOL (n=882), Overwatch (n=728) y futbol virtual

(n=299), perteneciendo el resto de jugadores a otras modalidades (n=616).

La determinacion de los elementos clave en el rendimiento de los jugadores
se investigaron desde dos perspectivas: 1) el andlisis de los elementos mas
frecuentes que se asociaban a la victoria en partida, y 2) la observacion de las
variables que correlacionan en mayor medida con jugadores de mayor nivel frente

a los de menor nivel.

En base a los aspectos especificos del videojuego, Xia et al. (2019) realizaron
un andlisis exhaustivo de los juegos MOBA, analizando 37 partidas de alto nivel.
Tras ello, estos autores encontraron que la estrategia y conocimiento del mapay, la
colaboracion entre los jugadores del equipo eran los elementos mdas importantes
para un mejor rendimiento, correlacionando de manera directa con la victoria. En
esta misma investigacion, se pudo comprobar como los aspectos relacionados con
el desarrollo del juego en equipo eran mas importantes que las variables de
rendimiento especificas de un jugador a nivel individual. Es mas, en el caso del
DOTA, la distribucion de las muertes, la colocacion de elementos de vision y otros
aspectos relacionados con la tactica colectiva eran los mas importantes para
alcanzar la victoria. En la misma linea, Mora-Cantallops & Sicilia (2019) aseguraron
en su estudio de analisis de 7582 partidas de LOL, otro juego MOBA, que la toma
de decisiones y la descentralizacion de la importancia en un solo jugador eran
claves para la mejora del equipo, siendo fundamental la comunicacién entre los
miembros del equipo y la diversificacion de su relevancia en el juego. Asimismo,
Poulus et al, (2022) afirmaron tras su andlisis de los aspectos mas importantes de 7
jugadores profesionales, que las habilidades de comunicacidon y colaboracion son
claves para el rendimiento, siendo al mismo tiempo los elementos que provocan

mas conflictos entre los jugadores.

Por otro lado, Novak et al. (2020) aseguraron tras su investigacion sobre LOL
(119 partidas analizadas) que la metodologia mds precisa para la prediccion del

rendimiento durante una partida era la cantidad de inhibidores y torres que el
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equipo poseia, siendo ambos elementos objetivos neutrales del juego
condicionadas en su consecucién por la capacidad de cooperacion de los
integrantes del equipo en el plano ofensivo y defensivo, reforzando asi la

importancia de los aspectos colectivos en los juegos MOBA.

Desde una perspectiva y analisis mas generalista de los esports, Nagorsky &
Wiemeyer (2020) tras analizar una muestra de 1835 jugadores de esports,
aseguraron que la estrategia y la mejora de la precision y la técnica son elementos
fundamentales en el rendimiento de los deportes electronicos, unido al control de

la presion y la toma de decisiones por parte de todos los integrantes del equipo.

De forma paralela a los aspectos relacionados con las métricas especificas del
juego, se han analizado factores del comportamiento del jugador, tanto
psicoldgicos como fisicos, que condicionan el rendimiento en partida y que pueden

considerarse claves para la mejora del nivel del jugador.

Dentro de las variables psicologicas, destacaron estudios que afirman que la
percepcion propia de competencia en el juego y la capacidad de tomar decisiones
de forma autdénoma, sin depender de dérdenes de otros jugadores, poseen una
correlacién positiva con el rendimiento in game (Behnke, Gross, et al., 2020; Hulaj
et al., 2020; Poulus et al., 2022). Del mismo modo, en el estudio de Matuszewski et
al. (2020), en el que se analizaron 206 jugadores de LOL, se encontraron que los
mejores jugadores destacaron por tener puntuaciones mas elevadas en variables
relacionadas con las individualidades, con un descenso de las puntuaciones en
extroversion, simpatia o apertura. Sin embargo, es importante mencionar que,
dependiendo del caracter individual o colectivo del juego, todas estas habilidades
que mejoran el rendimiento mencionadas anteriormente pueden estar relacionadas
o combinadas. Ademas, los altos niveles de fortaleza mental (Poulus et al., 2020),
las habilidades de afrontamiento del estrés mental (Poulus et al., 2020, 2022; Trotter
et al., 2021) y la capacidad de autorregulacion emocional (Trotter et al., 2021) han

demostrado ser clave para el rendimiento en los jugadores de deportes electrénicos.

Continuando con variables psicoldgicas, pero desde un plano emocional,
destacaron estudios donde se buscaron correlaciones con el rendimiento entre los
sentimientos de diversion y disfrute o de rechazo y los de desafio personal,
encontrando que cualquier tipo de sentimiento emocional se mantiene al margen
del rendimiento, no condicionado en ningtin drea el desempenio deportivo de los

jugadores, ya que estan presentes en cualquier nivel y dependen de la personalidad



CAPITULO V — RESULTADOS 143

del jugador, pero no de su nivel de éxito competitivo (Behnke, Kosakowski, et al.,
2020; de Las Heras et al., 2020; Poulus et al., 2022; Trotter et al., 2021). En una misma
linea, en el estudio de Freeman & Wohn (2017) con 26 jugadores de esports
sefialaron el apoyo instrumental e informacional como las principales tipologias de
apoyo desarrollada en los jugadores de esports. Este tipo de apoyo esta relacionado
con el desarrollo profesional y la mejora de las mecanicas de juego, dejando a un
lado, tal y como se afirma en los anteriores estudios, el apoyo centrado en lo

emocional, lo afectivo o la autoestima.

Por ultimo, se analizaron las variables fisicas que pudieran condicionar el
nivel de los jugadores, llevando a cabo estudios comparativos entre jugadores de
diferentes niveles. Se encontraron datos de gran interés que aportan elementos que
pueden considerarse claves del rendimiento, los cuales son menos numerosos que
los psicologicos, y que hacen referencia especialmente a elementos cognitivos,
siendo menos importantes los relacionados con aspectos motrices. En este sentido,
el estudio de Benoit et al. (2020) analizé 30 jugadores profesionales de juegos FPS,
encontrando que poseian mejores capacidades en test de memoria visual y
auditiva, atencidn selectiva y visidn espacial que los jugadores inexpertos o los no

jugadores, considerandose elementos clave para el rendimiento en esports.

5.1.3. Diferencias entre expertos y amateurs

Este apartado, ampliamente relacionado con el anterior, muestra las
diferencias existentes entre jugadores con mayor y menor ranking a nivel
individual. ~Este enfoque es muy comun en los esports, donde todos los
videojuegos poseen una categorizacion interna que permite diferenciar el nivel del
jugador. Sin embargo, no existe una relaciéon directa entre los jugadores que poseen
mayor ranking y los mejores en competicion por equipos, siendo necesario un

analisis profundo de los resultados.

El presente apartado engloba 15 articulos cuyo objetivo se centra
especificamente en la diferenciacion entre expertos y amateurs, junto con los datos
de 1 articulo que hace alusion a diferencias en la busqueda de claves del
rendimiento en esports. Los estudios abarcaron una muestra total de 9667
jugadores (4377 jugadores amateurs y recreacionales, 664 expertos y 4626 jugadores

no diferenciados distribuidos en todas las categorias de los videojuegos). Del total
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de 9667 jugadores tan solo 541 eran mujeres, perteneciendo principalmente a los
esports SC2 (n=3424), DOTA (n=1416), LOL (n=174) y CSGO (n=129).

De manera tradicional, los primeros estudios enfocados a la diferenciacion
entre expertos y novatos se centraban en las capacidades neuronales de los
jugadores. En los estudios sobre las caracteristicas cerebrales de jugadores de
esports, Hyun et al. (2013) y Tanaka et al. (2013) encontraron en muestras de
jugadores de esports de estrategia (n=23) y lucha (n=50), que los jugadores de
mayor ranking poseian una mayor actividad neural en el area frontal y parietal,
con una mayor acumulacion de materia gris. Estos elementos se encuentran
directamente relacionados con una mejor funcién cerebral (Hyun et al., 2013) y

capacidad de memoria visual (Tanaka et al., 2013).

Del mismo modo, Gong et al. (2019) determinaron en su estudio con 60
jugadores de LOL, 26 de alto ranking y 34 de bajo nivel, que los jugadores
experimentados poseen una mayor capacidad de conexiéon neuronal que los
novatos en las dreas anteriormente citadas, lo cual se asocia a una capacidad
cognitiva avanzada para el andlisis y la interpretaciéon de la informacién. Sin
embargo, en esta misma investigacion no se observaron diferencias entre expertos
y novatos en las regiones cerebrales dedicadas a actividades primarias. Reforzando
esta afirmacion, Qiu et al. (2018) afirmaron en su estudio con 29 jugadores de LOL
que la plasticidad neuronal es significativamente diferente entre jugadores de
diferentes niveles, y que aumentaba al mismo tiempo que su experiencia. Unido a
ello, Sorman et al. (2022) afirman tras analizar una muestra de 337 jugadores de
DOTA que el nivel de experiencia de los jugadores tiene una influencia directa en
su capacidad cognitiva y su habilidad de toma de decisiones. Analizando del
mismo modo aspectos mentales, el estudio de Bonny et al. (2016) con 396 jugadores
de DOTA afirm¢ que los jugadores de alto ranking correlacionan de forma positiva
con mejoras en tareas de memoria espacial (p=0,027), mostrando mejores resultados

en test especificos.

Al margen de estudios que comparan la actividad cerebral de los jugadores,
existen otros centrados en su comportamiento. En este caso, focalizando su estudio
en el comportamiento visual, Castaneda et al. (2016) afirmaron que en jugadores
de DOTA (n=64), durante la partida, no se encontraron diferencias en base al nivel
del jugador, teniendo expertos y novatos un comportamiento visual casi idéntico.

Dicha afirmacion concuerda con la extraida del trabajo de Toth et al. (2019), donde
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demostraron en una muestra de 129 jugadores de CSGO que no existen diferencias
en test de reaccion a estimulos visuales entre jugadores de diferentes niveles. De
manera similar, Jeong et al. (2022) informaron que los jugadores de SC2 no
mostraron diferencias significativas en el comportamiento visual al realizar tareas
simples. Por el contrario, en el estudio de Castaneda et al. (2016) se encontraron
diferencias en la capacidad de extraccion de informacion en un solo gesto visual de
los jugadores, siendo cualitativamente superior en experimentados que en
amateurs, con un mayor tiempo de dedicacion de su vision a aspectos importantes
de la partida, otorgando un 31% del tiempo de visién en toda la pantalla frente a
una focalizacion cerrada en expertos y 23% en amateur o un 10% menos de tiempo
invertido en mirar el minimapa, perdiendo la visualizacion de los objetivos reales,
por parte de los jugadores mas experimentados. La mayor diferencia se encuentra
en el tiempo invertido en la tienda, un aspecto fundamental en juegos MOBA,
siendo muy inferior el de los expertos (0,028 segundos frente a 0,209 en amateurs).
Ademas, en el estudio anteriormente citado de Jeong et al. (2022) se demostrd que,
en pruebas reales de alta dificultad, existen diferencias significativas en el
comportamiento ocular de los jugadores. Estos autores demostraron que los
jugadores de alto nivel cubren mayores distancias con movimientos oculares,
siendo mas rapidos y realizando un mayor nimero de acciones que los jugadores
de baja habilidad. Siguiendo con el comportamiento visual, Ding et al., (2018)
descubrieron en un estudio con 40 jugadores de LOL de diferentes categorias, que
la principal diferencia encontrada entre expertos y novatos era la mayor capacidad
visual de los primeros de seguir multiples objetos y la diferencia del
comportamiento durante la partida de su frecuencia cardiaca y su sistema nervioso.
Los niveles de concentracion de los expertos eran superiores a los de los novatos,
existiendo a su vez diferencias en la activacion cerebral, consiguiendo patrones
diferentes en un electroencefalograma. Del mismo modo, la variabilidad de la
frecuencia cardiaca era mayor en expertos, permitiendo a los jugadores tomar
mejores decisiones al adaptar su sistema cardiovascular a las diferentes situaciones
que ofrece la partida. En una linea similar, Mendoza et al. (2021) demostraron que
los jugadores de LOL expertos (n=25) poseen niveles mas altos de ansiedad (26,56
puntos de ansiedad cognitiva en expertos vs 22,65 en grupo control) y cortisol (3,75
ng/ml en expertos vs 2.68 ng/ml en grupo control) que los no jugadores (n=20)

asociado a una mayor adaptacion a las demandas competitivas posteriores.
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Relacionado con las habilidades motoras, la creaciéon de gestos automaticos
que facilitan la realizaciéon de determinadas acciones (chunks), siempre se ha
asociado a la evolucién como experto en diferentes habilidades. Sin embargo,
Tompson et al. (2019), descartaron este factor como clave del éxito en los esports,
ya que tras analizar 3385 partidos de esports, observaron que el numero de
“chunks” no aumenta con el nivel del jugador (sino que son intrinsecos a cada
persona), asi como tampoco se encontrd relacion con la eficiencia en la competicion.
Por tanto, se asegura que entrenar su adquisicion puede ser innecesaria en los

deportes electronicos.

Para finalizar el presente apartado, el foco de estudio que mas diferencia a
los expertos y los amateurs se centrd en su comportamiento diario, su dedicacion y
sus rutinas. En este apartado los articulos mostraron que la principal clave para
diferenciar expertos y amateurs era el tiempo invertido en el juego y el nimero de
partidas jugadas, las cuales correlacionaron con un mayor nimero de victorias
(Hulaj et al., 2020). Otros elementos claves relacionados con el comportamiento que
han sido destacados en diferentes estudios son la perseverancia (Rohlcke et al.,
2018), el foco motivacional por la mejora de sus habilidades mecanicas (Banyai et
al., 2019) o el afan de competicion (Banyai et al., 2020).

5.1.4. Intervenciones en esports

El altimo apartado se enfoca en las diferentes publicaciones que han buscado
estrategias de potenciacion del rendimiento en esports. Un total de 6 articulos
hacen referencia a esta temdtica, con una muestra total de 275 jugadores, los cuales
son 173 jugadores profesionales y 102 amateur. Cabe destacar que 3 estudios
utilizaron unicamente jugadores profesionales como muestra de estudio. Para
terminar de caracterizar el perfil del jugador se destaca que la mayor parte de la
muestra eran hombres (14 mujeres) con una edad media de 22.7 afios y un IMC
medio de 24.87 kg'-m-2 (Bonnar et al., 2022; de Las Heras et al., 2020; Tartar et al.,
2019; Thomas et al., 2019).

3 de los 5 articulos de intervencion se basaron en investigaciones centradas
en la observacion de los efectos de diferentes compuestos ingeridos previos a la
practica de esports, observando su efecto en los jugadores. Tartar et al. (2019)

utilizaron el nooL VL (inositol-enhanced arginine silicate) como ayuda ergogénica en
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60 jugadores de esports. Estos mismos autores encontraron resultados
significativos en la mejora de las capacidades de velocidad de procesamiento,
agudeza mental y flexibilidad cognitiva. Todos estos elementos no se tradujeron
sin embargo en diferencias significativas en el rendimiento in game, aun cuando el
aumento de dichas variables suponia una potencial mejora del desempeno del
jugador. Por su parte, Sainz et al. (2020) investigaron el efecto de la cafeina en
jugadores profesionales de juegos FPS (n=15), asegurando que la ingesta aguda de
3 mg/kg de cafeina es eficaz para reducir el tiempo de reaccion (0,2 vs 0,19 s),
mejorar la precision (98,8 vs 99,8 % de acierto en objetivos) y aumentar la velocidad

en el juego (0,92 vs 0,88 s), en jugadores profesionales de deportes electronicos.

Tras algunos intentos fallidos de incluir ciertas bebidas energéticas en la lista
de compuestos beneficiosos para el rendimiento en los deportes electrénicos, solo
las sustancias mencionadas anteriormente han demostrado ser eficaces para
mejorar las variables psicoldgicas o las capacidades motrices, no estando del todo
claro que puedan mejorar el rendimiento en el juego. El estudio de Thomas et al.
(2019) aplicado a 9 jugadores profesionales de LOL demostr6é que la ingesta de
bebidas energéticas destinada a reducir la fatiga de los jugadores no es aplicable,
ya que no se produjeron cambios en las pruebas fisicas o cognitivas antes y después

de jugar tres partidas de LOL.

Al margen de la suplementacion nutricional, se llevaron a cabo tres estudios
de intervencion en el rendimiento de jugadores de esports con diferentes
perspectivas. En primer lugar, de Las Heras et al. (2020) implementaron la
realizacion de 15 minutos de ejercicio de alta intensidad 20 minutos antes del
comienzo de una partida de LOL con 18 jugadores experimentados, encontrando
un incremento en el rendimiento al mejorar su capacidad de eliminar objetivos
(ejercicio = 121,17 + 3,78; descanso = 111,38 + 3,43). Por su parte Toth et al., (2021)
utilizaron la estimulacién transcraneal durante los entrenamientos enfocados en la
mejora de habilidades en juegos FPS, con una muestra de 117 jugadores de distintos
niveles. Se encontraron correlaciones entre el uso de dispositivos de estimulacion
transcraneal y puntuaciones mas altas de rendimiento in game, no existiendo dichas
mejoras en grupos control. Por ultimo, Bonnar et al. (2022) implementaron un
programa de educacion del suefio en una muestra de 56 jugadores profesionales de

esports, consiguiendo una mejora en su eficiencia del suefio (pre intervencién =91,5
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+ 0,03 %; post intervencion = 92,6 + 0,03 %; p = 0,004), pero no consiguiendo mejoras

significativas en la capacidad cognitiva ni el humor de los jugadores.



CAPITULO V — RESULTADOS 149

5.2. EFECTOS DEL EJERCICIO FISICO EN EL RENDIMIENTO Y LA SALUD DE JUGADORES
PROFESIONALES DE ESPORTS

5.2.1. Efectos agudos del entrenamiento virtual

En primer lugar, los datos mostraron una reducciéon de la capacidad
muscular aguda de los jugadores asociada a la fatiga en ambas sesiones de
entrenamiento virtual. La altura del tercer salto llevado a cabo antes y después del
entrenamiento virtual (Msesion_1_pre=32,85 + 3,8 versus M_sesion_1_post=28,85 +
3,73; p <0,01; M_sesién_2_pre =37,00 + 5,98 versus M_sesion_2_post =34,90 + 5,65;
p < 0,01) y la media de salto total (Msesién_1_pre =31,98 + 3,13 versus
M_sesidon_1_post=29,29 + 4,24; p < 0,05, M_sesion_2_pre=35,99 + 556 versus
M_sesion_2_post =34,16 + 5,53; p < 0,01) mostraron diferencias significativas en
ambas sesiones de entrenamiento, antes y después del programa de intervencion.
Del mismo modo, se encontraron diferencias significativas en la rigidez muscular
de los jugadores, disminuyendo el rango de movimiento del hombro en la sesion 1
(Mpre=170 + 12,51 versus Mpost=161,2 + 10,47; p < 0,05), y el de mufieca y hombro
tras la segunda sesion de entrenamiento virtual (hombro Mpre=182,00 + 7,87 versus
Mpost=177,60 + 7,27; p < 0,01; mufieca Mpre=54,60 + 13,05 versus Mpost=50,00 +
13,58; p <0,01) (Tabla 7).

Tabla 7. Altura de salto en contramovimiento y pérdida de rango articular antes y después de la sesion de
entrenamiento virtual.

Caracteristicas Pre Post t p TE
M DE M DE
CMJ_S1_1 3091 1,95 29,21 4,54 1,356 0,246 --
CMJ_S1_2 32,18 3,87 29,82 4,66 2,499 0,067 --
CMJ_S1_3 32,85 3,81 28,85 3,73 12,727 0,000** --
CMJ_S1_M 31,98 3,13 29,29 4,24 3,937 0,017 1,761
CMJ_S2_1 35,63 5,61 34,09 6,50 2,403 0,074 --
CMJ_S2_2 3534 5,19 33,48 4,51 3,277 0,031* --

CMJ_S2 3 37,00 5,98 3490 5,65 9,288 0,001** --
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CMJ_S2. M 35,99 5,56 34,16 553 5,438 0,006** 2,432
RA_S1_Hombro 170,00 12,51 161,2 1047 3,270 0,031* 1,463
RA_S1_Mufieca 46,40 13,67 44,60 16,24 0,745 0,498 0,333
RA_S2_Hombro 182,00 7,87 177,60 7,27 6,487 0,003** 2,901
RA_S2 Mufieca 54,60 13,05 50,00 13,58 6,782 0,002** 3,033

Nota: CM] = Test de salto en contramovimiento; RA = Rango Articular; S1 = Pre programa
de intervencion; S2 = Post programa de intervencion; M = Media; DE = Desviacion estandar;
TE = Tamario del efecto; ** = P valor < 0,01; *= P valor < 0,05

En segundo lugar, al analizar las variaciones de la fatiga percibida por los
jugadores entre la primera y la ultima partida de cada dia, se pudieron observar
diferencias significativas (p<0,03) entre ambas en todos los casos, excepto en la
percepcion de fatiga fisica en la segunda sesion. De forma mas concreta, se observo
un crecimiento de los valores aportados por los jugadores en las pruebas de
percepcion de esfuerzo, lo cual indica un aumento del cansancio progresivo a
medida que avanza la sesion de entrenamiento, existiendo cambios significativos
en ambas sesiones, aunque los valores alcanzados en la segunda sesion fueran
inferiores a los de la primera (Tabla 8). Tal y como muestran los datos referentes a
la percepcion de esfuerzo durante la sesion 1 de entrenamiento in game, se observo
un incremento del 76,9% en los valores aportados por los jugadores en el apartado
fisico (p=0,026; TE=0,568), un incremento de un 76,92% en el apartado cognitivo
(p=0,002; TE=0,693) y un incremento de un 166,67% en la escala ROF (p=0,002,
TE=0,829). En la misma linea, se pueden observar cambios en los datos referentes a
la segunda sesion de entrenamiento in game, con incrementos de un 47,22% en el
apartado fisico (p=0,004; TE=0,641), un incremento del 36,96% en el apartado
cognitivo (p=0,004; TE=0,800) y un incremento idéntico a la primera sesién, con un
166,67%, en la escala ROF (p=0,004; TE=0,824).

Tabla 8. Cambios en los valores de RPE después de cada partida
Ejercicio Partida 1 Partida 4 Partida 6 X2 p TE
M DE M DE M DE Partida1ly 6

RPE Fis. S1 9,60 2,07 13,00 529 14,00 4,30 19,266 0,026° 0,568
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RPE Cog. S1 10,40 2,51 15,80 3,27 18,40 2,07 21,948 0,002** 0,693
EscalaROFS1 3,00 0,71 640 251 800 1,58 23,179 0,002** 0,829
RPE Fis. S2 720 1,79 880 228 10,60 2,88 17,360 0,004 0,641
RPE Cog. S2 920 3,03 11,20 2,59 12,60 3,36 22,233 0,004 0,800
EscalaROFS2 1,80 1,48 380 164 480 217 21,899 0,004* 0,824

Nota: RPE = Percepcion de Esfuerzo Subjetivo; Fis. = Fisica; Cog. = Cognitiva; ROF =
Valor de Fatiga; S1 = Pre programa de intervencion; S2 = Post programa de intervencion;
M = Media; DE = Desviacion Estindar; TE = Tamario del efecto; ** = P valor < 0,01; * =
P valor < 0,05

5.2.2. Efectos del programa de intervencion en la salud y la condicion fisica de
los jugadores

A continuacion, en la tabla 9 se podran observar los valores medios obtenidos
para la valoracion de la composicion corporal en los jugadores de esports. Los datos
aqui arrojados permitieron comprobar la existencia de diferencias significativas al
comparar los valores medios para la variable masa muscular antes y después de la
aplicacion del programa de intervencion con ejercicio fisico (Mpre=51,56 + 7,27
versus Mpost=52,54 + 7,78; p < 0,05), el metabolismo basal (Mpre=1628,20 + 220,00
versus Mpost=1652,40 + 231,00; p < 0,05) y el porcentaje de agua corporal
(Mpre=64,50 + 4,70 versus Mpost=63,06 + 4,70; p <0,05). Unido a todo ello, los datos
también indicaron una reduccion de la frecuencia cardiaca media de los jugadores

durante los entrenamientos, sin llegar a existir diferencias significativas.

