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RESUMEN

EEste trabajo tiene el objetivo de explorar las
experiencias de los jévenes, de 18 a 26 afos de Ciudad
de México, Puebla y Querétaro en deportes en juegos
electrénicos para identificar las habilidades socioemo-

cionales que se desarrollan a partir de la interaccién
entre los participantes. Mediante una investigacién de
alcance exploratorio y tomando como base a la feno-
menologia y etnografia como metodologias selecciona-
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das, se genera una aproximacion a la definicién de las
habilidades mencionadas. Los resultados sugieren que
las habilidades socioemocionales en los esports surgen
por la confianza que los jugadores requieren desarro-
llar para la continuidad del juego, el establecimiento de
obligaciones asumidas por voluntad propia. Se concluye
que, dentro y fuera del juego, se conforma un espacio

ABSTRACT

This work aims to explore the experiences of young peo-
ple from 18 to 26 years of age from México City, Puebla,
and Querétaro in sports in electronic games to identify
the socio-emotional skills that are developed from the
interaction between the participants. Through explor-
atory research, and based on phenomenology and eth-
nography as selected methodologies, an approximation
to the definition of the skills is generated. The results
suggest that socioemotional skills in sports arise from

donde el desenvolvimiento psicoldgico de los partici-
pantes se traduce en motivacién y la empatia.

Palabras-clave: Esports, habilidades, socioemocionales

the trust players need to develop for the game’s conti-
nuity, and the establishment of obligations assumed by
their own will. It is concluded that inside and outside
the game, a space is formed where the psychological
development of the participants translates into motiva-
tion and empathy.

Keywords: esports, skills, socioemotional

INTRODUCCION

nivel mundial existen mds de 2000 mil millones
Ade video jugadores activos, con una edad prome-
dio de 34 anos, siendo el 70 por ciento de estos
jugadores mayores de 18 afos (Statista, 2021). La firma
Price Waterhouse Coopers (Stanton,2022) ha indicado
que los video juegos y los juegos electrénicos deporti-
vos- esports en inglés, generan ganancias globales de
215 billones de délares, siendo la regidn de Asia Pacifi-
co la primera con un total de 109.4 billones, seguida de
Norte América.
Estos datos dimensionan el alcance que existe
en torno a los video juegos y abren la oportunidad para
conocer el impacto positivo que poseen a nivel social.

Desde la década de 2000 los esports han ganado reco-
nocimiento a través de torneos como la copa Mundial
de Ciber juegos y deportes electrénicos, asi como la Liga
Mayor de Juegos, la cual se considera como una de las
principales a nivel internacional (Southern Illinois Uni-
verstiy, s.f.).

Durante la pandemia originada por la Co-
vid-19, la consultora de estudios de mercado Nielsen (1
de junio de 2020) encontré que el 82 por ciento de los
consumidores globales jugaron video juegos y obser-
varon video juegos durante la mayor parte de los mo-
mentos de encierro. Por ejemplo, paises como Estados
Unidos vieron un incremento de tiempo de juego en 46
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por ciento, seguido de Francia con 41 por ciento, Reino
Unido con 28 por ciento y Alemania en 23 por ciento.
En México, el niimero de jugadores en 2021 ascendid a
los 72.5 millones de personas que han jugado, al menos
una vez, en una consola propia o de un tercero (The re-
covery village, 2021). Y es que la venta de consolas en el
territorio mexicano ha alcanzado un promedio de 600,
000 unidades al ano, ubicando al pais como el lider la-
tinoamericano en las transacciones comerciales de esta
industria (Statista, 2021).

Las cifras anteriores son indicadores de la ne-
cesidad de profundizar en la investigacién sobre los es-
ports, sobre todo en un contexto latinoamericano don-
de existen jugadores de diversas edades y en las que se
presenta mayor penetracidn. De esta forma, el presente
trabajo tiene el objetivo de explorar las experiencias de
los jévenes, de 18 a 26 anos de Ciudad de México, Pue-
bla'y Querétaro en deportes en juegos electrénicos para
identificar las habilidades socioemocionales que surgen
a partir de la interaccién dentro de los esports.

Para lograr este objetivo, el documento se divi-
de de la siguiente manera: en la primera parte se hace
la revision de la literatura para comprender las dltimas
investigaciones sobre el tema del esports en el entorno
de los jévenes y su papel en la conformacién de redes
de apoyo emocional. En la segunda parte se definen las
consideraciones metodoldgicas que guian la presente in-
vestigacion, asi como los resultados generados para final-
mente abrir la discusién de futuras propuestas a realizar.