Tabla 9. Cambios en la composicion corporal de los jugadores y frecuencia cardiaca media antes y después del
programa de intervencion

Caracteristicas Pre Post t p TE
M DE M DE

Peso (Kg) 63,22 10,82 63,46 10,65 -0,806 0465 0,361

Porcentaje de grasa
13,78 4,99 12,42 5,44 1,726 0,159 0,772
corporal
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Masa muscular (Kg) 51,56 7,27 52,54 7,78 -2,897  0,044* 1,296
Masa osea (Kg) 2,76 0,38 2,80 0,34 -1,633 0,178 0,730

[ndice de masa
20,40 2,62 20,44 2,54 -0,459 0,670 0,205
corporal

Indice metabdlico
basal (Kcal/dia)
Edad metabdlica
(Anos)

1628,20 220,00 1652,40 231,00 -3,570 0,023* 1,597

16,20 6,02 15,60 513 1,500 0,208 0,671

Porcentaje de agua
62,50 4,70 63,06 470  -3,311 0,030* 1,481
corporal

Indice de grasa
. 1,70 1,09 1,60 0,89 1,000 0374 0,447
visceral

Frecuencia cardiaca
media durante el 90,00 2,34 84,40 4,72 2,514 0,066 1,125

entrenamiento

Nota: Kg = Kilogramos; Kcal/dia = Kilocalorias por dia; M = Media; DE = Desviacién
Estandar; TE = Tamario del efecto; * = P valor < 0,05

Por otro lado, al comprobar los resultados obtenidos antes y después de la
aplicacion del programa de intervencion, se pudo constatar que no existieron
diferencias significativas entre las variables estudiadas de motivacién y de

percepcion de estrés (p>0,05). (Tabla 10).

Tabla 10. Comparacion de la percepcion de la motivacion y el estrés de los jugadores antes y después del
programa de intervencion

Caracteristicas Pre Post t p TE
M DE M DE

SMS Intrinseca 46,20 13,01 48,00 1643 -0,739 0,501 0,330

SMS Integrada 2700 109 2560 11,08 1,581 0,189 0,707

SMS Identificada 14,60 2,61 14,40 3,05 0,250 0,815 0,112
SMS Introyectada 15,80 3,70 15,60 3,97 0,408 0,704 0,183
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SMS Externa 16,00 8,60 12,40 6,69 1,857 0,137 0,830
SMS Desmotivacién 18,60 4,93 17,40 3,91 0,590 0,587 0,264
SMS IAR 38,00 3523 42,60 3473 -1,197 0,297 0,536
PMCSQ2T 2,02 0,34 2,43 0,58 -2,362 0,077 1,056
PMCSQ2E 4,37 0,23 3,70 0,93 1,621 0,180 0,725
TEOSQT 4,37 0,43 4,32 0,57 0423 0,694 0,189
TEOSQ E 3,23 0,54 3,27 0,64 -0,145 0,892 0,065

Escala de Estrés

Percibido

Nota: SMS = Sport Motivation Scale-1I; IAR = Indice de Autonomia Relativa; PMCSQ
2 = Perceived Motivational Climate in Sport Questionnaire; TEOSQ = Task and Ego

Orientation in Sport Questionnaire; T = Orientacion a la tarea; E = Orientacion al EQo;
M = Media; DE = Desviacion Estindar; TE = Tamafio del efecto

21,20 4,97 28,60 4,98 -2,607 0,060 1,166

En cuarto lugar, al hacer alusion al estudio de la capacidad muscular de los
jugadores de esports, los resultados mostraron diferencias significativas al
comparar los datos previos y posteriores a la aplicacion del programa de
intervencion entre todos los saltos (p<0,05). De forma mas concreta, se observaron
variaciones previas y posteriores al programa de entrenamiento de 8 semanas entre
la altura de salto alcanzada por los jugadores en todos los saltos previos al
entrenamiento in game (1=+15,31%, p > 0.05; 2=+9.81%, p < 0.01; 3=+12,63%, p < 0,05;
M=+12,54%, p < 0,05) y posteriores al mismo (1=+16,71%, p < 0,01; 2=+12,27%, p <
0,01; 3=+20,97%, p < 0,01; M=+16,63%, p < 0,01), asi como en los datos referentes a la
movilidad de los jugadores en las regiones del hombro (pre=+7,06%, p < 0,05;
post=+10,17%, p < 0,01) y la mufieca (pre=+17,67%, p < 0,05; post=+12,11, p > 0,05)
(ver tabla 11).

Tabla 11. Cambios en la capacidad de salto de los jugadores y en el rengo articular antes y después del
entrenamiento virtual comparando antes y después del programa de intervencion

Caracteristicas Pre Post t p TE

intervencion  intervencion

M DE M DE
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CM]J_PrelGT_1 3090 1,95 3563 561 -2662 0,056 --
CM]J_PrelGT_2 32,18 387 3534 519 4708 0,009  --
CM]J_PrelGT_3 32,85 381 3700 598 -2962  0,041* --
CM]J_PrelGT_M 31,98 3,13 3599 556 -3,257  0,031* 1,457
CM]J_PostIGT_1 29,21 454 34,09 650 4701 0,009**  --
CM]J_PostIGT_2 29,82 466 3348 451 -7482  0,002**  --
CM]J_PostIGT_3 28,85 3,73 3490 5,65 -5865 0,004**  --
CM]J_PostIGT_M 29,29 424 3416 553 -7,292 0,002 3,261

RA_PrelGT_Hombro 170,00 12,51 182,00 7,87 -4,000 0,016* 1,789
RA_PrelGT_Mufieca 46,40 13,67 54,60 13,056 -4,487  0,011* 2,001
RA_PostIGT_Hombro 161,20 10,47 177,60 7,27 -5304 0,006** 2,372
RA_PostIGT_Muneca 44,60 16,24 50,00 13,58 -2,502 0,067 1,119

Nota: CM] =Test de salto en Contramovimiento; RA = Rango Articular; PrelGT = Pre sesion de
entrenamiento virtual;, PostIGT = Post sesion de entrenamiento virtual, M = Media; DE =

Desviacion Estandar; TE = Tamaiio del efecto; ** = P valor < 0.01; * = P valor < 0.05

Por ultimo, en la Tabla 12 se pueden observar los resultados obtenidos para
el estudio de la fuerza muscular de los jugadores. De forma mas concreta, los datos
mostraron un incremento en la capacidad de fuerza de los sujetos analizados al
comparar todas y cada una de las cargas por sesiones(p<0,05). Tal y como se puede
observar para el ejercicio de Press de banca, la carga levantada experimentd un
incremento del 83,56% (p=0,000; TE=0,949). En esta misma linea, al observar la
carga de peso movilizada en el ejercicio Peso muerto se pudo constatar como se
produjo un incremento 105,61% en el peso movilizado (p=0,000; TE=0,940). Del
mismo modo se mostraron variaciones en los ejercicios de Hip thrust, con un
incremento de un 133,34% (p=0,002; TE=0,846); Jalon al pecho, con un incremento
de un 82,61% (p=0,001; TE=0,930); Prensa de piernas con un incremento de un 97,3%
(p=0,001; TE=0,909); Press militar, con un incremento de un 91,67% (p=0,001;
TE=0,906); Remo Pendlay, con un incremento de un 173,44% (p=0,000; TE=0,924) y
Sentadilla, con un incremento de un 62,96% (p=0,000; TE=0,914).
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Tabla 12. Progresion de cargas de los jugadores durante el programa de intervencion
Ejercicio Pesos Pesos Pesos X2 ) TE
semana 1 semana 4 semana 8
M DE M DE M DE Semana 1y 8
P d
ress de 2250 7,16 31,60 7,64 4130 7,43 34266 0,000** 0,949
banca
Peso muerto 21,40 6,07 28,00 7,58 44,00 7,42 34,035 0,000** 0,940
Hip thrust 12,00 2,74 19,00 2,24 28,00 2,74 33,101 0,002** 0,846
16n al
Jalon a 2300 447 3200 671 4200 671 33764 0,001** 0,930
pecho
P d
TENSade 3700 13,96 54,00 19,49 73,00 21,09 33,781 0,001** 0,909
piernas
Press militar 4,80 1,10 650 122 9,20 1,10 33,515 0,001** 0,906
R
eme 12,80 657 2400 548 3500 6,12 33891 0,000** 0,924
Pendlay
Sentadilla 27,00 2,74 36,00 6,52 44,00 6,75 34,064 0,000** 0,914

Nota: M = Media; DE = Desviacion Estindar; TE = Tamaiio del efecto; ** = P valor < 0,01

5.2.3. Influencia del programa de intervencion en el rendimiento y la

percepcion de fatiga durante los entrenamientos

Para concluir, los resultados mostraron una diferencia significativa entre la

percepcion de fatiga fisica tras la tercera partida previa y posterior al programa de
entrenamiento (Mpre 11,40 + 3,29 versus Mpost 7,60 + 1,14; p <0,05). Por otro lado,
no se encontraron diferencias entre la percepcion de fatiga muscular tras cada
partida antes y después del programa de entrenamiento fisico, pese a presentar una
evidente disminucion en los datos registrados. A nivel cognitivo, los resultados
mostraron diferencias significativas tras la partida 2 (Mpre 13,60 + 1,67 versus
Mpost 9,80 + 3,11; p < 0,05), la partida 3 (Mpre 14,00 + 2,55 versus Mpost 10,40 +
3,05; p <0,05) y la partida 6 (Mpre 18,40 + 2,07 versus Mpost 12,60 + 3,36; p < 0,05).

Estos datos coinciden con la comparativa en la escala ROF, mostrando igualmente
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diferencias significativas tras la partida 2 (Mpre 4,60 + 1,34 versus Mpost 2,60 +1,82;
p <0,05), 3 (Mpre 4,40 + 1,52 versus Mpost 2,8 £ 1,64; p <0,05) y 6 (Mpre 8 + 1,58
versus Mpost 4,8 +2,17; p < 0,05) (ver tabla 13).

En el caso de los datos referentes a la valoracion global de la sesion de
entrenamiento no se mostraron diferencias significativas en la percepcién de
rendimiento previas y posteriores al programa de intervencion. Del mismo modo,
tampoco se mostraron diferencias en la percepcion general de fatiga fisica de los
jugadores, pese a presentar una mejora de los datos sefialados por los jugadores.
Sin embargo, existieron diferencias significativas en la fatiga general percibida
tanto a nivel cognitivo (Mpre 15,60 + 2,41 versus Mpost 10,80 +2,77; p < 0,05) como
a nivel de fatiga general, uniendo apartado fisico y cognitivo (Mpre 6,00 + 1,41
versus Mpost 3,40 + 1,67; p <0,05) (ver tabla 13).

Tabla 13. Comparacion del esfuerzo percibido por el jugador, la fatiga y el rendimiento (fisico, cognitivo y

general) después de cada partida antes y después del programa de intervencion.

Caracteristicas Pre Post t ) TE
M DE M DE
RPE Fis. P1 9,60 2,07 7,20 1,79 2138 0,099 0,956
RPE Fis. P2 10,60 2,79 7,60 207 2739 0,052 1,225
RPE Fis. P3 11,40 3,29 7,60 1,14 3,283  0,030* 1,468
RPE Fis. P4 13,00 529 8,80 228 2,040 0,111 0,912
RPE Fis. P5 13,80 3,90 9,60 2,07 2064 0,108 0,923
RPE Fis. P6 14,00 4,30 10,60 2,88 1,731 0,159 0,774
RPE Cog. P1 10,40 2,51 9,20 3,03 1,238 0,284 0,554
RPE Cog. P2 13,60 1,67 9,80 3,11 3919 0,017* 1,753
RPE Cog. P3 14,00 2,55 10,40 3,05 3,882 0,018* 1,736
RPE Cog. P4 1580 327 11,20 259 2438 0,071 1,090
RPE Cog. P5 16,40 2,30 12,00 3,08 2240 0,089 1,002
RPE Cog. P6 18,40 2,07 12,60 3,36 3,127 0,035 1,399
Escala ROF P1 3,00 0,71 1,80 1,48 1,809 0,145 0,809

Escala ROF P2 4,60 1,34 2,60 1,82 3,162  0,034* 1,414
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Escala ROF P3 4,40 1,52 2,80 1,64 4,000 0,016* 1,789
Escala ROF P4 6,40 2,51 3,80 1,64 2229 0,090 0997
Escala ROF P5 7,00 1,87 4,40 1,95 2,152 0,098 0,962
Escala ROF P6 8,00 1,58 4,80 2,17 3,301 0,030* 1,476
RPE general Fis. 12,60 3,85 8,40 2,07 2298 0083 1,028
RPE general Cog. 1560 2,41 1080 2,77 3,446 0,026 1,541
Escala ROF

6,00 1,41 3,40 1,67 2804 0,049 1,254
general
Escala percepcion

6,20 2,68 7,80 1,09 -1,725 0,160 0,772

Rendimiento

Nota: RPE = Escala de Esfuerzo Percibido; Fis. = Fisica; Cog. = Cognitiva; ROF = Valor
de Fatiga; P= Partida; M = Media; DE = Desviacién Estdindar; TE = Tamario del efecto;

*= P valor < 0,05
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5.3. EL ENTRENADOR DE ESPORTS COMO FIGURA RELEVANTE EN EL RENDIMIENTO Y
LA SALUD DE LOS JUGADORES

5.3.1. Eficacia de los entrenadores en el entorno de los deportes electronicos:
analisis segun el nivel educativo, la clasificacién de los entrenadores, el

videojuego competitivo y el estado fisico

Los datos descriptivos de la muestra en funcién de las caracteristicas

presentadas por los entrenadores participantes en el estudio pueden observarse en
la Tabla 14.

Tabla 14. Datos descriptivos de la muestra en funcion de las caracteristicas presentadas por los entrenadores

participantes en el estudio

N ] N¢ de torneos
Anos dedicados a ]
Edad . disputados como
la competicion

Entrenador_Clasificacion

entrenador
M+ DE M+ DE M+ DE
Pais
Espana (n=39) 26,15+3,73 6,72+3,46 8,97+6,39
Portugal (n=15) 25,27+2,94 6,27+2,66 10,00+5,92
Brasil (n=3) 26,00+1,73 7,33+0,58 8,00+2,00
Alemania (n=2) 27,00+0,00 8,50+2,12 16,00+0,00
Italia (n=1) 22,00 4,00 4,00
Dinamarca (n=1) 24,00 3,00 8,00
Uruguay (n=1) 23,00 3,00 6,00
Total (n=62) 25,81+3,37 6,53+3,15 9,26+6,00
Nivel educativo
Instituto (n=30) 25,97+3,16 7,37+3,02 8,03+5,95
Universidad (n=32) 25,66+3,61 5,75+3,10 10,41+5,90
Total (n=62) 25,81+3,37 6,53+3,15 9,26+6,00
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Amateur (n=18) 23,50+3,70 5,00+3,25 9,44+6,01

Profesional (n=44) 26,75+2,75 7,16+3,00 9,18+6,06

Total (n=62) 25,81+3,37 6,53+3,15 9,26+6,00
Esport principal

LOL (n=38) 26,16+2,98 6,14+2,54 11,19+6,20

Valorant (n=24) 25,61+3,86 7,35+3,87 6,26+4,58

Total (n=62) 25,81+3,37 6,53+3,14 9,26+6,00
Activo fisicamente

Si (n=40) 25,78+3,72 6,90+3,41 9,3516,41

No (n=22) 25,86+2,70 5,86+2,53 9,09+5,30

Total (n=62) 25,81+3,37 6,53+3,14 9,26+6,00

*Nota: LOL= League of legends; M=Media; DE=Desviacion Estandar

Los resultados arrojaron diferencias significativas en las puntuaciones
medias para la dimensién motivacion tanto para la clasificacién de la muestra en
funcion del tipo de entrenador, como al hablar del tipo de videojuego en la cual
participan o ejercen su funciéon como entrenadores (p<0,05). De forma mas concreta,
al hablar de entrenadores amateurs, se pudo constatar como la puntuacion media
para la dimension motivacion fue mayor (Ma=7,26+1,12) que en el caso de
entrenadores profesionales (Mp=6,74+1,12). Por otro lado, para esta misma
dimension de motivacion las puntuaciones medias fueron mayores en el caso de
Valorant (Ma=7,26+1,13) que en LOL (Ma=6,62+1,06) (ver tabla 15).

Tabla 15. Valores medios obtenidos por dimensiones para el cuestionario Coaching Efficacy Scale en funcion de

diferentes variables relacionadas con la caracterizacion del entrenador de esports

Motivacion Estrategia Técnica Caracter
M= DE P M= DE P M=+ DE P M= DE P
Pais
Espafia (n=39) 6,99+1,16 6,93+1,15 6,68+1,30 0,6  6,99+1,05
0,44 0,42 0,32

Portugal (n=15) 6,64+1,17 7,09+1,27  6,44+1,14 6,72+1,56
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Brasil (n=3) 6,76+0,95 7,57+0,65 7,39+0,42 7,58+0,63
Alemania (n=2) 6,50+1,31 7,29+0,61 6,79+0,77 7,17+1,18
Italia (n=1) 8,71 8,86 8,50 9,00
Dinamarca (n=1) 6,86 8,00 7,80 9,00
Uruguay (n=1) 6,29 8,71 7,00 6,75
Total (n=62) 6,89+1,14 7,09+1,17 6,72+1,22 7,02+1,20
Nivel educativo
Instituto (n=30) 6,91+1,24 7,04+1,25 6,78+1,25 6,72+1,35
Universidad (n=32) 6,88+1,06 095 7,13+#1,10 0,77 6,66+1,20 0,69 7,30+0,98
Total (n=62) 6,89+1,14 7,09+1,17 6,72+1,22 7,02+1,20
Entrenador_Clasificacién
Amateur (n=18) 7,26+1,12 7,22+1,06 6,94+1,15 7,46+0,83
Profesional (n=44) 6,74+1,12 0,035* 7,03t1,22 0,57 6,62+1,24 0,37 6,84+1,29
Total (n=62) 6,89+1,14 7,09+1,17 6,72+1,22 7,02+1,20
Esport principal
LOL (n=37) 6,62+1,06 7,04+1,26 6,51+1,26 6,82+1,33
Valorant (n=23) 7,26+1,13 0,008** 7,21+1,05 0,60 7,06£1,13 0,09 7,36+0,95
Total (n=60) 6,86+1,17 7,11+1,17 6,73+1,23 7,03+1,22
Activo fisicamente
Si (n=40) 7,03+1,09 7,20+1,08 6,77+1,16 7,20£1,09
No (n=22) 6,66+1,20 023 6,89+1,31 0,33 6,61+1,34 0,63 6,69+1,34
Total (n=62) 6,89+1,14 7,09+1,17 6,72+1,22 7,02+1,20

0,06

0,06

0,09

0,11

Nota: LOL= League of legends; M=Media;, DE=Desviacion Estindar; p=nivel de significacion; *=p<0.05;

*=p<0.01.

Por ultimo, a través del andlisis de curvas ROC se determind el punto de corte

para las diferentes dimensiones que conforman el cuestionario Coaching Efficacy

Scale en la muestra de entrenadores de esports en funcidn tanto de las puntuaciones

generales como en funcién del tipo de videojuego, su clasificacion como

entrenador, los estudios poseidos por los entrenadores, y su clasificacion como
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activos o sedentarios, segtin si practican o no actividad fisica y/o deportiva (ver

tabla 16).
Tabla 16. Andlisis ROC para las diferentes dimensiones que componen el cuestionario Coaching Efficacy Scale
en funcion de las diferentes variables relacionadas con la caracterizacion del entrenador de esports
Motivacion Estrategia Caracter
Esport Esport ) Actividad
General T_Entr T_Entr T_Entr Estudios L
Clasf Clasf Fisica
(n=58) Pro LOL LOL Pro Amateur High School Activo
n:
(n=41) (n=37) (n=37) (n=43) (n=18) (n=29) (n=29) (n=22)
Esport  Esport ] ) Actividad )
T_Entr T_Entr Estudios Estudios L T_Entr Estudios
Clasf Clasf Fisica
High High . High
LOL LOL Amateur Amateur Sedentario Amateur
School School School
ABC 0,66 0,78 0,79 0,71 0,68 0,79 0,76 0,87 0,78
ES 0,08 0,09 0,08 0,11 0,08 0,14 0,09 0,1 0,1
95% 052a 0,58a 0,62 a 0,53 a 0,52 a 0,53 a 0.56 2 0.90 0,69 a 0,56 a
4 a /4
IC 0,78 0,86 0,91 0,84 0,82 0,94 0,96 0,93
p 0,04  0,007** <0,000** <0,05* 0,03% 0,04* 0,006** <0,000** 0,006**
I 0,27 0,48 0,53 0,48 0,28 0,67 0,37 0,75 0,48
P.C  >657 >6,57 <6,43 <743 >7,25 <7,75 <6,75 <7,75 >6,00

Nota: Solo se presentan los resultados significativos. N=niimero; *= significacion p<.05; **=significacion p<.01;
IC=indice de confianza; IY= indice de Youden; ES=error estandar; ABC=drea bajo la curva; LOL= League of legends;

Esport Clasf=tipo de esport; T_Entr=clasificacion del entrenador; Pro= entrenador profesional; P_C= Punto de corte.

El andlisis ROC reveld puntos de corte en las puntuaciones obtenidas para la
dimension motivacion, tanto en general en funcidn del tipo de préctica de deportes
electrénicos (6,57), como especificamente para League of Legends (LOL) al
discriminar entre entrenadores profesionales y aficionados (6,57). Para la
dimensién de motivacion, los entrenadores mostraron puntos de corte de 6,43 al

considerar la practica de LOL para diferenciar entre entrenadores aficionados y



162 MANUEL SANZ MATESANZ

profesionales. Pasando a la dimension de estrategia, se observaron puntos de corte
de 7,43 exclusivamente para la practica de LOL a la hora de discriminar entre tipos
de entrenadores. En cuanto a la dimension del cardcter, se encontraron puntos de
corte de 7,25 y 7,75 al distinguir entre entrenadores profesionales y aficionados en
funcion de su nivel educativo. Ademas, para la dimension cardcter, se observé un
punto de corte de 6,75 al considerar si los entrenadores realizaban o no actividad
fisica. Por otra parte, para discriminar en funcién de la clasificacion de los

entrenadores, el punto de corte fue de 7,75.

Por ultimo, la dimension cardcter reveld6 un punto de corte de 6,00 al
considerar el nivel educativo de los entrenadores para la diferenciacion, asi como

su implicacion en la actividad fisica o deportiva.

5.3.2. Analisis de las variables mas relevantes en el entrenamiento y la salud
de los jugadores desde el punto de vista de los entrenadores

5.3.2.1.  Fase 1. Diseifio y validacién del cuestionario mediante el método Delphi

La tabla 17 muestra los valores medios de las puntuaciones obtenidas de la
consulta a los jueces expertos del cuestionario HPE-CP.

Tabla 17. Valores medios de la primera version del cuestionario HPE-CP con la V de Atkien y los niveles criticos
en univocidad, pertinencia e importancia al 95% de confianza

V de Aiken Indice de confianza al 95%

ftems U P I G LInf U LSup U LInf P LSup P LInfI LSup_I LInf G LSup_G

1 1,00 092 096 096 0,82 1,00 0,71 0,98 0,76 0,99 0,76 0,99
2 09 092 092 093 0,76 0,99 0,71 0,98 0,71 0,98 0,72 0,99
3 1,00 09 096 097 0,82 1,00 0,76 0,99 0,76 0,99 0,78 1,00
4 1,00 092 092 094 0,82 1,00 0,71 0,98 0,71 0,98 0,74 0,99
5 09 09 088 093 0,76 0,99 0,76 0,99 0,66 0,96 0,72 0,99
6 1,00 09 096 097 0,82 1,00 0,76 0,99 0,76 0,99 0,78 1,00
7 1,00 09 096 097 0,82 1,00 0,76 0,99 0,76 0,99 0,78 1,00
8 09 1,00 1,00 099 0,76 0,99 0,82 1,00 0,82 1,00 0,80 1,00

9 09 09 092 094 0,76 0,99 0,76 0,99 0,71 0,98 0,74 0,99
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10 1,00 1,00 096 0,99 0,82 1,00 0,82 1,00 0,76 0,99 0,80 1,00
11 1,00 088 088 092 0,82 1,00 0,66 0,96 0,66 0,96 0,71 0,98
12 1,00 1,00 1,00 1,00 0,82 1,00 0,82 1,00 0,82 1,00 0,82 1,00
13 09 092 092 093 0,76 0,99 0,71 0,98 0,71 0,98 0,72 0,99
14 09 096 092 094 0,76 0,99 0,76 0,99 0,71 0,98 0,74 0,99
15 092 092 09 093 071 0,98 0,71 0,98 0,76 0,99 0,72 0,99
16 092 092 092 092 071 0,98 0,71 0,98 0,71 0,98 0,71 0,98
17 09 096 09 096 0,76 0,99 0,76 0,99 0,76 0,99 0,76 0,99

Nota: U=univocidad; P=pertinencia; I=simportancia; G=general; LInf_U=limite inferior de univocidad; LInf_P=limite inferior de
pertinencia; Llnf_I=limite inferior de importancia; LSup_U=limite superior de univocidad; LSup_P=limite supeior de

pertinencia; LSup_I=limite Superior de importancia.

Tal y como reflejan los resultados de la primera version del cuestionario,
todos los items superaron el criterio establecido para V > 0,75 con un intervalo de
confianza de 95%. Del mismo modo todos los items poseian un valor > 0,7 en el

nivel critico inferior a nivel general.

Por otra parte, al estudiar las observaciones cualitativas de los expertos, se
identificaron determinadas preguntas que podian ser reformuladas con la finalidad
de mejorar la comprension y adecuacion del cuestionario. De forma mas concreta,
se identificé que la pregunta 8, correspondiente a la dimension “Salud”, presentaba
una anotacion referente a la necesidad de especificar de forma mas concreta las
patologias psicologicas, en lugar de englobarlas en una sola valoracién, con el fin
de obtener resultados mas especificos. Como consecuencia de esto, se procedio a la
incorporacion de nuevas patologias pertenecientes a la rama psicoldgica tales como

“ansiedad”, “estrés” o “depresion” (Tabla 18).

Tabla 18. Observacion de un experto respecto al item 8

Pregunta Observacion

Item original: What are the most Especificaria un poco mas la parte
common esports injuries in your psicolégica para que estuviera mas

expertise
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(Eye fatigue, low back pain, neck pain,
wrist pain, hand pain, psychological
problems)

Traduccién: Segin tu experiencia,
(cudles son las lesiones mas comunes

en los jugadores de esports?

equilibrada, poniendo a lo mejor entre

corchetes (anxiety, stress, burnout...)

Del mismo modo, haciendo referencia al item 13, correspondiente a la

dimension “Videojuego”, se observaron dos anotaciones referentes a la necesidad

de modificar la estructura de la pregunta. En primer lugar, se hacia referencia a la

necesidad de nombrar al tiempo de juego de los entrenadores como tiempo de

trabajo, ya que los jugadores pueden cuantificar como tiempo de juego su labor

diaria, pero los entrenadores no juegan propiamente, sino que forma parte de su

trabajo la direcciéon del entrenamiento y el juego. Por otro lado, se propuso la

modificacion de la unidad de medida del tiempo de trabajo a horas, en lugar de

minutos, siendo mas adecuado al aplicarlo a la muestra objetivo. Dichas

observaciones pueden apreciarse en la tabla 19.

Tabla 19. Observaciones de dos expertos respecto al item 13

Pregunta

Observacion

ftem original: Your daily play time (in
minutes)
Traduccion: Tiempo diario de juego

(en minutos)

Habria que reformular la pregunta, en

el sentido de  “tiempo de
entrenamiento al dia ejerciendo el rol
de entrenador”, ya que los

entrenadores no juegan, sino que es

tiempo de trabajo

Probablemente y en base a la muestra
objetivo, los mejor seria cuantificar el

tiempo en horas

Continuando con las observaciones de los expertos, en el caso del item

numero 15, perteneciente a la dimension “Videojuego”, se pudieron observar dos
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valoraciones a nivel cualitativo del contenido de la pregunta. En primer lugar, uno
de los expertos apunto la necesidad de incluir la posibilidad de que no hubiera
ningun tipo de pausa en los entrenamientos, ya que era una opcién viable no
contemplada. Del mismo modo, en el mismo comentario, el juez experto sefialo la
necesidad de especificar qué se considera una parada de forma mas concreta, con
el fin de evitar confusiones en la muestra. Por otra parte, otro de los expertos recalcd
que, en base a la muestra objetivo, la cuantificaciéon de la frecuencia de los
descansos debia realizarse en partidas y no en horas, siendo preferible reflejar silos
descansos se llevaban a cabo tras cada partida, cada 2 partidas etc. Las

apreciaciones recibidas pueden apreciarse en la Tabla 20.

Tabla 20. Observaciones de dos expertos respecto al item 15

Pregunta Observacion

Item original: How often do you take a
break during training sessions with
your players
(1 hour, 2 hours, 3 hours, 4 hours, more
than 4 hours)

Traduccién: ;Cada cuanto tiempo

realizas un descanso durante Ilas
sesiones de entrenamiento con los
jugadores?
(1 hora, 2 horas, 3 horas, 4 horas, mas
de 4 horas)

En esta pregunta se usa como medida
de contabilidad las horas, creo que es
mas adecuado utilizar “partidas”. Es
decir, ;Cada cudntas partidas realizas

un descanso con tus jugadores?

Las respuestas posibles deberian

incluir la opciéon de no realizar
paradas. Del mismo modo, deberia
definirse qué se considera un descanso
del entrenamiento,
del

interrupcion del entrenamiento, ya que

si una simple

parada juego, o una corta

las pausas entre partidas son muy

frecuentes y pueden llevar a confusion.

Tras atender las valoraciones de los jueces expertos y para finalizar la
reestructuracion de la primera version del presente cuestionario, en la tabla 21 se
pueden observar los cambios realizados en los items en base a las anotaciones

realizadas por los jueces expertos en el idioma original del cuestionario.



166

MANUEL SANZ MATESANZ

Tabla 21. Cambios mds significativos en la redaccion de los items entre la primera y la sequnda version original

del cuestionario HPE-CP

Primera version

Segunda version

What are the most common esports
injuries in your expertise.

(Eye fatigue, low back pain, neck pain,
wrist pain, hand pain, psychological
problems)

What are the most common esports
injuries in your expertise.

(Eye fatigue, low back pain, neck pain,
wrist pain, hand pain, anxiety, stress,

depression, others)

Your daily play time (in minutes)

Your daily work time (in hours)

How often do you take a break during

training sessions with your players.

(1 hour, 2 hours, 3 hours, 4 hours, more
than 4 hours)

How often do you take a break during
training sessions with your players?
Considering break when the coach
pauses the practice, not when a review

is carried out.
(After each game, every two games,
every three games, I think it is not

necessary to take breaks)

Tras la observacion de las valoraciones cuantitativas y cualitativas de los

expertos se procedid a la reformulacion de los items descritos anteriormente,

quedando la nueva estructura del cuestionario tal y como se describe en la tabla 22.

Tabla 22. Items de la sequnda version del cuestionario HPE-CP

ftems

1 Are you physically active? According to the WHO, an active person is a

person who does at least 150 minutes of physical activity per week. (Yes or

No)

Weekly physical activity time (2-2.5 h, 2.5-5 h, 5-7.5 h, or more than 7.5 h)

Sedentary time, daily in hours

Sleep time, daily in hours

gl | (W N

Your current health status is (being 1 poor and 5 excellent)
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6 How important do you think nutrition, exercise and rest are for a coaches'

performance

(Being 1 Very negative and 5 Very positive)

7 How important do you think nutrition, exercise and rest are for a player's

performance

(Being 1 Very negative and 5 Very positive)

8 What are the most common esports injuries in your expertise

(Eye fatigue, low back pain, neck pain, wrist pain, hand pain, anxiety,

stress, depression, others)

9 Do your players go to a health care professional if they have an injury? (Yes
or No)

10 Do you have a physical trainer in your club? (Yes or No)

11  What do you think is the main reason why players do physical exercise

[1) To maintain or improve their overall physical health, 2) To maintain or
improve their physical capacity, 3) To lose weight, gain muscles or tone
their body (physical appearance), 4) For fun or enjoyment of exercising, 5)
To be more successful in esports, 6) My players don't do any physical

training]

12 How do you perceive that doing physical training has affected players

performance level in esport

(Being 1 Very negative and 5 Very positive)

13 Your daily work time (in hours)

14  Of the total time spent by players on video games, how much of it do you
consider to be training and not just entertainment (0-25%, 25-50%, 50-75%,
75-100%)

15 How often do you take a break during training sessions with your players?
Considering break when the coach pauses the practice, not when a review

is carried out.

(After each game, every two games, every three games, I think it is not

necessary to take breaks)
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16 How long the break is (in minutes) (5-10, 11-15, 16-20, 21-25, more than 26

min)

17  Rate the importance of train these aspects (being 1 not applicable and 5
every days)
(Individual training, team training, reaction time, speed, mechanics, skills,
accuracy, strategy, tactics, physical training, communication, rival

analysis, game analysis, psychological training)

Del mismo modo, la tabla 23 muestra la segunda versién del cuestionario
HPE-CP traducido.

Tabla 23. Traduccion de la sequnda version del cuestionario HPE-CP

ITEMS

1 ¢ Te consideras fisicamente activo? De acuerdo con la OMS, una persona
active es aquella que realiza al menos 150 minutos de actividad fisica

seminal. (Si o No)

2 Tiempo de actividad fisica semanal (2-2.5h, 2.5-5h, 5-7.5 h, mas de 7.5 h)

3 Horas diarias que permaneces sedentario

4 Horas de suefio diarias

5 Tu estado de salud actual es (siendo 1 pobre y 5 excelente)

6 (Qué importancia crees que tiene la nutricidn, la actividad fisica y el
descanso en el rendimiento de los entrenadores?
(Siendo 1 Muy negative y 5 Muy positivo)

7 (Qué importancia crees que tiene la nutricion, la actividad fisica y el
descanso en el rendimiento de los jugadores?
(Siendo 1 Muy negative y 5 Muy positivo)

8 Seguin tu experiencia, ;jcudles son las lesiones mds comunes en los

jugadores de esports?

(Fatiga ocular, dolor lumbar, dolor de cuello, dolor de muneca, dolor en

la mano, ansiedad, estrés, depresion, otros)
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¢Tus jugadores visitan a profesionales sanitarios en caso de tener una

lesion? (Si o No)

10

(Tienes preparador fisico en tu club? (Si o No)

11

(Cual crees que es la razéon mds importante por la que los jugadores

realizan actividad fisica?

[1) Para mantener o mejorar su estado de salud general, 2) Para mantener
o mejorar su capacidad fisica, 3) Para perder peso, ganas masa muscular
o tonificad su cuerpo (apariencia fisica), 4) Por diversion y disfrute del
ejercicio, 5) Para mejorar su éxito en los esports, 6) Mis jugadores no

realizan ejercicio fisico]

12

(Como crees que afecta realizar ejercicio fisico al rendimiento de los

jugadores de esports?

(Siendo 1 Muy negativo y 5 Muy positivo)

13

Tiempo de trabajo diario (en horas)

14

Del tiempo total que dedican los jugadores jugando videojuegos, ;cuanto
consideras que es entrenamiento y no solo diversion? (0-25%, 25-50%, 50-
75%, 75-100%)

15

(Cada cuanto tiempo realizas un descanso durante las sesiones de
entrenamiento con los jugadores? Considerando descanso cuando el
entrenador pausa el entrenamiento, no cuando se lleva a cabo una
revision.

(Tras cada partida, cada dos partidas, cada tres partidas, no considero

necesario realizar pausas)

16

;Cuanto dura el descanso? (en minutos) (5-10, 11-15, 16-20, 21-25, mas de
26 min)

17

Califica la importancia de entrenar cada uno de estos aspectos (siendo 1

nada aplicable y 5 todos los dias)

(Entrenamiento individual, entrenamiento en equipo, tiempo de reaccion,
velocidad, mecdnicas del juego, habilidades, precision, estrategia, tactica,
entrenamiento fisico, comunicacion, analisis del rival, analisis del juego,

entrenamiento psicoldgico)
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Tras la creacion de la segunda version del cuestionario se procedidé a un
nuevo envio a los expertos, tal y como se detalla en la figura 4, con el fin de llevar
a cabo una nueva valoracidon a nivel cuantitativo y cualitativo. Tras el segundo
envio del cuestionario, ninguno de los expertos modifico sus valoraciones
referentes a la univocidad, pertinencia y relevancia de los items, conservando los
datos de la tabla 17 mostrada anteriormente, los cuales se adecuaban a los niveles
criticos seleccionados en un intervalo de confianza del 95% (=0,7) y una V > 0,75.
Unido a ello, en este segundo envio, ninguno de los expertos realizé aportaciones

cualitativas a los items formulados.

5.3.2.2.  Fase 2. Aplicacién piloto del cuestionario a una muestra de coaches de

esports

5.3.2.2.1. Datos demograficos

Se obtuvieron un total de 62 respuestas validas de entrenadores mediante la
administracién del cuestionario online. El 100% de los encuestados son hombres,
con una media de edad de 25,81 + 3,37 afios y un promedio de experiencia de 6,53
+ 3,15 afios y 9,26 + 6 torneos disputados. El nivel educativo de los entrenadores es
intermedio-alto (51,6% estudios universitarios, n=32; 48,4% estudios instituto,
n=30)

La muestra presenta datos de coaches procedentes de 7 nacionalidades
diferentes, con un 62,9% de respuestas de coaches espafoles (n=39), 24,2%
portugueses (n=15), 4.8% brasilefios (n=3), 3,2% alemanes (n=2) y una respuesta

(1,6%) de italianos, daneses y uruguayos.

El 71% de los encuestados pertenecian a clubes profesionales (n=44) mientras
que el 29% a clubes amateur (n=18), los cuales abarcaban principalmente los
videojuegos LOL (59,7%, n=37) y Valorant (37,1%, n=23) existiendo 2 respuestas de
coaches de otras disciplinas. Para mayor detalle en los datos demograficos de la

muestra, consultar tabla 14.

5.3.2.2.2. Variables relacionadas con la salud

La gran mayoria de los entrenadores de esports consideran que poseen un
estado de salud bueno, con una valoracién de su estado de salud de 3,39 + 0,91

sobre 5 puntos y considerandose el 64,5% activos. Sin embargo, la muestra presenta
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un 35,5% de poblacién inactiva y un promedio de 9,37 + 3,68 horas sedentarias.
Unido a ello, un 45% de la muestra realiza tinicamente entre 0 y 2,5 horas de
ejercicio fisico semanal, mientras que el 33% realiza entre 2,5 y 5 horas de ejercicio
fisico semanal y solo en torno a un 20% realizan mas de 5 horas semanales de
ejercicio fisico (ver figura 5).

Unido a su consideracion de salud, el promedio de horas de trabajo indicadas
asciende por encima de las 8 diarias (8,34 +2,11 h), sin embargo, sus horas de suefio

no alcanzan el minimo de 8 al dia (7,63 + 1,01 h).

Por ultimo, haciendo referencia al control de la salud de los jugadores por
parte del club, y no tnicamente a la salud del propio entrenador, los resultados
indican que el 85,5% de los jugadores acuden a especialistas de la salud en caso de
necesitarlo, pero que solo el 40,3% de los equipos cuentan con preparadores fisicos
especialistas en salud dentro de su organizacién. Para mayor detalle de los

resultados acudir a la tabla 24.

Tabla 24. Variables relacionadas con el estilo de vida y la salud de los entrenadores y caracteristicas de sus clubes

Salud y estilo de vida de los entrenadores M DE
Horas al dia que permanece sedentario 9,37 3,68
Horas de trabajo diarias 8,34 2,11
Horas de suerio diarias 7,63 1,01
Consideracion de su estado de salud (escala de 1 a 5) 3,39 0,91

% de respuesta respecto a caracteristicas de sus clubes Si No
(Sus jugadores cuentan con un profesional de la saluden 85,5 14,5

caso de cualquier patologia?
¢Su equipo posee preparador fisico? 40,3 59,7

¢;Se considera fisicamente activo? 64,5 35,5
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Nota: M=Media; DE=Desviacion Estandar.

Figura 5. Horas semanales de ejercicio fisico realizadas por los entrenadores

Horas semanales de ejercicio fisico

mas de 7
10%

5.3.2.2.3. Variables relacionadas con los videojuegos

A. Lesiones mas frecuentes provocadas por la practica de esports desde el

punto de vista de los entrenadores

Acudiendo a los resultados obtenidos, segtin la opinién de los entrenadores,
las lesiones mas comunes en los esports son el estrés y la ansiedad, con valores de

frecuencia de 4,11 + 0,89 y 3,94 + 1,1 respectivamente en una escala de 1 a 5.

Por otra parte, atendiendo a dolencias de caracter fisico, se destaca el dolor
lumbar y el dolor de mufieca como las mas relevantes en la escala de 1 a 5 (Lumbar
3,4 + 1,21; muneca 3,23 + 1,27), quedando por encima de otras patologias como la

fatiga ocular, el dolor de cuello y mano o la depresion (ver tabla 25).

Tabla 25. Patologias mds frecuentes en los jugadores desde el punto de vista de los entrenadores

Patologia M DE
Estrés 4,11 0,89
Ansiedad 3,94 1,1
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Dolor lumbar 3,4 1,21
Dolor de muneca 3,23 1,27
Fatiga ocular 3,19 1,13
Dolor de cuello 3,13 1,06
Dolor en la mano 2,76 1,22
Depresion 2,58 1,02
Otros 2,21 1,13
Nota: M=Media; DE=Desviacion Estindar.
B.  Factores mas relevantes para el rendimiento y el entrenamiento de los

jugadores

En cuanto a la categorizacién de los elementos mads relevantes en el

entrenamiento de esports, utilizando nuevamente una escala de 1 a 5, los

entrenadores sefialan las sesiones de entrenamiento en equipo (4,79 + 0,41) y el

conocimiento estratégico (4,5 + 0,7) como los elementos mas importantes a trabajar

en los esports de competicion. Tras estos elementos se encuentran con un valor de

relevancia por encima de 4 el entrenamiento tactico, la comunicacion, el trabajo

individual, el analisis de partidas y el trabajo de las mecanicas propias del juego,

siendo los elementos mas relevantes en el entrenamiento. Para observar los

resultados de todas las variables del entrenamiento, acudir a la tabla 26.

Tabla 26. Elementos de mayor importancia en el entrenamiento de los jugadores de esports desde el punto de

vista de los entrenadores

Relevancia de la variable (de 1 a 5) M DE

Entrenamiento en equipo 4,79 0,41
Estrategia 4,50 0,70
Tactica 4,48 0,70
Comunicaciéon 4,45 0,62
Entrenamiento individual 4,44 0,67
Analisis de partidas 4,35 0,75
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Mecénicas del juego 4,13 0,71
Habilidades especificas del juego 3,94 0,83
Trabajo psicologico 3,76 0,88
Analisis del rival 3,53 0,65
Precision 3,53 0,97
Entrenamiento fisico 3,47 0,80
Tiempo de reaccion 3,31 1,05
Velocidad 2,97 1,19

Nota: M=Media; DE=Desviacion Estandar.

Al margen de las variables mas relevantes en el entrenamiento, los resultados
muestran que un 55% de los entrenadores de esports consideran que, del tiempo
total invertido por los jugadores en su videojuego, solo entre el 50 y el 75% puede
considerarse entrenamiento, siendo el resto tiempo de ocio o tiempo de baja calidad
no beneficioso para el desarrollo del jugador. Un 18% consideran que entre el 75y
el 100% del tiempo invertido es tiempo efectivo para el entrenamiento mientras que
el 22% consideran entre un 25y un 50% y el 5% de los entrenadores afirman que es

entre un 0 y un 25% del tiempo total de juego (ver figura 6).
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Figura 6. Porcentaje del tiempo de juego respecto al total que los entrenadores consideran tiempo de
entrenamiento

Porcentaje del tiempo de juego total
considerado entrenamiento

0-25%; 59

75-100%; 189

Unido a ello, y haciendo referencia a datos especificos sobre los
entrenamientos, el presente estudio analiza la frecuencia y la duracion de las
pausas durante los entrenamientos, ya que se consideran claves para el
mantenimiento de un correcto estado de salud y rendimiento en los jugadores de
esports. En referencia a estas variables, el 50% de los coaches de esports realizan
paradas tras cada partida, mientras que el 19% lo realizan cada dos y el 31% cada
tres, no existiendo datos de entrenadores que no realicen ninguna parada durante

las sesiones de entrenamiento.

En el caso de la duracion de las partidas, el 58% de los entrenadores otorgan
un tiempo de entre 5-10 minutos de descanso, considerando tiempo suficiente para
la recuperacion y la vuelta al trabajo. Unido a ello y con mucha menor frecuencia,
se sefiala que el 16% realizan pausas de entre 11 y 15 minutos, el 13% de 16 a 20
minutos, un 2% de 21 a 25 minutos y un 11% por encima de los 26 minutos (ver
figura 7).
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Figura 7. Frecuencia de realizacion y duracion de los descansos durante los entrenamientos

Frecuencia de descansos en los .,
Duracion de los descansos

entrenamientos

21-25min g +26 min
2% 11%

\/

C.  Relacién entre el estado de salud y el rendimiento en los esports.

Haciendo referencia a los datos que relacionan la actividad fisica con el
rendimiento y la salud en esports, destaca que la presente muestra de entrenadores
considera que el cuidado de la salud mediante ejercicio fisico, una buena nutricién
y descanso posee una influencia sobre el rendimiento de los jugadores de 4,79 +
0,48 sobre 5, siendo una relacién casi total segin su punto de vista. Del mismo
modo, al ser cuestionados sobre la relevancia de estos factores en el rendimiento
como entrenadores los datos ascienden a 4,44 + 0,78 en una escala de 5, siendo

también valores muy elevados.

Por otra parte, y siendo mas especificos haciendo referencia tinicamente a la
actividad fisica como herramienta para potenciar el rendimiento en jugadores de
esports, dejando a un lado la nutricién y el descanso, los coaches de esports
consideran que el ejercicio fisico posee una relevancia de 4,16 + 0,68 sobre 5, con
todas las respuestas por encima de 3, dando gran importancia a la actividad fisica

como clave para la mejora del rendimiento en los videojuegos competitivos.

Al margen de los datos sobre la relevancia del cuidado de la salud y la

actividad fisica en el rendimiento de jugadores y entrenadores de esports, se
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analizaron datos referentes a los motivos por los que los jugadores hacen ejercicio
fisico desde el punto de vista de sus entrenadores, comprobando si existia una
mayor relacion con componentes de salud o de rendimiento competitivo. Los datos
muestran que los jugadores realizan ejercicio fisico primordialmente por motivos
de salud (3,63 + 0,85 en una escala de 1 a 5) y de apariencia fisica (3,5 + 1,21 en una
escala de 1 a 5), por encima de la relevancia otorgada a la mejora del rendimiento
en esports (3,27 = 1,16 en una escala de 1 a 5) y de otras razones como la mejora de

la capacidad fisica o el disfrute (ver tabla 27).

Tabla 27. Razones por las que los jugadores realizan ejercicio fisico desde el punto de vista de los entrenadores

Importancia del motivo por el que el jugador realiza ejercicio M DE
fisico (1-5)

Mejorar su salud 3,63 0,85
Apariencia fisica 3,5 1,21
Rendimiento en esports 3,27 1,16
Mejorar su capacidad de rendimiento 3,06 0,9

Disfrute del ejercicio 2,48 0,84
No realizan ejercicio fisico 1,73 1,03

Nota: M=Media; DE=Desviacion Estandar.
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VI- DISCUSION

6.1. REVISION SISTEMATICA SOBRE RENDIMIENTO Y SALUD EN ESPORTS

Esta revision de alcance tuvo como objetivo proporcionar una perspectiva
actualizada y especifica sobre los deportes electrénicos, clasificando las diferentes
publicaciones en base a categorias para una mejor comprension. En segundo lugar,
se dieron claves relevantes para el desarrollo del rendimiento y la salud de los
jugadores de esports, con el fin de facilitar una herramienta ttil para entrenadores,
jugadores y especialistas en esports. Dado que se aportan datos que permiten a
entrenadores y jugadores seleccionar los elementos de mayor interés para el
rendimiento en los deportes electronicos y las estrategias de potenciacion, se puede
aumentar la eficiencia del entrenamiento, reduciendo las horas dedicadas a
posibles elementos poco relevantes para el rendimiento competitivo y pudiendo
centrar el tiempo de practica en los elementos clave de su videojuego. Ademas, se
aportan datos sobre el estilo de vida y la salud de los jugadores que podrian ser de
gran ayuda para la prevencion de lesiones y la mejora de la calidad de vida de los
jugadores de esports. Estos datos también podrian ser de gran interés para
directivos y entrenadores, especialmente los pertenecientes a grandes clubes de
esports, asi como para jugadores aficionados con pocos recursos. Ambos pueden
beneficiarse de una guia para optimizar sus entrenamientos y competiciones en
cuanto a distribucion de horarios, puntos clave a trabajar o programas de
intervencion con influencia en su capacidad de juego. Por ultimo, podrian surgir

nuevas posibles lineas de investigacion basadas en los hallazgos mas importantes.