REVISION DE LA LITERATURA

Los esports son un tema prolifico en la inves-
tigacién cientifica (Giakoni- Ramirez, 2022) por su inci-
dencia en el aprendizaje socioemocional, su aplicacién
en el dmbito educativo y por integrar una variedad de
clasificaciones (Hallman y Giel, 2018), como es el caso
de arenas multijugadores, disparador en primera per-
sona, estrategia en tiempo real, superviviente final, lu-
chador, simuladores de deportes y juegos de conduc-
cién que pueden ser jugados en un ambiente especifico,
como el entorno digital a cargo de organizaciones glo-
bales e internacionales sin una regulacién o institucio-
nalizacién (Jenny et al., 2017).Sin embargo, alcanzar un
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nivel profesional sucede en raras ocasiones (Nielsen et
al.,2017). Como en otros deportes, la profesionalizacién
involucra que la persona esté preparada fisica y mental
mente (Hughes y Leavey, 2012) para las demandas que
exige el ejercicio y la competencia deportiva. Aunque el
reto existe, cada vez mds los esports han ganado popu-
laridad (Himmelstein et al., 2017), lo que ha generado
que las personas se unan a la comunidad de esports
desde jévenes (Hattenstone, 2017).

Debe entenderse por comunidad a una plata-
forma virtual por la que los jugadores y fans de los es-
ports se comunican entre s, los jugadores se unen a la
comunidad de juego para entrenarse y mejorar sus ha-
bilidades, mientras los fans se unen para aprender habi-
lidades avanzadas (Hamari y Sjoblom, 2017).

Respecto al estudio de los esports, como jue-
gos de video han sido apoyados por el Foro Econdmico
mundial (2016) por incrementar el aprendizaje socioe-
mocional. En este sentido Jones et al. (2014) refieren
que los beneficios que brindan los video juegos en el
campo de las emociones y las relaciones han estado
marcados por el hecho de que los participantes desa-
rrollan la capacidad de dejar pasar sentimientos de ira,
culpa o frustracidn, y, por el contrario, después de jugar
llegan a sentirse mds felices (Colwell, 2007).

Incluso la investigacién ha demostrado que la
depresidn llega a desarrollarse en menor medida entre
jugadores que participan en un nivel moderado, a dife-
rencia de los que nunca juegan video juegos y aquellos
que juegan en exceso (Durkin y Barber, 2002). Y es que
los esports generan un capital social (Freeman y Wohn,
2019) derivado del reclutamiento informal de los equi-
pos a través de redes sociales o sistemas de busque-
da, lo cual se concibe de forma favorable por los juga-
dores. De esta manera, un jugador percibe que cuenta
con apoyo de otros jugadores para desarrollar acciones
especificas dentro de la red social en la que se desarro-
lle el juego (Freeman et al., 2011). De igual forma, la
autorregulacién y la auto reflexién son habilidades que
llegan a desarrollarse en los esports debido a la evalua-
cién del juego que hace por si mismo el jugador para
alcanzar mejores niveles de logro. (Popa et al, 2020).

Asi mismo, investigaciones enfocadas a la
educacién (Rocancio, et al.,2017) han demostrado su
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utilidad como herramientas diddcticas y de apoyo en
actividades docentes, ademds de comprenderse como
espacios que comparten similitudes con otros espacios
de esparcimiento, tal es el caso de restaurantes o par-
ques temdticos (Crawford, 2015).

En este devenir los video juegos han ido en-
contrando una especializacidén que abarca desde lo na-
rrativo hasta de publicos, y en este entramado se incor-
poran los esports, término acuiado en la jerga de los
jugadores para referirse a los deportes electrénicos que
forman parte de un entorno competitivo determinado
por estructuras formales, como sucede con los deportes
tradicionales. El fin principal es competir tanto a nivel
individual como grupal (Giakoni- Ramirez, 2022). Asi es
posible que existan jugadores independientes o equi-
pos completos, que gracias a los servicios de internet
pueden integrarse por personas de diferentes paises y
edades.