Las publicaciones académicas enfocadas en esports de competicion reales,
dejando a un lado articulos cientificos que se basan en videojuegos, pero que no
pueden considerarse en ningiin momento esports, no son muy abundantes. Del
mismo modo es un ambito con poco recorrido, y que ha cobrado una relevancia
real hace muy poco tiempo, por lo que el interés de la comunidad cientifica ha
surgido, especialmente, desde hace 3 afios, alcanzando resultados significativos,

pero animando a los investigadores a continuar el proceso y avanzar en la ciencia
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aplicada a un campo de indudable interés y de escaso conocimiento de calidad
(Pluss et al., 2019; Tang, 2018).

Las cuatro categorias descritas en el anterior apartado engloban todas las
investigaciones llevadas a cabo especificamente en deportes electrénicos,
mostrando interés en el estilo de vida de los jugadores y su salud, tratando de
averiguar los elementos que condicionan el rendimiento de los esports,
potenciando a su vez dichas claves a través de métodos de intervencién, y
buscando la diferenciacion de jugadores de alto nivel respecto a los amateurs. Todo
ello llevado a cabo con el fin de encontrar aspectos diferenciadores que puedan
considerarse del mismo modo claves del rendimiento, con la finalidad en todos los

casos de mejorar el desempeno de los jugadores.

6.1.1. Saludy estilo de vida de los jugadores

Haciendo alusion al apartado de salud y estilo de vida, la tendencia hacia la
profesionalizacidn del sector es evidente, en la cual los jugadores son tratados como
atletas de alto rendimiento y los clubes les proporcionan servicios equiparables al
deporte tradicional (Difrancisco-Donoghue et al., 2019). Dicha tendencia ha
provocado que los jugadores de esports consideren el ejercicio fisico como parte
fundamental de su vida, siendo para el 90% de los jugadores un aspecto basico para
ser jugador (Giakoni-Ramirez et al., 2022; Rudolf et al., 2020). Tradicionalmente, los
esports y los videojuegos habian sido relacionados con conductas sedentarias y
habitos alimenticios poco saludables (Kohorst et al., 2018; Shakir et al., 2018;
Thomée et al., 2015). Pese a ello, queda demostrado que los jugadores de esports
realizan por encima de 460 minutos de actividad fisica semanal (Madden &
Harteveld, 2021; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Pereira et al., 2021; Trotter et al.,
2020), superando los estdandares de la WHO, y suponiendo un ejemplo a seguir muy
positivo para los jugadores principiantes y los seguidores de los equipos
profesionales, pudiendo constituir una herramienta educativa muy util (Messing
et al., 2019).

Por el contrario, la tendencia de los jugadores a invertir innumerables horas
frente al ordenador estd generando alteraciones en sus conductas de suefio y
descanso (Lee et al., 2021). Dichas alteraciones de suefio y problemas psicoldgicos

han sido asociados a los videojuegos recreacionales en profundidad (Peracchia &
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Curcio, 2018), y la profesionalizacion del sector no ha generado ningun cambio
significativo. Unos patrones de descanso incorrectos y la dedicacion excesiva a los
videojuegos pueden provocar problemas de salud graves en la poblacién joven, y
desembocar en los denominados “internet gaming disorders”, o trastornos psico-
sociales asociados a los videojuegos online, que han demostrado ser un riesgo para
la poblacion joven actual (Donati et al., 2021). Por lo tanto, el control de dichas
variables y su potencial influencia social deben ser un foco de atenciéon para la

comunidad cientifica.

6.1.2. Claves del rendimiento y diferencias entre expertos y amateur

Garantizar un estilo de vida saldable en los jugadores de esports forma parte,
cada vez mas, de las claves del rendimiento de los equipos, que tratan de controlar
todos los factores que rodean al jugador. Al margen de estos factores, la
investigacion de las claves que pueden garantizar una mejora del rendimiento del
jugador han sido foco de atencién en los deportes electrénicos de una manera
similar a la realizada en el deporte tradicional, en el que las claves del rendimiento
han sido ampliamente estudiadas (Otero-Saborido et al., 2021; Yi et al., 2021). En el
caso de los deportes electronicos destacan como elementos clave la capacidad de
trabajo en equipo y las habilidades relacionadas con la cooperacion (Freeman &
Wohn, 2017; Mora-Cantallops & Sicilia, 2019; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Novak
et al., 2020; Poulus et al., 2022; Xia et al., 2017), siendo mas importante la
consecucion de objetivos comunes que la mejora de las estadisticas personales del
jugador. La relevancia de la cooperacion como aspecto clave en el rendimiento de
los deportes tradicionales de equipo ha sido ampliamente comprobada (Ribeiro et
al., 2017), la cual coincide plenamente con los condicionantes del rendimiento en
esports. Por el contrario, cabe destacar los resultados que muestran los estudios de
Behnke et al. (2020), Hulaj et al. (2020) y Matuszewski et al. (2020), los cuales
destacan como elementos fundamentales aspectos relacionados con las
individualidades de los jugadores, algo que va en contra de las afirmaciones del

resto de estudios enfocados en esta tematica.

La contradiccion existente puede relacionarse con que este tipo de estudios
hacen referencia a una comparativa entre jugadores en base a su clasificacion en el

ranking mundial de jugadores de LOL, sin ser especificamente pertenecientes a un
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club y competidores reales. Este aspecto condiciona en gran manera la afirmacion
de los autores ya que, como se ha mencionado antes, las claves del rendimiento en
MOBA pasan por elementos colectivos, por lo que un incremento de variables
relacionadas con las individualidades en detrimento de las colectivas no es
beneficioso para los jugadores de equipo. Sin embargo, si puedan serlo para subir
puestos en el ranking de puntuacioén individual del juego, el cual no posee una

relacion directa con los mejores jugadores en la escena competitiva.

Los deportes electrénicos competitivos tienen, como se ha descrito
anteriormente, un sistema de clasificacion global que permite comparar a los
jugadores con puntuaciones mads altas y bajas. Las partidas clasificatorias,
realizadas individualmente de forma paralela a los entrenamientos de equipo,
permiten a los jugadores mejorar ciertas habilidades clave para su desarrollo
profesional, aumentando su rendimiento futuro en competiciones colectivas reales,
y diferenciando las habilidades de los jugadores entre si en funcién de su posicion
en el ranking (Matuszewski et al., 2020). Entre estas habilidades, destacan las
mejoras en la actividad cerebral en regiones asociadas al pensamiento complejo,
como las dreas frontal y parietal, estando significativamente mas desarrolladas en
jugadores de alto nivel en comparacion con los amateurs (Bonny et al., 2016; Gong
et al., 2019; Hyun et al., 2013; S6rman et al., 2022; Tanaka et al., 2013). Las mejoras
cognitivas a través del uso de videojuegos han sido contrastadas en publicaciones
de gran impacto cientifico, por lo que su extrapolacién a los videojuegos de
competicion parece evidente (Ballesteros et al., 2018). Estas mejoras son mads
notables en jugadores avanzados, que dedican mas tiempo calidad y especificidad
a los videojuegos que los amateurs. Del mismo modo, se destacan mejoras en el
comportamiento visual y en los niveles de atencion en jugadores con mayores
habilidades (Castaneda et al., 2016; Ding et al., 2018), junto con una mejora en el
afrontamiento del estrés, las habilidades psicoldgicas y la fortaleza mental. (Poulus
et al., 2020; Trotter et al., 2021). Ademads, ambos conceptos concuerdan con el uso
general de los videojuegos, y mejoran independientemente de la edad o el sexo del
sujeto (Boot et al., 2011; Irons et al., 2011).
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6.1.3. Intervenciones en esports

Por ultimo, el descubrimiento paulatino de las claves del rendimiento en
esports, las cuales ain no son 100% concluyentes, va de la mano con el inicio de los
articulos enfocados en la potenciacién de dichos pardmetros que pueden
condicionar el desempefio de los jugadores. Los articulos de intervencién son muy
poco numerosos dada la complejidad de su consecucion, el tamafio reducido de la
muestra, y por el escaso recorrido de la profesionalizacién del sector. Estas
metodologias de potenciacion de rendimiento son muy comunes en el deporte
tradicional (Heffernan et al., 2019; Noetel et al., 2019; Salinero et al., 2019). Sin
embargo, en los esports, las propuestas de intervencion son escasas encontrando
publicaciones tinicamente desde 2019. Pese a ello se han creado diferentes vias de
intervencion: a) la suplementacion con compuestos nutricionales (Sainz et al., 2020;
Tartar et al., 2019); b) las intervenciones con ejercicio fisico (de Las Heras et al.,,
2020); c) las intervenciones con terapias de suefio (Sorman et al., 2022); y d) la

estimulacion transcraneal como elemento potenciador (Toth et al., 2021).

En todos ellos, exceptuando el estudio asociado al suefio, se encontraron
mejoras de entre un 1y un 8% asociadas al incremento del rendimiento del jugador
en su capacidad de eliminacién de objetivos, siendo un elemento a tener en cuenta
en el rendimiento de los jugadores de esports. A excepcion del estudio de S6rman
et al. (2022), el uso de las otras tres variables como elementos potenciadores de
rendimiento cognitivo ha sido demostrado al aplicarlo a poblacion normal (Brunyé
et al., 2019; Evans et al., 2020; Wickham & Spriet, 2018), por lo que su extension al
mundo de los esports, el cual depende en gran medida de las capacidades
cognitivas de los individuos, parece una linea de investigacion acertada, aportando

resultados positivos para los jugadores.

Debe destacarse que actualmente el conocimiento es muy escaso al ser un
ecosistema muy nuevo, pero que a medida que se conozcan elementos diferenciales
en las habilidades del jugador, las estrategias de potenciacidon externas surgiran a
la par con el fin de mejorar esa capacidad que se refleje dentro del juego. Del mismo
modo, las intervenciones deben ir orientadas no solo a la potenciacion del
rendimiento, sino también a la mejora de elementos fatigantes o que desconcentran
al jugador y condicionan su rendimiento de manera pasiva, como las lesiones o los

problemas psicologicos. Las intervenciones con mayor potencial de éxito en un
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futuro irdn ligadas a la mejora del rendimiento, pero unidas claramente a
protocolos de salud y prevenciéon que permitan que el jugador mejore sus
capacidades, pero garantizando que no caiga en una patologia que le impida
competir. En base a ello, se propone la intervencion realizada en el posterior

apartado.
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6.2. EFECTOS DEL EJERCICIO FISICO EN EL RENDIMIENTO Y LA SALUD DE JUGADORES
PROFESIONALES DE ESPORTS

El presente estudio tuvo como objetivo analizar los efectos de un programa
de entrenamiento fisico en la fatiga percibida por jugadores profesionales de
esports tras una sesion de entrenamiento virtual, comparando sus niveles de fatiga

previos y posteriores al periodo de entrenamiento a nivel fisico y cognitivo.

En primer lugar, tras el analisis de los resultados relacionados con las pruebas
orientadas al control de la fatiga quedd demostrada tanto la existencia de fatiga
fisica como mental en los jugadores. Esta exigencia se tradujo en una disminuciéon
de su capacidad muscular, lo cual repercute en la percepcion de su estado de fatiga
a nivel central, tal y como y se ha demostrado en otras investigaciones anteriores
con otro tipo de muestras (Constantin-Teodosiu & Constantin, 2021; Jiménez-Reyes
et al., 2019). Por otro lado, al estudiar la pérdida de funcién muscular aplicada al
rango articular y a la capacidad de salto tanto de forma previa como con
posterioridad al programa de intervencién, se pudo observar en ambas sesiones
una disminucion de la capacidad neuromuscular de los jugadores aplicable a las
areas mas demandadas, pero también a nivel central. Dichas pérdidas coinciden
con las observadas en estudios anteriores aplicados a muestras afines, como
trabajadores de oficina y cirujanos (Thompson et al., 2017). En ambos casos, estos
desempefios profesionales requieren de un gran nimero de horas sentados
realizando labores de alta exigencia fisica y mental frente a un ordenador, las cuales
conllevan problemas asociados a descompensaciones musculares o patologias
localizadas en regiones similares a las de los jugadores de esports, asociadas a
posibles dolores cronicos musculo articulares (Matthews et al., 2017; Nizamis et al.,
2018).

En base a esta pérdida de funcion muscular, y al margen de las mejoras
observadas en la capacidad muscular de los jugadores, los resultados demostraron
que la exigencia de una jornada de entrenamiento de un club profesional es capaz
de incidir en la musculatura de los jugadores de manera evidente. Sin embargo, los
datos extraidos en esta investigacion referentes a la fatiga de los jugadores
contradicen los observados en el estudio de Thomas et al. (2019). Estos autores
encontraron que tras jugar tres partidas seguidas de LOL no se mostraron cambios

en los test de fatiga en jugadores profesionales. La posible explicacion a estas
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discrepancias estaria basada en el tipo de intervencion, sesiones y muestra
seleccionada para el desarrollo de este estudio. Thomas et al (2019) desarrollé su
intervencion con jugadores reales, pero en situaciones simuladas de competicion.
Este hecho puede provocar que no se den cambios en los jugadores, ya que dentro
de sesiones de entrenamiento reales, como las estudiadas en nuestro trabajo, los
jugadores profesionales se ven afectados por diferentes elementos, como son el
estrés competitivo al contar con rivales de alto nivel, la presion de los miembros
del staff, y un entorno real y profesional de club que obliga al jugador a rendir al
maximo nivel, lo cual contribuye de manera evidente a un incremento de su fatiga
fisica y cognitiva (Leis & Lautenbach, 2020b; Sanz-Matesanz et al., 2023).

Por otro lado, al estudiar los resultados encontrados para las pruebas de salto
y movilidad articular, tras la aplicacion de nuestro programa de intervencion, se
evidencid una reduccién de la afeccion de la fatiga muscular en las regiones mas
solicitadas, sin llegar a eliminar su efecto por completo. Quizds tras estas
evidencias, seria aconsejable aumentar la duracién del programa de intervencion,
o abogar por la adicion de programas de descarga muscular, ya que en ambos casos
seria posible provocar y/o contribuir a la reduccion de la fatiga muscular localizada
en acciones repetitivas frente al ordenador (Galeoto et al., 2018; Monteiro et al.,
2019). Tal y como afirma Pourmand et al. (2017), la focalizacion de las demandas
musculares del jugador en regiones concretas implica de manera inevitable una
sobrecarga de las mismas, asi como un aumento de la fatiga fisica y psicologica
asociada a la realizacion de actividades sentadas frente al ordenador (Kar & Hedge,
2020). En relacion con este hecho, el ejercicio fisico podria ser capaz de aumentar la
tolerancia de la musculatura (Ament & Verkerke, 2009), pero parece no ser capaz
de eliminar por completo una pérdida de capacidad muscular ante situaciones
fatigantes de tan alta incidencia, consiguiendo solamente una disminucion de su
impacto y una posible modificacion de la percepcion de esfuerzo de los jugadores
que les beneficie durante sus entrenamientos (Bretland & Thorsteinsson, 2015;
Sundstrup, Jakobsen, Brandt, et al.,, 2014) . Estos mismos resultados se han
comprobado con anterioridad en trabajadores de oficina, los cuales guardan cierto
paralelismo con los jugadores profesionales de videojuegos en cuanto a las
exigencias profesionales propias de su desemperio laboral, provocando la practica
de ejercicio fisico un aumento y mejora en su rendimiento y bienestar laboral
(Bretland & Thorsteinsson, 2015; Santos et al., 2016).
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En esta misma linea, investigaciones recientes han permitido corroborar
como la fatiga fisica condiciona de manera directa el plano cognitivo, empeorando
sobremanera la capacidad de resolucion de problemas de los sujetos (Stephenson
et al., 2020). En relacion con esto, al hacer alusidon al aumento de la fatiga cognitiva,
también se puede observar como se produce un incremento asociado de la
sensacion de cansancio fisico en trabajadores de oficina (Baker, Coenen, Howie,
Lee, Williamson, & Straker, 2018; Baker, Coenen, Howie, Lee, Williamson, Straker,
et al., 2018). Esta evidencia de relaciéon psico-fisica aumenta la importancia de
observar la percepcion de fatiga cognitiva en los jugadores de esports, ya que un
aumento de dicha fatiga podria tener un efecto en el apartado fisico, y viceversa,
sin que necesariamente esta hubiera aparecido por si misma, dando lugar a una
fatiga a nivel general que afectaria la capacidad de toma de decisiones de los
jugadores y, del mismo modo, su sensacion de bienestar. En base a todo esto, los
resultados hallados en esta investigacion permitieron demostrar que nuestro
programa de intervencion era eficaz como método para reducir la percepcion de
fatiga de los jugadores, ya que los datos arrojaron una disminuciéon de dichos
valores en el plano cognitivo y en el plano general. Como consecuencia de ello, se
podria afirmar que a través de este tipo de intervenciones es posible modificar de
manera significativa la percepcion subjetiva de fatiga general y aplicada al plano
cognitivo de los jugadores, la cual condicionaria el bienestar y el rendimiento de
los jugadores de esports influyendo, tanto en el apartado fisico como psicologico
de los sujetos. Tal y como han demostrado investigaciones previas, la ejecucion de
acciones repetitivas durante largas jornadas laborales exige un alto nivel de
atencion, lo cual provoca una fatiga cognitiva que disminuye el rendimiento en la
actividad (Ma et al., 2018; Stephenson et al., 2020). Por lo que respecta a los esports,
su desempeno profesional exige un alto nivel de concentracion ante situaciones
repetitivas, por lo que la aparicion de fatiga a nivel cognitivo queda justificada, y
la pérdida de rendimiento asociada a esta fatiga cognitiva es evidente, tal y como

demuestran nuestros resultados.

Continuando con el analisis de la fatiga experimentada por los jugadores, la
presente investigacion demostrd que pese a sufrir una pérdida de funcion muscular
similar tanto antes como después del protocolo de intervencién evidenciando
pérdidas significativas previas y posteriores al periodo de entrenamiento fisico, la

percepcion subjetiva de los jugadores referente a dicho apartado varia. Las pruebas
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de percepcion de fatiga a nivel cognitivo y a nivel general disminuyeron de forma
significativa tras el programa de intervencion, mientras que las especificas de la
percepcidn fisica del jugador experimentaron una evidente bajada, pese a no llegar
a la significacion necesaria. Unido a ello, cabe destacar que la diferenciacion de la
fatiga percibida en dos escalas es de gran interés en el mundo de los esports, ya que
su andlisis permite a los entrenadores comprender mejor la carga de trabajo que
supone para el jugador la situacion en cada una de las diferentes dreas, pudiendo
hacer modificaciones en el apartado fisico o psicologico de manera individualizada,
y consiguiendo adaptaciones mas certeras que con un unico valor global de
percepcion de esfuerzo (McLaren et al., 2020; Vanrenterghem et al., 2017; Weston
et al., 2015).

Estos datos proporcionan informacion de gran interés para clubes y
jugadores, demostrando que el ejercicio fisico es capaz de mejorar la percepcién de
bienestar del jugador, pudiendo prolongar en el tiempo su capacidad fisica y
cognitiva y, de esta manera, aumentar en el tiempo su rendimiento y prevenir
posibles problemas fisicos. Estos datos concuerdan con estudios aplicados a
trabajadores, en los cuales la capacidad de mantener su bienestar fisico y mental
condiciona su rendimiento laboral y su estado de salud (Bretland & Thorsteinsson,
2015; McDonald et al., 2019). En estos estudios el ejercicio fisico es una herramienta
fiable para conservar dicha funcidon cognitiva y muscular (Taieb-Maimon et al.,
2012). Unido a los beneficios sefialados en el apartado de salud fisica y rendimiento
general, el ejercicio fisico supone una herramienta de gran utilidad para el
desarrollo de la capacidad cognitiva de los sujetos y controlar su salud mental.
Estas afirmaciones han sido demostradas en muestras similares a los jugadores de
esports, con altas demandas cognitivas durante periodos largos de dedicacion
(Parry et al., 2018; Wilke et al., 2019). Ademas, al mismo tiempo, se demuestra que
es capaz de incidir en la sensacion de bienestar de los jugadores de manera
indirecta, haciendo que se encuentren mejor, y reportando un menor nivel de

exigencia en dicho apartado (Bretland & Thorsteinsson, 2015).

En la misma linea, y haciendo alusién a dichos beneficios psicoldgicos, cabe
destacar que la percepcion subjetiva de fatiga de los jugadores condiciona su
rendimiento y su estado de salud de una forma equivalente o superior a las
dolencias fisicas, dada la importancia clave de los elementos cognitivos en el

rendimiento de los deportes electronicos (Jenny et al., 2017). Dicha afirmaciéon
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acerca de la relevancia del plano cognitivo en los deportes electronicos concuerda
con los hallazgos del presente estudio, donde se demostr6 que los valores mas altos
de fatiga se experimentan en el plano cognitivo, con valores medios mas elevados
que en el apartado fisico, concluyendo que los esports profesionales son una
actividad que conlleva altas demandas en el plano psico-cognitivo para los
jugadores. Por ello, una herramienta que permita el control de dichas variables
supondrd un avance en la busqueda de un rendimiento mantenido en el tiempo
durante las sesiones de entrenamiento, que como se afirma en diferentes estudios,

pueden alcanzar entre 6 y 10 horas diarias (Lee et al., 2021).

El presente programa de ejercicio fisico demostro ser eficaz para la reduccion
de la percepcion de fatiga de los jugadores, mostrando un mayor nivel de bienestar
en instantes finales (diferencias significativas en partida 6 y general) y manteniendo
su nivel cognitivo en el tiempo, lo que implica un potencial mayor de alcanzar un
rendimiento alto frente a situaciones de alta fatiga general o cognitiva prolongadas.
Una mejora de la capacidad de rendimiento del sujeto en instantes finales,
especialmente en la partida 5 y 6, pueden suponer la victoria en la mayoria de
campeonatos, ya que los partidos decisivos en la modalidad de esports
seleccionada, el LOL, se juegan al mejor de 5 partidas, siendo necesario mantener
un rendimiento alto durante todas ellas con el objetivo de alcanzar la victoria
(George & Sherrick, 2019). Estos datos concuerdan con el estudio de De Las Heras
et al. (2020) en el cual demostraron la eficacia del ejercicio fisico como potenciador
del rendimiento y de la precision de los jugadores en una muestra amateur. La
relacion entre la fatiga cognitiva y la capacidad de rendimiento mental y resolucion
de problemas en actividades exigentes frente al ordenador ha quedado demostrada
(R. Baker, Coenen, Howie, Lee, Williamson, Straker, et al., 2018), por lo que su

aplicacion al mundo de los deportes electrénicos queda justificada.

Sin embargo, pese a experimentar cambios a nivel de bienestar fisico y
cognitivo, el presente estudio mostré que no existen diferencias significativas en la
percepcion de rendimiento de los jugadores, pese a existir un aumento en su escala
de percepcion. Este elemento estd condicionado directamente por la exigencia de
las partidas llevadas a cabo en ambos entrenamientos. El presente estudio asegurd
una exigencia maxima en ambas sesiones de toma de datos, garantizando que los
rivales fueran del mismo nivel que el jugador en cada momento de la temporada,

algo que se ve facilitado por los algoritmos del LOL. Dichos algoritmos emparejan
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al jugador de manera constante con adversarios y comparneros de una categoria
idéntica a la suya, implicando una linealidad en la exigencia de cada partida (Hulaj
et al., 2020).

Al mantener constantemente un maximo nivel de exigencia en los rivales, la
percepcion de rendimiento del jugador no se ve condicionada por agentes externos,
por lo que la mejora de su estado de bienestar no influira en ese rendimiento y
exigencia competitiva. La ventaja que posee el mantenimiento de un estado dptimo
de bienestar fisico y psicoldgico en el jugador a lo largo de todo el entrenamiento
es la capacidad de alargar la posibilidad de rendir de manera éptima durante mas
partidas. Con ello, puede conseguirse que los rivales a los que se enfrenten los
jugadores también mantengan un nivel equivalente elevado durante mas tiempo,
incrementando las potenciales mejoras del entrenamiento programado al dilatar la
presencia de rivales de alto rango en el tiempo, sin perder la calidad de las partidas

por la influencia de la fatiga.

Esta puede ser la razén directa de la ausencia de cambios significativos en los
datos de motivacion y estrés percibido. Por lo tanto, la recogida de datos durante
un largo periodo competitivo y garantizando siempre la maxima intensidad de los
adversarios puede contribuir al mantenimiento de un estado constante de
motivacion y estrés en los jugadores. Por lo tanto, es posible que no se modifique
con la aplicacion de programas de entrenamiento como el de este estudio. Ademas,
el estudio de Lopes Angelo et al. (2022) afirma que los principales determinantes
del clima motivacional en los jugadores de LOL son los entrenadores y el nivel
competitivo. Sobre esta base, la inclusion de un programa de entrenamiento fisico,
a pesar de su influencia positiva y beneficiosa sobre la salud y el rendimiento de
los jugadores profesionales, puede no modificar suficientemente parametros como

la motivacion y el estrés.

Unido a dichas mejoras relacionadas con la influencia sobre el jugador de la
fatiga, el presente estudio se enfoco en la mejora de la condicion fisica de los sujetos.
En esta linea, ha sido demostrado que un incremento de las capacidades fisicas de
los jugadores contribuye a la mejora de su estado de salud y la prevencion de
posibles patologias (Baiamonte et al., 2017), un elemento muy relevante tanto a

nivel de jugadores o a nivel de clubes.

En ese sentido, el programa de intervencion demostré ser capaz de influir en

la cantidad de masa muscular de los jugadores, incrementando sus valores de masa
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magra, metabolismo basal y porcentaje de agua corporal. Unido a ello, se
mostraron mejoras en la capacidad de salto de los jugadores, vinculada a la fuerza
de miembro inferior (Nuzzo et al, 2008), y un aumento considerable en la
capacidad de fuerza en todos los ejercicios utilizados durante la intervencion. Del
mismo modo se alcanzaron mejoras en el desarrollo de la movilidad articular de
los sujetos. Estos datos demuestran la eficacia del protocolo de intervencion como
elemento de potenciacion del estado de salud de los jugadores, dado que un
aumento de su masa muscular y su fuerza contribuye a su tolerancia al esfuerzo
fisico diario e incrementa su sensacién de bienestar (Ratamess et al., 2009). Del
mismo modo, supone un aumento del ritmo metabdlico de los sujetos, algo muy
interesante para contribuir a la reduccion de la obesidad asociada a jugadores de
videojuegos (Kohorst et al., 2018; Kracht et al., 2020).

Siguiendo con los beneficios fisicos, la mejora de la capacidad de movimiento
de los jugadores se asocia a una disminucién evidente de su riesgo de lesion
(Chopp-Hurley et al., 2016; Matthews et al., 2017), algo que crece exponencialmente
asociado al uso extendido de teclado y raton (Baker & Cidboy, 2006).

De forma paralela a la evolucidn fisica de los jugadores, los cambios en la
composicidon corporal de los individuos influyen de igual manera en el apartado
psicoldgico, incrementando su autoestima y disminuyendo su propension a sufrir
patologias de caracter psicoldgico (Mahoney et al., 2014), muy comunes en
jugadores de esports (Andre et al., 2020). Del mismo modo, unido a esta mejora de
la salud psicolodgica a través de los cambios en la composicion corporal, se suma la
capacidad del ejercicio fisico de ejercer como mediador en patologias de tipo
psicoldgico como el estrés o la ansiedad de forma directa (Landrigan et al., 2019).
Esta mejora podria condicionar el estado de salud de los sujetos, pero, a su vez,
también influirila en su percepcion subjetiva durante los entrenamientos,

mejorando asi su rendimiento competitivo.

Por ultimo, a pesar de la validez demostrada en este estudio del
entrenamiento fisico como medio para la mejora de la salud de los jugadores y la
disminucion de la fatiga percibida, la cual se relaciona con su rendimiento
competitivo, los resultados estaran influenciados por la posibilidad de aplicarlos a
un unico equipo profesional. La dificultad para conseguir aplicar programas de
intervencidon con estudios longitudinales en equipos profesionales hace que la

posibilidad de reclutar jugadores se reduzca de forma drastica. Sin embargo, los
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estudios aplicados a este tipo de muestra son cruciales (Pluss et al., 2019), por lo
que la capacidad de alcanzar algun resultado, por pequefia que sea la muestra,

implica un avance de gran consideracion.

Por esta razon, seria de gran interés la continuacion de aplicacion de estudios
en jugadores profesionales, aplicando metodologias orientadas a su salud y su
rendimiento, sin limitarse inicamente a muestras amateur. Futuros estudios seran
necesarios para ampliar los resultados que se aportan en esta investigacion y

aumentar el conocimiento de este sector.

Del mismo modo, se considera fundamental el conocimiento aplicado a los
responsables de la aplicacion de este tipo de programas, como son los clubes y
entrenadores. Estos serdn los grandes beneficiados del descubrimiento de
programas de intervencién como el aqui propuesto junto con los jugadores. Sin
embargo, es necesario conocer las caracteristicas generales de la muestra, sus
particularidades y la relevancia que le dan a variables relacionadas con la actividad
fisica y la salud con el fin de implementar de manera mas efectiva programas de

intervencion basados en el ejercicio fisico.
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6.3. EL ENTRENADOR DE ESPORTS COMO FIGURA RELEVANTE EN EL RENDIMIENTO Y
LA SALUD DE LOS JUGADORES

6.3.1. Eficacia de los entrenadores en el entorno de los deportes electronicos:
analisis segun el nivel educativo, la clasificacion de los entrenadores, el

videojuego competitivo y el estado fisico

El objetivo del presente estudio fue analizar la eficacia como entrenadores de
coaches profesionales y amateur de esports con el fin de generar los primeros datos

representativos de esta poblacion.

Al comparar las puntuaciones obtenidas para las dimensiones de la escala
Coaching Efficacy Scale en esta muestra de entrenadores de esports, se puede
constatar como los resultados hallados aqui estdn en concordancia con los
existentes en otras muestras de entrenadores de deportes tradicionales (Myers et
al., 2017). De forma mas especifica, las puntuaciones medias halladas en esta
investigacion oscilan entre 6,72 y 7,02. Estos datos son cercanos a los encontrados
en los trabajos desarrollados por Short & Short (2004), donde para entrenadores de
multiples disciplinas se obtuvieron valores de entre 6,8 y 7,7; o a los hallados por
Feltz et al. (1999), donde ese promedio oscil6 entre 7,31 y 8,19 puntos; o por altimo,
los registrados para entrenadores de fatbol por Keatlholetswe & Malete (2019), con
puntuaciones entre 7,67 y 8,12. La igualdad en estas puntuaciones podria deberse
al hecho de que, en la actualidad, se ha producido una fuerte profesionalizacion del
sector de esports. Al igual que en los deportes tradicionales, los clubes de esports
han optado por invertir grandes sumas de dinero en una mejora de sus
infraestructuras, siendo el entrenador una pieza clave en este entramado, como
consecuencia de la relevancia e importancia que tienen para el rendimiento de los
jugadores (Difrancisco-Donoghue et al., 2019; Jenny et al., 2017; Sanz-Matesanz et
al., 2023). En otras palabras, en este mundo de los videojuegos, el grado de
profesionalizacién de los entrenadores empieza a ser equiparable al ya instaurado
en las précticas deportivas mads tradicionales (Cranmer et al.,, 2021; Giakoni-
Ramirez et al., 2022).

En linea con esto, Myers et al. (2017) afirman que valores cercanos a 7 son
sinonimo de un nivel elevado de conocimiento sobre la practica deportiva en

cuestion. Del mismo modo, estos autores afirman que también es sinénimo de
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experiencia, lo cual permite a estos entrenadores realizar una gestion de las
situaciones de juego con mejor criterio, basada en la confianza depositada en base
a las capacidades profesionales de sus jugadores. No hay que olvidar, que la
evolucién en este sector implica también a los jugadores, por lo que su
especializaciéon y profesionalizacion ha crecido a pasos agigantados, siendo su
ritmo comparable con el detectado para el deporte tradicional (Reitman et al., 2020;
Sanz-Matesanz et al., 2023).

Por otro lado, debe tenerse en cuenta que la evidencia cientifica ha
correlacionado estos valores de la escala Coaching Efficacy Scale con la mejora del
rendimiento y la mejora de la capacidad de los entrenadores para alcanzar
resultados positivos tanto en la competicion como en el desarrollo personal de los
jugadores (Gonzalez-Ponce et al., 2017; Keatlholetswe & Malete, 2019; Short &
Short, 2004; Teques et al., 2019). Por ello, los hallazgos aqui encontrados son de gran
relevancia y utilidad, ya que hasta el momento dentro de este mundo de los esports
no se ha desarrollado ninguna investigacion en esta linea. En la practica deportiva
tradicional el entrenador es considerado una piedra angular muy influyente en la
vida de cualquier jugador, que puede llegar a modificar tanto su comportamiento,
como su estado emocional, lo cual repercute directamente en el rendimiento
(Gonzalez-Ponce et al., 2017).

Como consecuencia de esto, el uso de esta herramienta seria de gran utilidad
para detectar posibles anomalias o situaciones que perjudicaran estos elementos de
rendimiento o capacidad de gestion efectiva en los entrenadores, como
consecuencia de las competencias adquiridas por los entrenadores, asi como por la
percepcion del deportista sobre esas capacidades (Gonzalez-Ponce et al., 2017). Por
otro lado, el aporte de un valor referencial de un pardmetro de tanta importancia
en el rendimiento y el bienestar de los jugadores permitira a los clubes ostentar un
elemento mas de gran valia a la hora de la seleccidon de talento, el cual no solo se
aplica a jugadores, sino también en la captacion de futuros entrenadores (Oberg &
Frank, 2011).

En segundo lugar, al analizar los datos correspondientes a las puntuaciones
obtenidas en funcion del tipo de entrenador (profesional o amateur), se pudo
constatar como existieron diferencias significativas en los valores medios de la
puntuacion en la dimension competencia para motivar. Estos datos estan en

concordancia con los encontrados por Kavussanu et al. (2008), pero no con los
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registrados por Feltz et al. (1999) o Marback et al. (2005). La explicacion a esto
quizas tenga que ver con la forma en la en que en cada estudio define la experiencia
atesorada por un entrenador. En esta investigacion, esa experiencia es sinonimo de
profesionalizacién, por lo que hay tener muy en cuenta que no son los afios
dedicados a ser entrenador lo que marca las diferencias, sino la forma en la cual el
entrenador desempena esta funcion. En el caso de un entrenador profesional, esto
implica cambios de gran relevancia en su vida personal y relaciones sociales, ya
que obliga a estos entrenadores a pasar mas tiempo fuera de su nucleo familiar, y
aislados (Myers et al., 2017). Al final, la consecuencia de esto es clara, se reducen
las muestras de apoyo y relacion social, pudiendo esto llevar a una percepcion de
la competencia motivacional inferior en el caso de los entrenadores profesionales
(Myers et al., 2017). De hecho, Myers et al. (2017) afirman que el apoyo social
constante es un factor clave para aumentar la eficacia percibida por parte de los

entrenadores.

Por otro lado, la justificacion a estos hallazgos relacionados con una mayor
percepcion de competencia en motivacion en los entrenadores amateurs puede
deberse a su ambicion por mejorar y progresar (Erickson et al., 2008; Mesquita et
al.,, 2011). Los entrenadores amateurs pueden estar mas motivados para sobresalir
y demostrar sus habilidades, ya que es probable que les impulse un fuerte deseo
de triunfar y mostrar sus capacidades como entrenadores. Esto podria contribuir a
su mayor competencia motivacional percibida. Estos resultados arrojan luz sobre
la importancia de tener en cuenta el contexto y las experiencias de los entrenadores

de deportes electronicos a la hora de evaluar su eficacia como entrenadores.

En esta linea, la eficacia del entrenamiento ha sido definida como el grado en
el que los entrenadores creen que tienen la capacidad de influir en los aprendizajes
y el rendimiento de sus deportistas (Feltz et al., 1999). En el caso concreto de la
eficacia que se percibe en la dimension competencia para motivar, este mismo autor
afirma que el concepto tedrico es equiparable a la confianza que un entrenador
tiene en su capacidad para influir en las habilidades y estados psicologicos de sus
deportistas. Quizas las diferencias encontradas aqui tengan que ver también con el
hecho de que un entrenador amateur trabaja en un club de esports mas modesto
que a nivel profesional. Esta circunstancia implica que el coach amateur es el tinico
encargado de motivar a sus jugadores, mientras que, en el caso de los entrenadores

profesionales, los clubs de esports cuentan con recursos y personal especializado
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que se encarga de forma especifica de este tipo de cuidados y labores psicoldgicas,
generando diferencias entre ambos similares a las que se han encontrado en
deportes tradicionales (McCalla & Fitzpatrick, 2016).

La presencia de recursos adicionales y de personal de apoyo en los clubes
profesionales de deportes electronicos puede aliviar algunas de las
responsabilidades de motivacion que recaen sobre los entrenadores,
permitiéndoles centrarse en otros aspectos del entrenamiento. Por otra parte, los
entrenadores aficionados pueden tener que adoptar un enfoque mas practico,
gestionando y motivando personalmente a sus jugadores. Esto podria dar lugar a
una mayor competencia percibida en materia de motivacion entre los entrenadores
aficionados, ya que participan directamente en los procesos motivacionales

cotidianos.

En linea con lo anterior, al estudiar las variaciones de las puntuaciones
obtenidas para la dimension competencia para motivar en funcion del tipo de
videojuego al que se dedican los entrenadores, se encontraron diferencias
significativas que muestran una percepcion mayor de esa competencia para los
entrenadores que desempefian su labor en el videojuego identificado como
Valorant. Estos resultados quedan avalados por los obtenidos en las curvas ROC,
que permitirian establecer un punto discriminatorio en funciéon de esta
clasificacion. Estos datos chocan con los encontrados por Feltz et al. (1999), ya que,
en este caso, mayores puntuaciones se asocian a coaches de mayor experiencia. En
linea con esto, si se tiene en cuenta que el Valorant es un videojuego lanzado a
mediados de 2020, mientras que LOL se lanz6 a finales de 2009, la experiencia
maxima de un entrenador de valorant no puede ser superior a los 3 afios, mientras
que coaches de LOL puede llegar a superar los 10 afios. Quizds la posible
explicacion a los resultados aqui hallados tenga que ver con varios hechos. Por un
lado, aun cuando el videojuego Valorant es de reciente creacion, los entrenadores
no surgen de la nada, puede que con anterioridad hayan realizado su funciéon como
entrenadores en otra modalidad de videojuego, y con la aparicion del Valorant
hayan cambiado de modalidad. El surgimiento de esta nueva modalidad supone
una oportunidad de trabajo en el sector, que puede permitir facilmente esa
transicion de puesto laboral en el ecosistema de los esports, tal y como ocurre en
otros sectores laborales (Wanberg et al., 2020). Por otro lado, la novedad asociada

a este tipo de modalidad podria asociarse a una mayor percepcion de motivacion
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por el desempefio de sus funciones como entrenador, lo que repercute en un
aumento de esa percepcion de competencia para motivar (Myers et al., 2017). Este
mismo autor senala la novedad como un elemento altamente correlacionado con el
hecho de percibir un mayor apoyo social, que tal y como se ha senalado con
anterioridad, es fundamental para la motivacion. La irrupcion del Valorant en la
escena de los esports fue muy exitosa, generando una gran atraccion del publico en
general y dando lugar a una sensacion de gran apoyo entre los jugadores y los
entrenadores y un mayor indice de éxitos competitivos (Tsorbatzoudis et al., 2003).
En el caso de la competicion de LOL el tiempo puede haber hecho mella en estos

dos elementos identificados con la novedad y motivacidon.

Para concluir, el andlisis de las curvas ROC permiti6 evaluar esta capacidad
de motivacion de los entrenadores de forma cruzada con tipo de competicion,
amateur o profesional. Tal y como muestran los resultados anteriores, el tipo de
competicion podria utilizarse para discriminar a los entrenadores profesionales de
los amateurs en su capacidad para motivar siendo el punto de corte de 6,57, con
valores mayores en el caso de los amateurs. Por otro lado, estas mismas curvas ROC
permitirian hacer lo mismo para los entrenadores amateurs en la competicion de
LOL (punto de corte=6,43). Estos datos poseen relacién con los encontrados por
Mesquita et al. (2010), donde afirman que los coaches profesionales poseen
sistemas muy asentados y complejos que implican una sensacion de mayor cautela
a la hora de considerarlos efectivos, por su busqueda constante de la perfeccion,
disminuyendo asi su eficacia percibida. Por el contrario, en el mismo estudio se
destaca que los entrenadores amateurs son mas afines al riesgo, mostrando
mayores hiveles de autoconfianza en métodos menos pulidos y aumentando sus
niveles de eficacia percibida. Hasta donde conocemos este es el primer estudio que
define estos puntos de corte, por lo que seria necesario realizar mas investigaciones.
Sin embargo, se considera un hallazgo importante que puede marcar y diferenciar
a los entrenadores en funcién del perfil de profesionalizaciéon y modalidad de
videojuego. Con ello, se podrian comprobar los niveles de eficacia mostrada en esta
dimension de competencia para motivar a los jugadores, ya que es un pilar
fundamental que permitira al entrenador influir en los habilidades y estados
psicoldgicos de sus deportistas, lo que estd sobradamente relacionado con el

rendimiento de los jugadores (Feltz, 1999).
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Por otro lado, al hacer alusion a los resultados obtenidos para la variable nivel
educativo se pudo observar cémo, aun cuando no se registraron diferencias
significativas, las curvas ROC mostraron puntos de corte que permitieron
discriminar entre los entrenadores en funcion de su nivel educativo. De forma mas
concreta, se pudo constar como para la dimension de caracter de los jugadores,
entrenadores profesionales con mayor formacion obtienen una puntuacion
diferenciadora y mas elevada a la obtenida por los amateurs en su percepcion sobre
su capacidad para el desarrollo este caracter en el jugador. Estos datos estan en
concordancia con las investigaciones aplicadas al deporte tradicional, como en el
caso de Gould et al. (2016) o Santos et al. (2010) en los que encuentran que los
entrenadores que cuentan con estudios superiores aumentan sus valores de eficacia
percibida. El motivo por el que estos conceptos se relacionan reside, segun las
investigaciones, en la mayor capacidad de aportacion de informacion relevante,
comprension, y acceso a ella por parte de coaches con estudios universitarios frente
a los de menor nivel de estudios (Feltz et al., 1999; Gould et al., 2016; Santos et al.,
2010). Esta mayor capacidad de acceso se agudiza ain mas cuando se cuenta con
coaches profesionales, los cuales, por su mayor nivel de recursos, cuentan con mas
herramientas para conseguir obtener informacion de calidad frente a coaches

amateur con menores recursos (Poulus et al., 2022).

Sin embargo, al contrario que los resultados encontrados aplicados a
entrenadores profesionales, atendiendo a coaches amateur en la dimension
caracter, las curvas ROC mostraron puntos de corte que afirman que los
entrenadores con menores niveles de estudios muestran puntuaciones mas altas
que los de estudios superiores. Esta afirmacion supone una modificacion relevante
a la hora de seleccionar entrenadores en funcion del grado de profesionalizacion
del club. Aun asi, estos resultados concuerdan con otras investigaciones aplicadas
a entrenadores de deportes tradicionales. Dichos estudios resaltan que, en el
entorno del entrenamiento de competicion, la principal fuente de obtencion de
conocimiento de los coaches proviene de otros entrenadores y mentores,
reduciendo drasticamente la importancia del acceso a estudios universitarios
(Irwin et al., 2004; Mesquita et al., 2010). Esta afirmacion implica una modificacion
significativa a la hora de seleccionar entrenadores en funcion del grado de

profesionalizacién del club.
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En esta linea, Gould et al. (2016) afirman que la complejidad de la mayor parte
de los estudios cientificos y su escasa aplicabilidad a la realidad de los
entrenamientos hace que su uso entre los entrenadores se reduzca. Del mismo
modo afirman que esta diferencia se agudiza mdas aun en entornos con menores
recursos, relacionando la afirmacion con la escena amateur, en la cual se opta por
fuentes de conocimiento mads accesibles como reuniones entre entrenadores o

consultas a expertos.

En una linea similar, acudiendo al metaanalisis de Myers et al. (2017) se
muestra que uno de los principales condicionantes del aumento de la eficacia
percibida en entrenadores de cualquier nivel reside en su experiencia. Esta
afirmacion podria justificar los datos referentes a las mayores puntuaciones en
coaches amateur sin estudios, los cuales, al no haber invertido tiempo en
formaciones universitarias, y habiendo accedido antes a labores de entrenamiento,
atesoran mayor experiencia frente a entrenadores que postergaron su inicio en la

competicion al invertir su tiempo en estudios superiores.

Dicha afirmacién coincide con la propuesta por Mesquita et al. (2011), en la
cual relacionan un aumento de la eficacia de los entrenadores con una mayor
experiencia asociada a una entrada temprana en el entorno competitivo. El estudio
afirma que esta entrada se ve afectada por el acceso a estudios superiores, los cuales
en entornos no profesionales en los que no es posible la compatibilidad, hacen que
los entrenadores que optan por continuar sus estudios retrasen su inicio en la

competicion por tener que atender dichos requerimientos.

En una linea similar, y siguiendo con la dimension cardcter, haciendo
referencia a los entrenadores con menor nivel de estudios, se muestra que los
coaches sedentarios poseen mayores puntuaciones frente a los activos. Su
justificacion, al igual que en el caso anterior, se relaciona en el estudio de Mesquita
et al. (2011) con una mayor dedicacion del tiempo del coach al entrenamiento,
atesorando una mayor experiencia que compaferos que invierten tiempo en otras

actividades como el deporte.

Sin embargo, al atender a la globalidad de los datos, continuando con la
dimension caracter, los entrenadores activos poseen mejores puntuaciones
generales frente a los sedentarios. Esta controversia frente a las afirmaciones
anteriores reside en la diferenciacion en base al nivel de estudios. Atendiendo a los

puntos de corte, pueden observarse diferencias dentro de los coaches con estudios
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superiores, entre los que se encuentra que los coaches activos alcanzan mayores
puntuaciones que los sedentarios. Esta diferenciacion se ha relacionado al aplicarlo
al deporte tradicional con la realidad de que la posesiéon de estudios superiores
aumenta el posible conocimiento acerca de la relevancia del ejercicio fisico como
potenciador de las capacidades cognitivas (Mandolesi et al., 2018; Wilke et al.,
2019), y dicho conocimiento implicaria una mayor aplicacién en la rutina del
equipo.

Por ultimo, haciendo alusion a la dimensidn estrategia, se pudo observar que
no existieron diferencias significativas en los resultados. Sin embargo, las curvas
ROC permiten discriminar entre entrenadores amateur y profesionales en el
desarrollo de esta dimensién. Concretamente, se muestra que los entrenadores
amateurs poseen puntuaciones mayores frente a los coaches profesionales en el
desarrollo de la estrategia entre sus jugadores. Estos datos se han encontrado de
forma similar en estudios aplicados a entrenadores de otras especialidades (Feltz
et al.,, 1999; Myers et al., 2017). En estos estudios, se afirma que la percepcion de la
capacidad de desarrollo estratégico de los entrenadores esta relacionada con la
consecucion de victorias, el cual es un elemento de alta influencia en la eficacia
percibida por los entrenadores (Feltz et al., 1999; Myers et al., 2017). En este sentido,
se afirma que en el entorno amateur la consecucion de victorias es mas facil que en
el ambito profesional, donde la exigencia de los equipos aumenta de forma drastica
y el nimero de torneos disminuye, dificultando por tanto las posibilidades en
numero de la obtencion de victorias (George & Sherrick, 2019). Por este motivo, las
puntuaciones en el entorno amateur podrian ser mas altas, ya que al asistir a un
mayor namero de torneos con de menor exigencia, parece ser mas asequible y
probable la obtencion de una victoria. Esto repercutiria en la capacidad de ganar
del entrenador y, por tanto, aumentaria asi su percepcion de eficacia en el

desarrollo estratégico frente a coaches profesionales (Tsorbatzoudis et al., 2003).

Tras el andlisis de los primeros datos de referencia de la eficacia de los
entrenadores de esports y profundizando atin mas en el conocimiento de la
muestra, se considera necesario realizar una investigacion especifica sobre
elementos de salud y rendimiento desde el punto de vista de los entrenadores,

dando lugar a las investigaciones realizadas en los siguientes apartados.
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6.3.2. Analisis de las variables mas relevantes en el entrenamiento y la salud

de los jugadores desde el punto de vista de los entrenadores

6.3.2.1.  Fase1. Diseiio y validacion del cuestionario mediante el método Delphi

El objetivo del presente estudio se basa en el disefio y validacion mediante el
método Delphi del cuestionario HPE-CP, buscando un instrumento capaz de
recoger informacion relevante referente al punto de vista de los entrenadores sobre
aspectos clave en el rendimiento y la salud de los jugadores y entrenadores de
esports. De acuerdo con el andlisis llevado a cabo por los jueces expertos, los niveles
de univocidad, pertinencia e importancia fueron correctos tanto en la primera como
en la segunda ronda de evaluacion. En ambos casos, las 17 preguntas del
cuestionario tuvieron un valor de V de Aiken por encima de 0,75. Pese a encontrar
unos valores adecuados en la primera ronda de evaluacion de los jueces, se decidio
atender a las correcciones cualitativas de los mismos optando por la modificacién
de las preguntas 8, 13 y 15. Tras su modificacion y segunda ronda de evaluacion,
los jueces expertos consideraron no variar las puntuaciones iniciales, siendo ellas

igualmente validas dentro de los limites criticos en un indice de confianza al 95%.

Los items fueron clasificados en 2 dimensiones. Las referentes a aspectos
relacionados con la salud de los entrenadores y los jugadores de esports, y las
relacionadas con aspectos centrados en el rendimiento y el entrenamiento
competitivo. La relevancia de la inclusiéon de ambas dimensiones y su enfoque
desde el punto de vista del entrenador surge desde la importancia otorgada por las
investigaciones actuales al conocimiento de la salud y el rendimiento en una nueva
modalidad competitiva tan influyente en la actualidad, los esports (Difrancisco-
Donoghue et al., 2019; Pluss et al., 2019; Sanz-Matesanz et al., 2023). Los jugadores
y entrenadores de esports dedican jornadas de entrenamiento de larga duracion,
las cuales estan controladas por el momento de la competicion y el estado
competitivo del equipo, pero siempre guiadas bajo la supervision y decision del
entrenador (Lee et al., 2021). Dado que los entrenadores son los responsables tanto
del cuidado de su propia salud como la de los jugadores y del contenido de los
entrenamientos orientados a la mejora competitiva, el conocimiento de su opinion

en este ambito parece fundamental (Kokko et al., 2015).

A su vez, la inclusion de preguntas referentes a la salud de entrenadores y

jugadores juega un rol fundamental en la competicion de los esports, dada su
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relacidon con su rendimiento y su calidad de vida (Sanz-Matesanz et al., 2023). Las
lesiones en el entorno de los deportes electronicos son frecuentes, las cuales
condicionan el rendimiento del equipo en su totalidad (Madden & Harteveld,
2021). Del mismo modo, problemas relacionados con el abuso de horas de
entrenamiento y privacion de horas de descanso es un tema de alta relevancia en
el sector, por lo que su inclusion parece justificada (Kari & Karhulahti, 2016; Lee et
al., 2021; Rudolf et al., 2020; Smith et al., 2022).

Este interés por el control de la salud y el rendimiento de los jugadores no se
basa inicamente en investigaciones centradas en las necesidades de los deportes
electrénicos, sino que se trata de un objetivo aplicable a cualquier disciplina
competitiva (Fruchart & Rulence-Paques, 2022; Gouttebarge et al., 2015; Grunseit
et al., 2012). Del mismo modo, la importancia del conocimiento del punto de vista
del entrenador ha sido estudiado en deporte tradicional con el objetivo de observar
la influencia que supone en deportistas jovenes, siendo muy similar al

planteamiento del presente cuestionario (Kokko et al., 2015).

En base a ello, el presente cuestionario considera la incorporacion de las
dimensiones salud y rendimiento con el objetivo de conocer en profundidad las
dos éareas de mayor interferencia en la competicion de deportes electrénicos,

teniendo en cuenta la perspectiva de los entrenadores.

En referencia a la metodologia de validacion del cuestionario, el método
Delphi se ha establecido como un método fiable para el analisis y la sintesis de las
opiniones de jueces expertos ante un cuestionario (de Meyrick, 2003; Nasa et al.,
2021). Dentro de dicha metodologia, se establece como un nimero aceptable de
expertos entre 7 y 10 participantes (Reguant-Alvarez & Torrado-Fonseca, 2016;
Sourani & Sohail, 2015). En base a estas afirmaciones, un niumero de 8 expertos se
considera una cantidad aceptable de opiniones orientada a la validacién de

cuestionarios.

Tras la consideracion de un aceptable niimero de expertos, se procedié a la
realizacion de un andlisis cualitativo que complementara los datos cuantitativos
expuestos anteriormente. En este caso, la modificacion de determinados items se
basa en criterios de mejora de la comprension de las preguntas y de adecuacion de
los items a la muestra objetivo. Siendo mas concretos, en el caso de la pregunta 8
las modificaciones se orientaron a la inclusion de patologias psicoldgicas

especificas. La primera versidon del cuestionario englobaba todas las patologias



CAPITULO VI — DISCUSION 205

psicoldgicas en una sola categoria. Tras analizar la propuesta de uno de los
expertos, y observando la realidad de la relevancia de las patologias de caracter
psicologico en el mundo de los esports y los videojuegos (Lee et al., 2021; Myrseth
et al., 2017) y la importancia que se concede en el mundo competitivo en general
(Gerber et al., 2018; Souter et al., 2018), se considero la inclusion de determinadas
patologias como estrés, ansiedad o depresion, con la finalidad de buscar una

descripcién mas exacta de los datos obtenidos en el cuestionario.

En el caso del item nimero 13, la modificacion se ajustd a la necesidad de
mejorar la precision de la pregunta. Pese a enfocarse al entorno de los videojuegos,
los entrenadores no llevan a cabo su labor jugando, sino que supervisan el juego
llevado a cabo por los jugadores del equipo en el que ejercen su labor. Por lo tanto,
la cuestion referente al tiempo que invierten jugando tendria una aplicacion logica
si el cuestionario se enfocara en jugadores, pero requeria una modificacion al
aplicarlo a entrenadores. Del mismo modo, el item 13 fue modificado en cuanto a
la cuantificacion del tiempo de trabajo de los entrenadores. En la primera version,
se estipuld una valoracion del tiempo de trabajo en minutos. Tras el andlisis de la
opinién de un juez experto y atendiendo a la realidad del tiempo de entrenamiento
promedio en deportes electrénicos (Kari & Karhulahti, 2017; Lee et al.,, 2021;
Madden & Harteveld, 2021; Rudolf et al., 2020), se considero llevar a cabo una
modificacion de la unidad de cuantificacion del tiempo de trabajo, pasando de

minutos a horas.

Por ultimo, en el caso del item 15, el objetivo de la modificacion se basé en la
concrecion de lo que se considera un break dentro de los objetivos del cuestionario.
En el mundo de los deportes electronicos los entrenamientos se llevan a cabo
mediante partidas de simuladas contra otros rivales de forma virtual/online (Sanz-
Matesanz et al., 2023). En base a ello y a depender de conexiones por internet y
servidores, el tiempo entre partidas puede ser mas largo de lo deseable, lo cual
suele emplearse en analisis de jugadas por los entrenadores o estudio de
metodologias del juego (George & Sherrick, 2019). Por este motivo y ya que esas
pausas no pueden considerarse descansos ya que los jugadores, pese a no estar
entrenando dentro del juego, se mantienen centrados en aspectos relacionados con
el mismo, se procedid a afnadir en el presente item la aclaracion de que un descanso
se considera una interrupcion del entrenamiento, donde los jugadores no realizan

actividades relacionadas con el juego, ni en competicion ni en andlisis. Unido a
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dicha aclaracién, y dado que los entrenamientos se basan en la realizacion de
partidas simuladas contra rivales (George & Sherrick, 2019; Sanz-Matesanz et al.,
2023), siguiendo el andlisis llevado a cabo por los expertos se procedié a la
cuantificacidon de la frecuencia de los descansos en funcién de partidas y no de
horas, ya que la duracién de éstas no es fija, y la realizacion de los descansos se

lleva a cabo siempre entre ellas.

Todas las anteriores modificaciones realizadas en el cuestionario se llevaron
a cabo con el fin de mejorar la calidad del mismo y atender a la opinidn de los jueces
expertos, a pesar de que, desde la primera ronda de valoracién, los resultados
cuantitativos de todos los items cumplian los criterios establecidos por los
investigadores. Pese a ello y con el fin de dar importancia a la opinion de los
expertos, se llevd a cabo una segunda ronda en la cual no se modificaron las
valoraciones aportadas, y no se incluyeron aportaciones -cualitativas al
cuestionario, por lo que se decidié no incluir nuevas rondas de consulta basadas en

el método Delphi ni excluir ninguno de los items propuestos.

6.3.2.2.  Fase 2. Aplicacién piloto del cuestionario a una muestra de coaches de

esports

El objetivo del presente estudio fue profundizar en el conocimiento del estilo
de vida y la percepcion de los elementos mas importantes en el entrenamiento
desde el punto de vista de los entrenadores. Hasta este momento, el conocimiento
referente a las variables relacionadas con el entrenamiento en esports, sus lesiones
y su estilo de vida provenia exclusivamente de jugadores. Con los datos aportados
en este estudio piloto, puede realizarse una comparativa sobre estas variables que
permita al entorno de los esports complementar la opinién de los jugadores con la
de sus coaches, los cuales poseen la responsabilidad de coordinar y disenar las

rutinas y los entrenamientos de dichos jugadores.

Los datos obtenidos en este estudio piloto poseen relevancia en si mismos,
suponiendo los primeros datos referentes a esta muestra en el entorno de los
esports. Sin embargo, también suponen un andlisis preliminar realizado con el
objetivo de llevar a cabo futuras investigaciones derivadas de la presente tesis

doctoral, con un andlisis de mayor profundidad y complejidad.
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6.3.2.2.1. Datos demograficos

Los datos aportados en el presente estudio muestran una tendencia idéntica
a la de los jugadores respecto a la desigualdad de género, mostrando que la
totalidad de los coaches analizados son hombres. Esta tendencia es muy comtn en
el entorno de los esports, en los que la presencia de jugadoras en equipos
profesionales es muy escasa y su evolucion hacia figuras presentes en staff es casi
inexistente (Rudolf et al., 2020). Los motivos a los que se asocia esta desigualdad se
relacionan con el ambiente hostil y toxico que se vive en la escena amateur de los
videojuegos competitivos, la cual desemboca en actitudes despectivas y sexistas
que alejan a la mujer del entorno, algo que no sucede con el publico masculino
(Darvin et al., 2021). Este comportamiento se encuentra en el foco de las empresas
responsables de los videojuegos, que buscan erradicar estas conductas en busca de

una mayor igualdad de representacion en los esports (Darvin et al., 2021).

Por otra parte, de una forma similar a los resultados encontrados en muestras
de jugadores (Rudolf et al., 2020), y dado que la tendencia comun en los
entrenadores de esports es a tener un pasado como jugador competitivo, se destaca
una muestra con un nivel educativo medio-alto, algo que se encuentra en
contraposicion a la opinion general de que los videojuegos desembocan en
conductas adictivas, absentismo escolar y sedentarismo (Kohorst et al., 2018;
Marker et al., 2019). Estos resultados demuestran una vez mas la diferenciacién que
existe entre videojuegos generales y videojuegos competitivos, los cuales no
comparten ese tipo de variables perjudiciales y apuestan por el cuidado de la salud
y el desarrollo personal (Pereira et al., 2021; Rudolf et al., 2020).

6.3.2.2.2. Variables relacionadas con la salud

En linea con los anteriores resultados referentes a un nivel de estudios
superior y la preocupacion por un estilo de vida saludable, los entrenadores de
esports consideran su estado de salud bueno, con un valor de 3,39 en una escala de
1 a 5. Estos datos son cercanos a los encontrados por Rudolf et al. (2020) y Nagorsky
& Wiemeyer (2020) en muestras de jugadores, los cuales aseguran tener un estado
de salud de 3,69 y 3,18 respectivamente en una escala idéntica de 1 a 5. Estas
semejanzas entre las opiniones de entrenadores y jugadores respecto a su estado
de salud pueden asociarse a la tendencia actual de los esports competitivos a que

tanto jugadores como entrenadores compartan rutinas diarias como la
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alimentacion, los horarios de ejercicio fisico y descanso y otros elementos
relacionados con su bienestar. Por este mismo motivo, encontramos que las horas
de descanso promedio en entrenadores de esports (7,63 + 1,01 h) son muy
semejantes a las mostradas por jugadores en diferentes estudios (entre 6,8 y 7,1
horas diarias) (Lee et al., 2021; Rudolf et al., 2020).

Sin embargo, y pese a existir similitudes en la autopercepcion del estado de
salud entre entrenadores y jugadores, los resultados muestran que el promedio
diario de horas sedentarias de los entrenadores es de 9,37 + 3,68, datos muy
superiores a los mostrados en los estudios de Pereira et al. (2021) y Rudolf et al.
(2020), los cuales afirman que los jugadores invierten diariamente entre 5,3 y 7,7
horas consideradas sedentarias. Pese a que sea una diferencia considerable, estos
datos pueden justificarse en la diferenciacion que muestran los entrenadores en sus
horas de trabajo diarias respecto a los jugadores. El presente estudio muestra un
promedio de 8,34 + 2,11 h diarias de trabajo en los entrenadores, mientras que
diversos estudios afirman que las horas de entrenamiento, las cuales se consideran
trabajo, de los jugadores en Europa oscilan entre las 4 y las 6 en las regiones a las
que pertenecen los entrenadores analizados en este trabajo (Europa y Sudamérica)
(Kari & Karhulahti, 2016; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Pereira et al., 2021; Rudolf
et al., 2020), solo acercandose a las horas mostradas por los entrenadores en

regiones asiaticas (Lee et al., 2021).

Aun asi, y pudiendo justificar un mayor tiempo diario sedentario en los
entrenadores asociado a mayor numero de horas de trabajo, se destaca que la
cantidad de ejercicio fisico semanal de los entrenadores es inferior a la de los
jugadores. El presente estudio muestra que un 45% de la muestra realiza
unicamente entre 0 y 2,5 horas de ejercicio fisico semanal, mientras que el 33%
realiza entre 2,5 y 5 horas de ejercicio fisico semanal y solo en torno a un 20%
realizan mas de 5 horas semanales de ejercicio fisico. Estos datos contrastan con los
mostrados por Kari & Karhulahti (2016) en su estudio con jugadores, los cuales
muestran que el 64% de los jugadores realizan mas de 5 horas semanales de ejerciio
fisico y tan solo un 16% realiza entre 0 y 2,5 horas semanales y un 20% entre 2,5y 5
horas. Estos datos muestran una evidente diferenciacion entre el ejercicio fisico
llevado a cabo por entrenadores y jugadores, siendo mucho mads activa la muestra
de jugadores de esports respecto a unos entrenadores que priorizan el tiempo de

trabajo frente a su cuidado personal. Esta realidad puede ser comprensible en



CAPITULO VI — DISCUSION 209

cuanto a las mayores demandas de tiempo en el andlisis y preparacion de los
partidos y entrenamientos, pero a su vez supone un elemento preocupante de cara
a la necesidad de inspirar a sus jugadores, siendo clave que los entrenadores
aporten una imagen que los miembros de su equipo tomen como ejemplo en sus
ritunas tanto dentro del entrenamiento de su videojuego como en su rutina diaria
(Judge et al., 2021).

Por ultimo y al margen de los datos referentes al estilo de vida de los
entrenadores y su comparativa con los estudios referentes a jugadores, la presente
investigacion muestra datos referentes a los medios con los que cuentan los
entrenadores para que los jugadores tengan atencion por profesionales de la salud.
Se destaca que los entrenadores de esports favorecen que sus jugadores acudan a
profesionales sanitarios cuando sea necesario, con un 85,5% de respuestas
afirmativas en esta variable. Sin embargo, y pese a la relevancia que otorgan a
acudir a profesionales, destacan que solo el 40,3% de los clubes a los que pertenecen
tienen preparador fisico o profesionales de la salud dentro de su propio
organigrama. Esta realidad implica la necesidad de desplazarse y acudir a
profesionales externos pudiendo contar con miembros especializados dentro de su
staff. Este dato demuestra una mejora respecto a las cifras aportadas por jugadores,
en las que solo un 5% de los jugadores cuentan con un plan fisico desarrollado por
un profesional de la actividad fisica (Pereira et al., 2019), aunque cabe destacar que
este estudio abarca jugadores desde categoria aficionada a profesionales, siendo
mas facil acudir a preparadores fisicos en categorias amateur y profesional tales
como a las que pertenecen los entrenadores analizados en este estudio. En
cualquier caso, un porcentaje de un 40% se considera bajo respecto a las
necesidades actuales de los esports y, tal y como muestran Difrancisco-Donoghue
et al. (2019) y Pluss et al. (2019) en sus estudios, la tendencia y profesionalizacién
de los clubes conllevara un incremento de este nimero con un aumento progresivo

de los profesionales que forman parte de los staff de los clubes.
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6.3.2.2.3. Variables relacionadas con los videojuegos

A. Lesiones mas frecuentes en los esports desde el punto de vista de los

entrenadores

Tras analizar las conductas diarias de los jugadores, se procedi6 a un analisis
de diferentes variables relacionadas con la practica profesional de esports. Entre
estas variables se analizaron las lesiones mas frecuentes en los jugadores desde el
punto de vista de los entrenadores, siendo un elemento fundamental a tratar con el
fin de garantizar el bienestar de los jugadores al mismo tiempo que pueden
continuar con su actividad de entrenamientos y competiciones (Sanz-Matesanz et
al., 2023).

Tal y como afirman Pereira et al. (2019) en su estudio, los jugadores de esports
requieren de una atencién médica especializada comparable a cualquier otra
disciplina deportiva tradicional. En base a ello, el presente estudio muestra
mediante la valoracién de la relevancia de las lesiones en una escala de 1 a 5, que
el estrés y la ansiedad son las patologias mas frecuentes en los videojuegos de
competicion. Estos datos se asocian a los encontrados en grandes revisiones
referentes a parametros psicoldgicos aplicados a los esports como la de Banyai et
al. (2018) en la que se afirma que el apartado cognitivo tiene una demanda muy
relevante en los esports y las patologias de cardcter psicologico son las mas

frecuentes y relevantes en la escena.

Al margen de ello, en cuanto a los dolores de caracter fisico, los entrenadores
ordenan en cuanto a su frecuencia y relevancia el dolor lumbar en primer lugar,
seguido del dolor de mufieca, la fatiga ocular y por tultimo el dolor de cuello y de
la mano. Estos datos registrados por entrenadores especialistas con gran
experiencia en el sector chocan con los resultados aportados por estudios aplicados
a muestras de jugadores de cardcter general, en los que se asegura que las
principales dolencias de los jugadores de esports son la fatiga ocular y el dolor
lumbar, seguidos del dolor de mufieca y por ultimo el de mano (Difrancisco-
Donoghue et al., 2019). El contraste de resultados, a excepcion del dolor lumbar, en
el cual ambos estudios coinciden, radica una vez mas en posibles modificaciones
de los resultados al hacer referencia inicamente a jugadores pertenecientes a clubes

profesionales o amateur o a jugadores de cualquier categoria, los cuales, por sus
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diferencias en su rutina diaria y exigencias, pueden estar influidos por otro tipo de

patologias (Pourmand et al., 2017).

B.  Factores mads relevantes para el rendimiento y el entrenamiento de los

jugadores

Unido a las patologias mas comunes dentro de los deportes electrénicos, los
resultados mostraron una valoracion de los elementos mads relevantes en el
entrenamiento de los deportes electronicos. Estos datos pueden proporcionar una
guia de gran utilidad para clubes y otros entrenadores para decantarse por la
seleccion de los contenidos mas relevantes para el rendimiento durante la
preparacion de sus sesiones, dejando a un lado las variables menos relacionadas

con el rendimiento y consiguiendo entrenamientos mas efectivos y eficaces.

Los resultados muestran que el entrenamiento colectivo y el desarrollo de la
estrategia, la tactica y la comunicacion son los elementos clave en el rendimiento
de un jugador de esports, datos que coinciden con los aportados por Nagorsky &
Wiemeyer (2020) aplicados a jugadores de diferentes niveles. Sin embargo, estos
resultados contrastan con los aportados por Rudolf et al. (2020) en su estudio
aplicado a jugadores, en el que destacan por encima de todo el desarrollo mecanico
y las habilidades motrices aplicadas al juego como elementos mds importantes
relacionados con el rendimiento, variables que ocupan el puesto séptimo y octavo
de un total de 14 variables en cuanto a su relevancia desde el punto de vista de los
entrenadores. Este contraste puede estar asociado como en anteriores casos a la
amplitud y falta de profesionalidad de la muestra de estudio en el caso de los datos
de los jugadores o, del mismo modo, a su falta de conocimiento profundo de su
videojuego. Diversos estudios basados en pruebas objetivas, no en valoraciones
subjetivas tinicamente, muestran que la estrategia y el juego colectivo son los
elementos mds relevantes para el rendimiento en esports (Mora-Cantallops &
Sicilia, 2019; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Novak et al., 2020; Poulus et al., 2022).
Estos datos coinciden con las opiniones expuestas por los entrenadores, los cuales
pueden considerarse verdaderos expertos en su videojuego, y muestran la
importancia de los elementos clave en los videojuegos de competiciéon de una
forma mas fiable que la opinion de los jugadores. Por ello, la atencion a los
resultados mostrados en este estudio puede aportar datos de gran fiabilidad para

la seleccion de las variables de mayor relevancia en el entrenamiento en esports.
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Al margen de los datos referentes a las variables mas relevantes en el
entrenamiento, el presente estudio aporta datos referentes a los descansos
realizados por los entrenadores durante dichas sesiones de entrenamiento. La
ciencia ha demostrado la necesidad de realizar paradas al menos cada 2 horas y
media en labores relacionadas con el rendimiento frente a un ordenador para
conseguir mantener un estado fisico y cognitivo 6ptimo (Santos et al., 2016). En
base a estos datos, el presente estudio destaca que todos los entrenadores de esports
entrevistados en el presente estudio respetan las indicaciones propuestas
anteriormente, con un 100% de la muestra que realiza paradas como maximo cada
3 partidas, lo cual supone un tiempo maximo estimado de en torno a 2 horas y

cuarto.

Unido a ello, se muestra que el 50% de los entrenadores realiza pausas tras
cada partida, aumentando la frecuencia de los descansos orientados al
mantenimiento de la salud y el rendimiento de los jugadores. Estos datos chocan
de manera evidente con los mostrados en estudios enfocados en jugadores
Unicamente, en los que se destaca que las paradas durante sus jornadas de juego se
encuentran en mas del 50% de los casos por encima de las 3 horas (Difrancisco-
Donoghue et al., 2019; Nagorsky & Wiemeyer, 2020). En este caso, los datos sin
duda se asocian al descenso del nivel de profesionalizacion de los jugadores, los
cuales no pertenecen a organizaciones competitivas en la mayoria de los casos y
carecen de un sistema que controle las horas de dedicacién al videojuego y

garantice el maximo rendimiento en cada entrenamiento.

En una misma linea, y relacionado con la justificacion anterior, el presente
estudio muestra que en la mayor parte de los casos, la mayor frecuencia de paradas
implica una menor duracion de las mismas, predominando descansos de entre 5y
10 minutos de duracion, tiempo muy diferente al aportado por Nagorsky &
Wiemeyer (2020) en su estudio con jugadores, que poseen un promedio de

duracion de mas de 30 minutos, al realizarse cada casi 3 horas.

C.  Relacion entre el estado de salud y el rendimiento en los esports

Por ultimo y tratando de englobar las diferentes variables del cuestionario,
los resultados muestran datos referentes a la opinion de los entrenadores respecto
a la influencia del entrenamiento y el cuidado de la salud en el rendimiento en

esports.
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Los datos referentes a este tema muestran unanimidad en el nivel de
importancia que tiene el ejercicio fisico, la nutriciéon y el descanso tanto en el
rendimiento de los propios entrenadores como en el de sus jugadores, con
valoraciones en una escala de 1 a 5 cercanas o superiores al 4,5. Estos valores
coinciden con los aportados en estudios de muestras de jugadores de diferentes
categorias, pero desde un enfoque diferente. El valor que aportan los jugadores al
ejercicio fisico, la nutricion o el descanso posee una relacion estrecha con la salud,
valorando en 4,23 sobre 5 su relevancia en jugadores de esports (Rudolf et al., 2020).
Sin embargo, los jugadores no encuentran relacion entre variables relacionadas con
el cuidado de la salud, como puede ser realizar ejercicio fisico, y su mejora de
rendimiento en esports, siendo solo un 6% de los jugadores los que consideran que
existe un vinculo entre ambas variables y no se limita tinicamente a la mejora de su

bienestar (Pereira et al., 2021).

Sin embargo, al cuestionar el valor especifico del entrenamiento fisico, al
margen de otras variables relacionadas con la salud, y el rendimiento en esports,
los resultados generan controversia. El presente estudio muestra datos de 4,16 +
0,68 en una escala de 1 a 5, no existiendo ninguna respuesta que considere la
influencia del ejercicio fisico en el rendimiento inferior a 3. Estos datos coinciden
en gran medida con los aportados por Rudolf et at. (2020) en su estudio aplicado a
jugadores, los cuales aseguran que el ejercicio fisico tiene una importancia de 4,23
sobre 5 en el rendimiento de los jugadores. Sin embargo, estudios como el de Kari
& Karhulahti (2017) aseguran que los jugadores solo valoran en un 3 sobre 5 la
importancia del ejercicio fisico en el rendimiento, de una forma similar al estudio
de Pereira et al. (2021) que afirman que solo el 50% de los jugadores consideran que
posee un efecto positivo, mientras que el 45% consideran que el impacto es nulo y

el 5% negativo.

En linea con los anteriores resultados, y con el fin de profundizar en ellos, el
presente estudio muestra datos referentes a las principales motivaciones de los
jugadores para realizar ejercicio fisico, unos datos que aportan un punto de vista
mas especifico sobre los motivos por los que los jugadores entrenan o no, sin ser
simplemente una relacion general con aspectos de salud o rendimiento. En este
sentido, los resultados muestran que la opinion de los entrenadores sobre el
elemento mas relevante por el cual los jugadores realizan ejercicio fisico es el

cuidado de su salud y de su apariencia fisica, pero seguidos muy de cerca por la
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busqueda de rendimiento en su videojuego competitivo. Estos datos coinciden con
la valoracién tan alta existente en cuanto a la relevancia del ejercicio fisico en el
rendimiento de los jugadores, demostrando que los entrenadores de esports
consideran el ejercicio fisico una herramienta crucial en la salud, pero también en
el rendimiento de sus jugadores. Sin embargo, al comparar los resultados con
muestras de jugadores, los datos coinciden en ubicar en los puestos de mayor
relevancia el cuidado de la salud y la apariencia fisica, pero solo el 8,7% de los
jugadores afirma realizar ejercicio fisico por su capacidad de mejora del
rendimiento en los esports, confirmando una vez mas que actualmente los
jugadores no consideran que exista una relacion entre ejercicio fisico y rendimiento
competitivo mas alld del cuidado de su salud y su bienestar (Kari & Karhulahti,
2017).

Estos resultados muestran la evidente falta de estudios que confirmen la
relevancia y utilidad del ejercicio fisico como agente capaz de influir en la salud de
los jugadores, pero también en su rendimiento. En la actualidad solo existe un
estudio publicado que demuestre que un programa de intervencion con ejercicio
fisico es capaz de influir en el rendimiento de jugadores de esports (de Las Heras
et al., 2020). Por lo tanto, es de gran relevancia la inclusion del segundo estudio de
la presente tesis doctoral como una nueva demostracion de su utilidad, aplicada
ademads a jugadores de alto nivel, y que permita generar una base sdlida en la que
apoyarse para hacer ver a los jugadores que el ejercicio fisico no es solamente una
herramienta para la mejora de su salud, sino que el entrenamiento fisico puede

contribuir a la mejora competitiva de los jugadores.
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En referencia al objetivo 1.1 y la hipétesis 1.1, se demuestra que las
investigaciones cientificas centradas en el ecosistema de los esports han aumentado
en los ultimos anos. Dichas investigaciones pueden ser categorizadas en cuatro
grandes grupos: salud y estilo de vida de los jugadores, claves del rendimiento en
esports, diferencias entre jugadores expertos y amateur y metodologias de

intervencion en los deportes electrénicos.

En referencia al objetivo 1.2 y la hipétesis 1.2, las diferentes investigaciones
referentes al estilo de vida de los jugadores profesionales de esports muestran que
sus niveles de actividad fisica diaria son elevados y mantienen un estilo de vida
saludable, en contraposicion a diversos estudios aplicados a jugadores de
videojuegos recreacionales. Sin embargo, poseen alteraciones relacionadas con la

falta de descanso y el excesivo tiempo de dedicacion al videojuego.

En referencia al objetivo 1.3 y la hipétesis 1.3, se demuestra que las claves de
rendimiento de los jugadores de esports son primordialmente cognitivas,

destacando la cooperacion y el desarrollo estratégico por encima de cualquier otra.

En referencia al objetivo 1.4 y la hipdtesis 1.4, las metodologias de
intervencion a nivel general en los esports son poco concluyentes y necesitan una

mayor profundizaciéon en muestras de diferentes niveles.

En referencia al objetivo 2.1 y la hipétesis 2.1, los resultados muestran que
las sesiones de entrenamiento virtual en jugadores profesionales de esports afectan
a su capacidad fisica y su rendimiento cognitivo de forma evidente, influyendo de

forma negativa en su rendimiento y su salud.

En referencia al objetivo 2.2 y la hipotesis 2.2, tras la aplicaciéon por primera
vez a nivel internacional de un programa de intervencién basado en ejercicio fisico
en una muestra de jugadores profesionales, se demuestra la relevancia del ejercicio
fisico como herramienta capaz de influir en el rendimiento y la salud de los
jugadores, informacion de gran relevancia para su posterior aplicacion en clubes
profesionales. El programa es capaz de mejorar variables relacionadas con la salud

y el bienestar del jugador, y, al mismo tiempo, disminuye la fatiga percibida por el
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jugador y dilata durante toda la sesion de entrenamiento un estado fisico y
cognitivo dptimo, que aumenta el rendimiento del jugador y la efectividad de las

sesiones de entrenamiento y competicion.

En referencia al objetivo 3.1 y la hipotesis 3.1, la presente tesis doctoral
aporta los primeros datos descriptivos de entrenadores de esports referentes a su
eficacia, demostrando que existen elementos clave a tener en cuenta por clubes y
jugadores a la hora de seleccionar a sus entrenadores en base a su nivel de

experiencia, su videojuego, su nivel de estudios o sus habitos de actividad fisica.

En referencia al objetivo 3.2 y la hipdtesis 3.2, la presente tesis doctoral
muestra el primer cuestionario validado aplicado al rendimiento y la salud de los
entrenadores de esports, el cual se muestra como una herramienta valida y fiable

en su aplicaciéon orientada al conocimiento en profundidad de la muestra.

Por ultimo, en referencia al objetivo 3.3 y la hipdtesis 3.3 se afirma que los
entrenadores de esports valoran la realizacion de ejercicio fisico como elemento
clave en la salud, pero también en el rendimiento de sus jugadores, diferenciandose
de la concepcidn general de los jugadores basada en que el ejercicio fisico solo
influye en su salud y no en su rendimiento. Del mismo modo, relacionado con
aspectos de salud, aseguran que las patologias de mayor relevancia en los esports
son de cardcter psicoldgico, implicado una necesidad de actuacion en ese sentido
en los clubes profesionales y amateurs. Unido a ello, se destaca que son una
muestra con mayor riesgo de sedentarismo asociado a largas jornadas de trabajo,
pero consideran clave el ejercicio fisico para su propio rendimiento como
entrenadores. Por ultimo, se destaca que los elementos clave en el entrenamiento
y el rendimiento en esports son muy similares a los considerados por los jugadores,
demostrando que las claves del rendimiento en esports desde diferentes puntos de

vista radica en la cooperacion, el trabajo en equipo y el desarrollo estratégico.
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8.1. LIMITACIONES

La falta de madurez del sector implica una escasez de estudios e
investigaciones de calidad que limita el conocimiento especifico del tema. Dado el
escaso recorrido de los esports tanto a nivel general, con una creacion a partir del
ano 2000, como a nivel investigador, con un aumento del nimero de publicaciones
a partir de 2017, actualmente los hallazgos aplicados a este entorno se encuentran
en fase inicial, pudiendo encontrar grandes contrastes entre estudios que pueden

llevar a conclusiones erroneas.

Precisamente esa falta de recorrido y madurez da lugar a la falta de consenso
en la utilizacion de términos especificos en las investigaciones que permitan
generar datos concretos dentro de un campo de gran amplitud. Esta falta de
consenso limita la aplicaciéon de términos de busqueda en las revisiones
sistematicas, como la realizada en esta tesis doctoral, y dificulta la busqueda de
literatura cientifica especifica haciendo casi imposible abarcar por completo el
conocimiento aplicado. En base a ello, el desarrollo cientifico del sector permitira
paulatinamente una profundizacion en cada término que facilitara su comprension,

asi como su posterior aplicacion con el fin de generar datos cada vez mas precisos.

Haciendo alusion al segundo estudio de la presente tesis doctoral, la escasez
de equipos de primer nivel y la dificultad de acceso a ellos genera una gran
complejidad a la hora de realizar investigaciones con programas de intervencion
en muestras de jugadores de esports. Del mismo modo que los estudios aplicados
a equipos de primera divisién de diferentes disciplinas deportivas se consideran
de un alto valor y de extrema complejidad para acceder a tomar datos en ellos, los
clubes de esports suponen un reto de las mismas caracteristicas. Por ello, en la
presente tesis doctoral la muestra seleccionada es de tinicamente 5 jugadores, la
cual puede parecer una cantidad poco representativa y que supone una limitacion
de las implicaciones del estudio, pero a su vez supone el primer trabajo de
investigacion aplicado a jugadores profesionales de esports con un programa de

intervencion con ejercicio fisico de larga duracion.
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Por su parte, haciendo alusion al tercer estudio de la presente tesis doctoral
se destaca, de una forma similar al anterior estudio, que el reducido niimero de
profesionales reales vinculados a los esports competitivos implica que las muestras
de las investigaciones realizadas enfocadas en ellos sean limitados, pudiendo
generar cierta controversia en los resultados obtenidos. Sin embargo, la presente
tesis doctoral es capaz de abarcar 62 entrenadores profesionales del entrenamiento
aplicado que, pese a que puedan suponer una muestra reducida, suponen una
muestra representativa del sector dado su escaso recorrido y la escasez actual de
clubes y organizaciones que cuenten con entrenadores especializados entre sus

filas.

Del mismo modo, se destaca como limitacion de la presente tesis doctoral, y
aludiendo especialmente al ultimo estudio, la aplicacion del cuestionario a
entrenadores tnicamente de forma preliminar o piloto, aportando un analisis
descriptivo de los datos sin llevar a cabo un andlisis de mayor profundidad, debido
principalmente a la temporalidad de la fecha limite de deposito del programa de
doctorado. Pese a que los resultados aportados suponen los primeros datos a nivel
internacional que permiten una comparativa entre el punto de vista de jugadores y
entrenadores, un andlisis mas profundo de dichas cifras aportaria todavia un
mayor conocimiento a la investigacion, el cual serd llevado a cabo en un futuro

proximo, y en lo que ya se esta trabajando.

Por ultimo, realizar un estudio pionero en la aplicacion de diferentes
cuestionarios y métodos aplicados a una muestra que apenas habia sido estudiada
hasta la fecha, implica abrir un camino para sentar unas bases y referencias iniciales
que favorezcan la evolucién de la ciencia aplicada a los esports, pero al mismo
tiempo conlleva un riesgo al no ser posible una comparacion con datos de otras
investigaciones similares. Por lo tanto, se considera un limitante la realidad de ser
pioneros en la investigacion desde el prisma de las ciencias del deporte en el
rendimiento y la salud de jugadores y entrenadores de esports y, al mismo tiempo,
una oportunidad para generar un inicio de futuros estudios que complementen y

amplien los datos iniciales aportados en los presentes estudios.
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8.2. FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

En primer lugar, se destaca el enorme potencial del sector de los esports para
la creacion de nuevas lineas de investigacion en cualquier ambito, dado que su
escaso recorrido aumenta la capacidad de innovacién en posibles investigaciones

desde diferentes perspectivas.

De forma mds especifica, se propone la profundizacion y continuidad en
investigaciones orientadas a las intervenciones con ejercicio fisico aplicado a
jugadores de esports, las cuales pueden ser enfocadas tanto a jugadores
profesionales como amateur, que permitan un mayor conocimiento sobre la
respuesta de los jugadores de diferentes categorias al ejercicio fisico y su influencia

en su salud y rendimiento.

Unido a ello, se propone el estudio y perfeccionamiento de test especificos de
rendimiento aplicados a esports, los cuales permitan aumentar la precision de la
efectividad de la aplicacion de métodos de intervencion orientados a la

potenciacion de rendimiento, dado que actualmente son casi inexistentes.

Al margen de la aplicacion de test de rendimiento, se propone la
investigacion orientada a la creacion y validacion de test especificos centrados en
conocer el estado de salud de los jugadores en base a sus demandas fisicas y
cognitivas. Estas pruebas enfocadas en las regiones con mayor prevalencia de
lesiones permitiran mantener un seguimiento y control del bienestar de los

jugadores.

Por ultimo, se propone la continuidad del estudio de la figura del entrenador
como parte fundamental en la salud y el rendimiento de los jugadores. Por una
parte, aumentando la muestra de aplicacion del cuestionario propuesto en la
presente tesis doctoral a medida que crece el nimero de entrenadores y su nivel de
profesionalizacion. Por otro lado, profundizando en mayor medida en los datos
recibidos de la aplicaciéon del estudio piloto, con un andlisis estadistico que pueda

revelar un mayor ntimero de factores relevantes referentes a dicha muestra.
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UNIVERSIBAD CATOLICA COMITE DE ETICA DE LA UCAM
SAN ANTONIO
DATOS DEL PROYECTO
Titulo: “Influencia del entrenamiento deportivo en la salud y el rendimiento de
itulo: : it
jugadores de esports
Investigador Principal | Nombre Correo-e
Dr. Luis Manuel Martinez Aranda Immartinez2@ucam.edu
INFORME DEL COMITE
[ Fecha | 27/05/2022 | [ Cédigo | CE052209 |

Tipo de Experimentacion

Investigacion experimental clinica con seres humanos
Investigacion experimental no clinica con seres humanos X
Utilizacion de tejidos humanos procedentes de pacientes, personas sanas, tejidos
embrionarios o fetales

Utilizacién de tejidos humanos, tejidos embrionarios o fetales procedentes de
bancos de muestras o tejidos

Investigacion observacional, psicolégica o comportamental en humanos

Uso de datos personales, informacion genética, etc.

Experimentacion animal

Utilizacion de agentes biolégicos de riesgo para la salud humana, animal o las
plantas

Uso de organismos modificados genéticamente (OMGs)

il

Comentarios Respecto al Tipo de Experimentacion

Nada Obsta

LV08 .U BPITES 'UOTORDT3}SSAUI SP OPEBIOJOSIISOTA 'OTUOIUY UBS BOTTOIRD PERPTISISATUN

Comentarios Respecto a la Metodologia de Experimentacion
Nada Obsta

vZ:LT:LT 220Z2/S0/0€




260 MANUEL SANZ MATESANZ

RS Saesiion COMITE DE ETICA DE LA UCAM

Sugerencias al Investigador

A la vista de la solicitud de informe adjunto por el Investigador y de las
recomendaciones anteriormente expuestas el dictamen del Comité es:

Emitir Informe Favorable X
Emitir Informe Desfavorable

Emitir Informe Favorable condicionado a
Subsanacion

MOTIVACION

Incrementara conocimientos en su area

V° B° El Presidente, El Secretario,

A
2
“7‘
-
<

Fdo.: José Alberto Cénovas Sanchez



CAPITULO X - ANEXOS 261

10.2. ANEXO 2. DOCUMENTO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO UTILIZADO EN ESTA
INVESTIGACION

Anexo 2. Consentimiento informado entregado a los participantes en la investigacion de la presente tesis doctoral

ANEXO 11

UCAM
UNIVERSIDAD CATOLICA CONSENTIMIENTO INFORMADO

SAN ANTONIO
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- Pruebas de rango articular de hombro y mufieca previas y posteriores a la sesion, medidas

con goniémetro.
- Control de la fatiga subjetiva percibida durante el entrenamiento en una escala de 6-20.
- Control de la frecuencia cardiaca durante el entrenamiento con pulsémetros polar h10
- Percepcion del rendimiento del jugador durante el entrenamiento en una escala de 1-10

- Test isométrico maximo de abduccién de hombro previo y postetior a la sesién

registrando la activaciéon muscular mediante electromiografia superficial.

- Test isométrico maximo de prension manual previo y posterior a la sesion realizado con

dinamdmetro.
- Valoracién de la composicion corporal mediante bioimpedancia.
- Cuestionarios de motivacion y estrés.

2.-) El uso de los datos obtenidos segun lo indicado en el parrafo siguiente:

En cumplimiento del Reglamento (UE) 2016/679 del Patlamento Europeo y del Consejo, de
27 de abril de 2016 y Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccién de Datos
Personales y Garantia de los Derechos Digitales, le comunicamos que la informaciéon que ha
facilitado y la obtenida como consecuencia de las pruebas a las que se va a someter pasard a
formar parte del fichero automatizado INVESOCIAL, cuyo titular es la FUNDACION
UNIVERSITARIA SAN ANTONIO, con la finalidad de INVESTIGACION Y DOCENCIA
EN LAS AREAS DE CONOCIMIENTO CIENCIAS SOCIALES, JURIDICAS, DE LA
EMPRESA Y DE LA COMUNICACION. Tiene derecho a acceder a esta informacion y
cancelarla o rectificarla, dirigiéndose al domicilio de la entidad, en Avda. de los Jerénimos de
Guadalupe 30107 (Murcia). Esta entidad le garantiza la adopcion de las medidas oportunas para

asegurar el tratamiento confidencial de dichos datos.
En Guadalupe (Murcia) a.......... de. oo de 202

El / La participante, El / La investigadot/a,

FAO: e Fdo: Luis Manuel Martinez Aranda
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10.3. ANEXO 3. CARTA DE PRESENTACION A EXPERTOS PARA LA VALORACION DEL
CUESTIONARIO

Anexo 3. Carta enviada a los jueces expertos para la valoracion del cuestionario

Murcia, a 1 de noviembre de 2021

Estimado Sr./ Sra.:

Nos dirigimos a usted para solicitarle su valiosa colaboracién en el
cuestionario a desarrollar en la investigacién que le expongo a continuacion. En este
sentido, teniendo en cuenta la orientacion que le indicamos mas adelante del
instrumento, usted ha sido seleccionado por su calificacién cientifica, profesional y
técnica, sus afios de experiencia y los resultados alcanzados en su labor profesional,

como experto para validar el cuestionario.

Como usted sabe, el numero de adeptos a la practica de los deportes
electrénicos ha aumentado considerablemente en los Gltimos afios a nivel
internacional. Este aumento es consecuencia directa de varios factores, como la
mejora de las telecomunicaciones, el incremento del consumo de internet y

streaming por parte de la sociedad y la profesionalizacion del sector.

Al igual que ocurre en otros sectores, esto ha provocado un aumento del
namero de clubs enfocados en el desarrollo de los esports. Es decir, existe una
proliferacion del nimero de organizaciones que ven en los videojuegos de
competicion un lugar donde progresar, consiguiendo beneficios econdémicos a través
de patrocinios y campafas de imagen, y atrayendo de igual manera a numerosos

jévenes que buscan ser jugadores y/o entrenadores. El incremento del nimero de
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clubes que demandan entrenadores para sus diferentes &reas, y la progresiva
profesionalizacion del sector, han suscitado el interés de la comunidad cientifica en
los habitos de vida y la salud de jugadores y entrenadores, los cuales requieren de

instrumentos de medida adecuados.

Por ello la presente investigacion propone la creacion de un Cuestionario
para la Valoracion de la Salud, Rendimiento y el Estilo de Vida de entrenadores de
esports, con el fin de conocer la percepcion del entrenador sobre la importancia de
determinados elementos relacionados con la salud y el rendimiento en los
entrenamientos y referente a su estilo de vida. Para el desarrollo de las escalas de
medida e items recogidos nos hemos basado en los trabajos desarrollados por Banyai
et al. (2019, 2020), Difrancisco-Donoghue et al. (2019), Kari & Karhulahti (2016),
Lee et al. (2021), Nagorsky & Wiemeyer (2020), Pereira et al. (2021), Rohlcke et
al. (2018) y Rudolf et al. (2020), en los cuales se realizan estudios sobre diferentes
items como la salud, las claves del rendimiento o el estilo de vida aplicados a
jugadores profesionales, que pueden ser adaptados a los entrenadores, siendo
fundamental el conocimiento de la opinion del staff para la aplicacion de programas

especificos en sus propios jugadores.

En funcion de todo esto, el cuestionario ha quedado dividido en 3
dimensiones con diferentes items. A continuacion, en la siguiente tabla se puede

observar cdmo se definen cada una de las dimensiones y los items que corresponden.

DIMENSION DEFINICION ITEMS

CARACTERIZACION | Definida como el conocimiento de la muestra y su
DEL ENTRENADOR |experiencia dentro de los esports. Exenta de valoracion

Definida como la percepcién del sujeto sobre su condicién
fisica y salud, unido a la importancia que otorga el
entrenador a los aspectos relacionados con la salud y el
entrenamiento de su entorno inmediato, siendo responsable
del comportamiento de los jugadores de su club y sus
habitos diarios.

SALUD

Del 1 al 12
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Definida como la importancia que les otorga el entrenador a

VlblEetmhle diferentes variables dentro del entrenamiento in game

Del 13 al 17

La labor que le solicitamos se centra en responder y devolver el
cuestionario que se le expone posteriormente. Somos conscientes de sus
ocupaciones y del tiempo siempre escaso. Aun asi, les rogamos que acepte este

compromiso.

Para ello debera evaluar el mismo segun los siguientes aspectos:

a) UNIVOCIDAD/GRADO DE COMPRENSION: de cada pregunta (item), es
decir, ¢Se entiende?, ¢ Su redaccion es clara? Marque en la escala teniendo en cuenta
que: 1=Nada 2=Poco 3= Bastante 4= Mucho

b) PERTINENCIA/ADECUACION: ;Tienen las preguntas relacion logica con el
objetivo que se pretende estudiar? Marque en la escala teniendo en cuenta que:
1=Nada 2=Poco 3= Bastante 4= Mucho

¢) IMPORTANCIA: ;{Qué peso posee la pregunta con relacion a la dimension de
referencia? Es decir, ¢qué grado de ajuste tiene con la dimension de referencia?
Marque en la escala teniendo en cuenta que: 1=Nada 2=Poco 3= Bastante 4=
Mucho

d) OBSERVACIONES: Si la pregunta le parece poco comprensible para el usuario;
reformulela e indique, si lo estima oportuno, otros aspectos que a su criterio
mejorarian el cuestionario.

Por ultimo, a todos aquellos que asi lo soliciten, se les facilitaran los
resultados obtenidos una vez haya concluido la investigacion.

Sin mas, agradecemos desde ya su disponibilidad y colaboracion. En espera
de su respuesta y dandole las gracias por anticipado, les saludo atentamente.
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10.4. ANEXO 4. PUBLICACION REFERENTE AL PRIMER ESTUDIO DE LA PRESENTE TESIS
DOCTORAL

Revista: Computers in Human Behavior
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5. THE IMPORTANCE OF PHYSICAL ACTIVITY IN
ESPORTS PLAYERS AS A MOTIVATING ELEMENT
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STUDENTS
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ABSTRACT

In recent years, video games and, more specifically, the
competitive games known as esports, have gained significant
relevance. Their influence on the young population is very
noticeable, causing a transition in the idols of children and young
people, who are beginning to leave aside footballers and film
stars to turn video game players into icons. In order to find out
whether these new idols could be a positive or negative
influence on young students, a systematic review was conducted
to study their behaviour in terms of their daily routine and
physical activity. After conducting the methodological process, a
total of 8 articles were selected following the inclusion-exclusion
criteria. The results showed that they maintain a daily routine
involving an excessive number of hours dedicated to video
games, leading to a worsening of the quality of sleep and a

-65-
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RUIZ MONTERO, P.J.; BAENA EXTREMERA, A.; ORTIZ CAMACHO, M.M.; ESCARAVAJAL RODRIGUEZ, J.C.; (EDITORES)

reduction in the hours of rest. In contrast, the articles reveal
that the behaviour of esports players concerning daily physical
activity is very positive, exceeding the minimum
recommendations of the World Health Organisation, and
considering it an essential activity in their routines. In conclusion,
the new idols of the adolescent population set a positive
example in terms of promoting physical activity, but students
should be encouraged not to imitate their rest routines.

Key words: Physical Activity, healthy habits, influence, esports,
adolescents.

1. INTRODUCTION

The relevance of digitalisation in today's society is evident
and its correct use should be an important focus for educational
research (Carvalho De Araujo et al., 2021). Worldwide monetary
spending on video games rises by 8% every 4 years, reaching 145
billion dollars in 2020 (Activate Consulting, 2021). Similarly, the
number of video game fans stands at 16 million, 55% of whom
are men and 45% women, with the female public experiencing a
clear increase, and the group between 15 and 30 years of age
standing out above all others as the main consumers (Spanish
Association of Video Games, 2020). These data highlight the
great relevance of this sector in an educational age group, so an
in-depth knowledge of this sector could be key in the current
educational environment in order to use its potential influence in
a positive direction (Carvalho De Araujo et al., 2021).

Within the video game scenario, the so-called e-sports
should be highlighted, which is defined as "individuals and/or

-66 -
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10.5.2. Esports, a new chalenge for sport psychology, extraido del primer
estudio de la presente tesis doctoral

Titulo del libro: Por definir
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Anexo 7. Abstract del capitulo

Esports, a new challenge for sport psychology
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Abstract

A pesar de su corta existencia, los esports son actualmente un fenémeno social y econémico
gue comienza a estar a la altura de los principales deportes tradicionales (de Las Heras et
al., 2020). La profesionalizacién de los clubes y jugadores y su interés competitivo han
atraido el foco de numerosas ramas de investigacion que tratan de generar conocimiento en
un entorno con un potencial extraordinario y un escaso recorrido (Reitman et al., 2020). La
investigacién ligada a los videojuegos a nivel general se ha centrado tradicionalmente en su
influencia positiva 0 negativa a nivel conductual y su capacidad como herramienta de
desarrollo cognitivo (Villani et al., 2018), pero la concepcidn de videojuego debe dejar paso
al conocimiento especifico de los deportes electronicos, con una orientacion que se separa
del videojuego tradicional (Pluss et al., 2019). Los esports engloban una pequefia parte de
los videojuegos existentes que poseen una orientacion completa hacia la competicion, los
cuales estan organizados en diferentes clubes pertenecientes a ligas que compiten de una
forma similar a otros deportes como el futbol o el baloncesto (Sanz-Matesanz et al., 2023).
En este sentido, diversas investigaciones comienzan a aportar conocimiento relativo a los
jugadores profesionales de videojuegos con un enfoque similar al utilizado en deportistas
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tradicionales, sefialando su dedicacion, habitos de vida, conductas o motivaciones (Jenny et
al., 2017; Kari & Karhulahti, 2017). Unido a ello, se investigan las principales patologias
comunes en esta poblacion, su problematica asociada al estrés, la ansiedad, la falta de
descanso y los estados de burnout, destacando la necesidad de intervencion por parte de la
psicologia deportiva en un ambiente de tan alta exigencia fisica y mental (Freeman & Wohn,
2017; Leis & Lautenbach, 2020). Al margen del estudio de la conducta de los jugadores y
sus patologias, la ciencia ha profundizado en el conocimiento de las particularidades que
poseen los jugadores de videojuegos profesionales frente a otro tipo de poblacion, tanto
desde modificaciones a nivel de estructura cerebral como a los elementos conductuales mas
relevantes en la competicion que modifican las probabilidades de victoria (Benoit et al.,
2020; Gong et al., 2019; Pereira et al., 2016). En definitiva, el surgimiento de esta nueva
modalidad competitiva, la cual alcanza una relevancia muy notable en la sociedad, ha
provocado la necesidad de intervencion de los especialistas en psicologia deportiva (Béanyai
et al., 2018). Tanto la busqueda de elementos clave en el rendimiento que permitan mejorar
las probabilidades de victoria de cada equipo, como la investigacion centrada en el cuidado
de la salud de los jugadores y en el conocimiento especifico de sus habitos de vida necesitan
ser analizados con detalle con el fin de conocer su estado actual y sus posibles futuras lineas
de investigacion desde el foco de esta especialidad.

Keywords: esports, cognitive performance keys, psychological disorders, players
characteristics
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Abstract

In recent years, video games and, more specifically, the competitive games
known as esports, have gained significant relevance. Their influence on the young
population is very noticeable, causing a transition in the idols of children and young
people, who are beginning to leave aside footballers and film stars to turn video
game players into icons. In order to find out whether these new idols could be a
positive or negative influence on young students, a systematic review was conducted
to study their behaviour in terms of their daily routine and physical activity. After
conducting the methodological process, a total of 8 articles were selected following
the inclusion-exclusion criteria. The results showed that they maintain a daily
routine involving an excessive number of hours dedicated to video games, leading
to a worsening of the quality of sleep and a reduction in the hours of rest. In contrast,
the articles reveal that the behaviour of esports players concerning daily physical
activity is very positive, exceeding the minimum recommendations of the World
Health Organisation, and considering it an essential activity in their routines. In
conclusion, the new idols of the adolescent population set a positive example in
terms of promoting physical activity, but students should be encouraged not to

imitate their rest routines.

Palabras clave: Physical Activity, healthy habits, influence, esports,

adolescents.

Modalidad: 1° Comunicacién virtual



280 MANUEL SANZ MATESANZ

Introduction

The relevance of digitalisation in today's society is evident and its correct use
should be an important focus for educational research (Carvalho De Aradujo et al.,
2021). Worldwide monetary spending on video games rises by 8% every 4 years,
reaching 145 billion dollars in 2020 (Activate Consulting, 2021). Similarly, the
number of video game fans stands at 16 million, 55% of whom are men and 45%
women, with the female public experiencing a clear increase, and the group between
15 and 30 years of age standing out above all others as the main consumers (Spanish
Association of Video Games, 2020). These data highlight the great relevance of this
sector in an educational age group, so an in-depth knowledge of this sector could be
key in the current educational environment in order to use its potential influence in

a positive direction (Carvalho De Aradjo et al., 2021).

Within the video game scenario, the so-called e-sports should be highlighted,
which is defined as "individuals and/or teams facing each other in video game
competitions through human-machine interaction™ (Pluss et al., 2019), being an
element that is currently gaining popularity among young people internationally.
Esports audience growth was 69% between 2019 and 2020, reaching 66.1 million
and demonstrating a clear transition for the 15-25 age group, who claim to spend
55% of their leisure time watching video games compared to 45% for traditional

sport or TV (Activate Consulting, 2021). Together with these huge numbers of
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viewers, new icons are emerging for our young people, the esports players, who are

able to influence them even more than footballers or singers (Lehnert et al., 2020).

These new icons, who are becoming role models for our young population,
are capable of modifying their aspirations, social and consumer habits, social image
and motivations in an important way, reaching a capacity of influence that in many
cases exceeds those held by parents and teachers (Brown & Tiggemann, 2021).
Therefore, teachers' knowledge of the idols of the school-age population and the
justification of certain learning based on the example given by these personalities
can help to reinforce particular behaviours in a more effective way (Cheung & Yue,

2019).

Videogame players have been commonly associated with a sedentary lifestyle,
poor nutritional and rest habits, and considered a bad example for young society for
being led into the world of gambling and fraudulent payments (Kohorst et al., 2018).
On the contrary, multiple studies have emerged that endorse the effectiveness of
videogames as an educational and cognitive development tool, showing a positive

potential in their use (Franco, 2016).

Based on this controversy and being so evident the transition of young people
in terms of the figures they idolize, it is proposed to conduct a specific study on the
validity of these new role models as an educational tool, especially from the
perspective of physical activity and health. Professional video game players are

increasingly taking up most of the leisure time of many young people, replacing to
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a large extent sportsmen and women, who have a clear positive influence on the
practice of physical activity. Therefore, a better understanding concerning the
health and lifestyle aspects in this sector may be key to raising awareness among
students about the avoidance of harmful attitudes, and the empowerment through
exemplification of positive behaviours, especially towards the practice of physical
activity. This approach has proven to be very useful as an educational tool, achieving
a deeper impact on young people than doctrines based on simple information

(Cheung & Yue, 2019).

Therefore, this review aims to collect recent publications referring to the
lifestyle and health of esports players, in order to get their perspectives on physical
activity and daily behaviours, that could be an example for young people, and a

focus of interest for teachers.
Methodology

Data Source and Search Strategy
For the purpose of this systematic review, an independent search of two

authors was performed from 2000 to 2021 in several computerized databases, such
as: Pubmed, Sportdiscus, Web of Knowledge and Science direct. The search was
restricted to publications written in English from January 2000 to October 2021. The
determination of the date for the inclusion of articles is related to the origin and/or
birth of competitive esports, as there were no competitive online video game
competitions until the year 2000. (Banyai et al., 2018). The following keyword and

category search terms were used: (1) the first category was composed by the group
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of terms identified with the Esport, such as ("esport video gam*" or "professional
gam*" or "pro gam*" or "competitive video gam*" or "esport competitive video
gam*" or "sport video gam*" or "professional video gam*" or "professional video
gam*"); while second category (2) remained associated with the terms: ("health™ or
"training™ or "fatigue™). The sequence of selected keywords was linked together by
the Boolean operator "OR", while the combination between categories (1) and (2)

was made through the Boolean operator "AND".

Concerning the determination of the inclusion criteria, the following aspects
were taken into consideration: a) the article must be an original article; b) the article
should be focused on the study of esports or competitive videogames, leaving aside
recreational video games; c¢) the studies must be written in English; d) the studies
must make specific reference to data on the players” health or lifestyle. We excluded
all articles that did not meet the inclusion criteria, as well as reviews, systematic

reviews and meta-analyses that could be associated with this topic.

In order to determine the reliability between the two evaluating authors,
Cohen's Kappa statistic (K) was calculated. A value of K=0.97 was obtained, which
is equivalent to a strong level of agreement reached between the authors. The data
extracted from the selected articles were: the authors; the year of publication; study
design; esport game; the number of participants; the exercise protocol used to
measure what has been recorded according to the variables included in the study, as

well as the tools and the main results obtained after the intervention.
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A total of 214 articles were identified in the final search. After removing
duplicated items, the total number of selected articles was reduced to 175. After
reading the title and abstract, a total of 114 articles were excluded. The number of
full texts to be evaluated in order to determine eligibility for inclusion or not in the
systematic review was 61. After reviewing the documents, 53 of them were excluded
as they did not meet the inclusion criteria. Therefore, a total of 8 articles were

considered for this systematic review.
Results

A total of 8 scientific articles were selected, aiming to describe the players
daily lifestyle, the importance they attribute to their health as well as the main
injuries reported. The players cover all the esports modalities of interest, and provide
data capable of encompassing players of any discipline. In order to complete the
characterisation of the esport player profile, the data showed that the majority of the
players were men, with a medium-high educational level and reporting a good health
status (95%), although they have a body mass index (BMI) out of the normal range

(average BMI above 24). (Rudolf et al., 2020).

The lifestyle of gamers was evaluated using specific questionnaires. The
studies performed on the professional videogame players lifestyle showed that the
sedentary lifestyle associated with their social image does not correspond to reality,
as they ensure that most esports players meet the daily physical activity requirements

recommended by the World Health Organization (WHO) and integrate it into their
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lifestyle habits (Kari & Karhulahti, 2017; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Pereira et
al., 2021; Rudolf et al., 2020). The fulfilment of the minimum daily physical activity
requirements is in addition to the high importance that players give to physical
exercise as a way to maintain and care for their health, not considering that it can
have a beneficial effect on their performance, but assuring that it is an essential tool
in their day-to-day lives. (Kari & Karhulahti, 2017; Pereira et al., 2021; Rudolf et

al., 2020).

However, despite the inclusion of physical training within the daily routine of
a professional videogame player, there is still the problem of an excessive dedication
to the gameplay, being much more evident in Asian regions (Lee et al., 2021). Kari
et al. (2016) and Rudolf et al. (2020) stated that the average number of hours spent
on in-game training in a sample of professional players is around 6 hours a day or
20 hours a week. Such data contrasts with the opinions of players and the data
collected by Lee et al. (2021), who reported that the control of training hours has
not yet been carried out correctly in esports, being more evident in Korea and China,
resulting in overexposure to the game that causes deterioration in the quality of
sleep, eventually leading to psychological pathologies. These data are in agreement
with Rudolf et al. (2020), despite the fact that their study does not relate the two
concepts, they highlight certain sleep deprivation in esports players. Along the same
lines, Gomes et al. (2021) claimed that the routine of esports players clearly affects

their ability to rest, significantly decreasing its quality, and delaying the time they
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go to bed and get up, causing an increase in daytime sleeping hours. It should be
emphasised that the effects on sleep quality do not only refer to professional players,
but also to recreational players, showing in the study by Béanyai et al. (2019) that of
the 205 pro players analysed, 76% manifested the same problem, while for the 4079

recreational players, the percentage was 68%, being very similar data between them.

In addition to sleep disorders, other problems related to sports practice in
esports include physical injuries. Difrancisco-Donoghue et al. (2019) identified as

the most common: eye fatigue, neck and back pain and, finally, wrist pain.
Discussion and Conclusions

This systematic review aimed to make a compendium of recent publications
referring to health and lifestyle in esports players, in order to bring together all the
proposals with scientific rigour and provide simplified information for educators,
finding a basis with a positive perspective to motivate the students towards the
acquisition of healthy habits based on the example set by their social idols. Not
enough studies focused in real competitions of esports are being published, leaving
aside scientific articles that are based on videogames but cannot be considered
esports at any time. In the same way, this field has a short development, having
gained real relevance very recently, so that the interest of the scientific community
has arisen, especially over the last 3 years. Nowadays, small advances are being

made, encouraging researchers to continue this development and to make progress
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in applied science in a field of unquestionable interest and scarce quality scientific

knowledge (Pluss et al., 2019; Tang, 2018).

The different authors' approaches to knowledge based on health and lifestyle
in esports are based on two main aspects, the main injuries that occur in esports,
such as physical injuries and sleep disorders, and the players' lifestyle, in terms of
their dedication to the videogame and the physical activity performed during the
day.

From the analysis of the literature, it is clear that the sleeping behaviours
reported by professional videogame players are not recommended for young people
of educational age. The sleep disorders caused by videogames have been studied in
depth, and the professionalisation of the sector has not changed the bad habits, but
has given them continuity, posing a great risk of giving negative feedback to young
people, who might take these behaviours as something normal or positive (Peracchia

& Curcio, 2018).

Similarly, the abuse of hours spent playing videogames should be a focus of
attention for parents and educators, as it can lead to illnesses such as those known
as "internet gaming disorders”, implying a series of behavioural alterations that can
affect the health of young people and their environment, both physically and socially

(Donati et al., 2021).

On the other hand, the lifestyle habits of professional players in terms of daily

physical activity are potentially useful as an educational tool, reaching 1 hour a day
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of physical training and guaranteeing the WHO minimums in 90% of players. (Kari
& Karhulahti, 2017; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Pereira et al., 2021). These data
can be an important input for teachers, who currently lack useful tools for the
promotion of physical activity among children and adolescents, as major
international studies stated that there is still a need to advance in new strategies for
promotion, as there are no options capable of influencing students in a meaningful

way (Messing et al., 2019).

The use of the example of their idols can be an interesting option to establish
new intervention protocols in the educational environment, while at the same time
students should be made aware of the potential risks of overexposure to videogames,

which could affect their physical condition and their ability to rest properly.
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Resumen

Los deportes electrénicos se han asentado como uno de los principales métodos
de entretenimiento entre la poblacién joven a nivel mundial, llegando a comparar sus cifras
con los deportes tradicionales. Dicha relevancia ha conducido a una profesionalizacion del
sector, generando un especial interés en la comunidad cientifica por su conocimiento
(Pluss et al., 2019). En base al interés suscitado por un estudio mas profundo de los
esports, el objetivo de esta revisién sistematica fue analizar todas las publicaciones
académicas relativas a la salud fisica y psicoldgica de los jugadores de esports y las
variables relacionadas con el rendimiento en los deportes electrénicos.

Se utilizaron las bases de datos Pubmed, Web of Science, Sciencedirect y
Sportdiscus. La revision sistematica siguio la metodologia PRISMA, la cual viene reflejada
en la ilustracion 1 “PRISMA Flowchart”. Los resultados fueron obtenidos mediante una
combinacion de operadores booleanos de diferentes términos estructurados de la siguiente
forma: ("esport* OR "esport video gam*"' OR "professional gam*" OR "pro gam*"' OR
"competitive video gam*"' OR "esport competitive video gam*" OR "sport video gam*' OR
"professional video gam*') AND ("performance” OR "training" OR "fatigue" OR "mental
skills" OR “mental abilities” OR "psychological factors” OR “psychological patterns"). Tras
la aplicacion de las palabras clave y el andlisis cualitativo de las publicaciones, finalmente
se seleccionaron un total de 39 articulos en base a criterios de inclusion/exclusion.
Posteriormente, los articulos fueron clasificados en 4 categorias diferentes, salud y estilo
de vida de los jugadores, claves del rendimiento en esports, diferencias entre jugadores
profesionales y amateurs y metodologias de intervencion en el rendimiento de los
jugadores.
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Los estudios revelan que los jugadores de deportes electronicos realizan un buen
nivel de actividad fisica diaria, relacionada con su salud e imagen personal, pero sin
encontrar relacion con su rendimiento competitivo. Por el contrario, existe un claro abuso
en las horas de dedicacién al ordenador, lo que conlleva la aparicién de diversas patologias
fisicas y psicoldgicas (Lee et al., 2021). Las habilidades relacionadas con la estrategia y la
tactica colectiva, la capacidad de comunicacion, la mejora de la precision y la técnica, la
autopercepcion de competencia, el control de la presion y la toma de decisiones, se
destacan como elementos clave en el rendimiento, siendo mejores a medida que aumenta
el nivel del jugador (Mora-Cantallops & Sicilia, 2019). Los estudios de intervencion
enfocados en los esports se centraron en mejorar las capacidades cognitivas de los
jugadores, considerandose claves en su rendimiento. Dichos estudios muestran ciertas
mejoras en multiples parametros como la precisién o la atencion de los jugadores, pero
remarcando la necesidad de ampliar las investigaciones aplicadas al sector para aportar
datos mas precisos.

Estos hallazgos aportan informacion importante sobre los aspectos clave que
podrian condicionar el rendimiento competitivo en los deportes electronicos. Esta
informacidn, junto con el andlisis de las variables mas importantes relacionadas con el
rendimiento in game, puede ser fundamental para los equipos y jugadores respecto a la
implementacion de estrategias de entrenamiento bajo una perspectiva mas alla del propio
juego.
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10.6.2.2.  Comunicacion 2. Efectos del entrenamiento fisico en el rendimiento y la

salud de jugadores profesionales de esports

Anexo 13. Abstract de la comunicacion

Efectos del entrenamiento fisico en el
rendimiento y la salud de jugadores
profesionales de esports.

Sanz-Matesanz, M!, Martinez-Aranda, LM?, Gea-Garcia, GM3.

1Facultad de Deporte. Universidad Catélica de Murcia. msanz74@alu.ucam.edu
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Modelo de presentacion solicitada: Comunicacion Oral.

Resumen

La profesionalizacion de los esports ha suscitado el interés de clubes y jugadores
sobre metodologias de potenciacion de rendimiento y prevencién de patologias
(Difrancisco-Donoghue et al., 2019). La necesidad de aplicar dichos métodos de
intervencién en equipos profesionales es tan alta como la dificultad para realizarlos (Pluss
et al., 2019). Aun asi, dichos estudios son fundamentales al mostrar la realidad de sus
requerimientos. Por ello, el presente estudio se centr6 en observar los efectos de un
programa de entrenamiento fisico en la fatiga percibida por jugadores profesionales de
esports tras una sesién de entrenamiento virtual, comparando sus niveles de fatiga previos
y posteriores a la intervencion a nivel fisico y cognitivo.

La muestra seleccionada fue la plantilla completa de un club profesional de League
of Legends (LOL) (n=5) perteneciente a la maxima categoria nacional. Se obtuvieron datos
previos y posteriores a una sesion de entrenamiento virtual antes y después de un periodo
de intervencion de 8 semanas, enfocado en la disminucion del impacto de la fatiga en la
salud y el rendimiento de los jugadores. Las variables analizadas fueron la percepcion de
esfuerzo subjetivo, la composicion corporal, la produccién de fuerza y la movilidad articular.

Los resultados mostraron que una sesion de entrenamiento virtual en equipos
profesionales de LOL implicé una fatiga capaz de influir en su rendimiento, con un aumento
de los valores de percepcién de esfuerzo de un 76,9% en el apartado fisico (p=0.026), de
un 76.92% en el apartado cognitivo (p=0.002) y de un 166.67% en la escala “Rating of
Fatigue” (p=0.002). Por otra parte, tras la intervencion de 8 semanas, la intervencién fue
capaz de reducir el impacto de dicha fatiga, mostrando una reduccion de un 30,8% de la
fatiga a nivel cognitivo (p < 0.05) y de un 43,3% a nivel general (p < 0.05). Esta intervencién
también tuvo un impacto positivo en variables relacionadas con el estado de salud de los
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jugadores, con mejoras de un 2% en su cantidad de masa muscular (p < 0.05), incrementos
en su capacidad de salto de entre un 9,8 y un 21% (p<0,05) y mejoras en los niveles de
fuerza en diversos ejercicios de entre un 63 y un 173% (p<0,01).

Estos datos demostraron que el ejercicio fisico fue capaz de reducir la percepcion
de fatiga de los jugadores, asi como mejorar sus condicionantes fisicas, contribuyendo
probablemente a prolongar su capacidad de rendir al maximo nivel durante el
entrenamiento y la competicién. Del mismo modo, se demostré que es una metodologia
capaz de influir en el estado de salud de los jugadores, conllevando una reduccion de
posibles patologias que influyan en el rendimiento y el bienestar de los jugadores, similares
a las encontradas por estudios previos en muestras afines (Matthews et al., 2017).

Este estudio, pionero en la investigacién de métodos de intervencién con ejercicio
fisico en jugadores profesionales de esports, muestra que la adicién del entrenamiento
fisico como parte de la rutina de dichos jugadores supone un beneficio de gran interés para
ellos y sus clubes.
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10.7. ANEXO 7. PRODUCCION CIENTIFICA EN FASE DE REVISION
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