MATERIALES Y METODOLOGIA

La presente investigacién corresponde a un
estudio cualitativo exploratorio de tipo fenomenolé-
gico-etnografico. El primero busca comprender un fe-
némeno social a través de las reflexiones que surgen
dentro de las conversaciones en grupo, sin intentar ge-
neralizar los resultados (Donoso, 2004) y el segundo tie-
ne como propdsito describir diversos grupos sociales
desde su propia perspectiva. Este tipo de investigacion
es conveniente ya que desde la fenomenologia es po-
sible estudiar la naturaleza y significado de las cosas,
por lo que es posible describir cédmo las personas expe-
rimentan una situacién, un concepto, o un evento (Sal-
dana, 2011), ademds de comprender la forma en que
interacttian los grupos sociales.

La muestra es de tipo no probabilistica, homo-
génea, de casos tipo y por conveniencia, integrada por
12 participantes (Herndndez, 2015). Los criterios de se-
leccion fueron los siguientes: jévenes entre 18 y 16 anos
que radicaran en Ciudad de México, Puebla y Querétaro
con edades entre 18 y 26 anos que tienen acceso a in-
ternet, de clase media y media alta y que poseen una
educacién minima de preparatoria. Para ello, debian po-
seer dentro del entorno de los esports una computado-

ra apta para correr los juegos, o bien, alguna consola
de videojuegos que debe de contar con multijugador
en linea. Asi mismo debian ser jugadores de Fort Nite,
Roket y Halo.

La muestra se conformd a partir de una con-
vocatoria abierta en las redes sociales Facebook e Ins-
tagram en las que se publicé un cuestionario de cin-
co preguntas, las cuales tuvieron el objetivo de detectar
a los candidatos que cumplieran con el perfil indicado.
En esta primera etapa se recibieron 100 cuestionarios.
Con base a un andlisis de los perfiles, se encontraron
30 personas que cumplieron con las caracteristicas de
la muestra. De esta forma, se buscd contacto a través
de mensaje directo en Facebook, Instagram y Whatsa-
pp. Sin embargo, sélo 12 personas contestaron a estos
mensajes, ademds de acceder a participar en el estu-
dio. Para la recoleccién de datos se emplearon las técni-
cas de sesidn de grupos y entrevistas a profundidad, las
cuales fueron realizadas por la plataforma de Discord
en formato de videollamada y pantalla compartida. En
ambos casos se grabd a los participantes. Asimismo, se
decidié que los formatos antes mencionados eran los
mds convenientes para alcanzar mayores niveles de
profundidad en los datos y asegurar la obtencién de la
informacién en el tiempo estipulado para la presente
investigacién.

Para generar mayor validez al estudio se opté
por realizar una triangulacién de fuentes de datos, por
lo que también se empled la técnica de observacidn.
Para esto se pidié permiso a los participantes seleccio-
nados para que los investigadores pudieran estar pre-
sentes en una sesién de juego de los programas Fort
Nite, Rocket y Halo. Los instrumentos empleados fue-
ron una guia de entrevistas y matriz de observacién ba-
sadas en la operacionalizacién de eventos de estudio
(Hurtado de Barrera, 2015). El formato de las entrevis-
tas a profundidad (Diaz-Bravo et al., 2013) correspon-
dieron a preguntas semiestructuradas, con una guia de
preguntas agrupada por temas, con base en los objeti-
vos del estudio y revisién de la literatura.

Para la observacidn se realizé una matriz que
integraba las principales sinergias del evento a obser-
var: construccion de redes de apoyo. Las observacién y
entrevistas a profundidad fueron conducidas por el pri-
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mer autor de esta investigacién. Las entrevistas a pro-
fundidad se realizaron hasta alcanzar un nivel de satu-
racién (Saunders et al, 2018); es decir, el punto donde
no existen nuevos cédigos en los datos, ya que se en-
cuentran varios ejemplos de los mismos cédigos, pero
no surgen nuevos (Urquhart, 2013). Los participantes
consintieron su participacién verbalmente y no recibie-
ron ninguna compensacién por su colaboracidn.

Los datos recolectados fueron analizados en
el software Atlas.ti v.22 bajo un enfoque inductivo, con
el objetivo de reconocer las categorias iniciales hasta el
punto de alcanzar la saturacién teorética (Strauss y Cor-

RESULTADOS

bin, 1998). De acuerdo con el proceso de codificacidn,
todas las sesiones de grupo y entrevistas fueron trans-
critas e inicialmente leidas con el propésito de identi-
ficar temas recurrentes. Las matrices de observacién
buscaron igualmente buscar los temas recurrentes. La
codificacién, sobre todo, se basé en buscar el significa-
do que formaba parte del discurso de los participantes;
con el objetivo de comprender la subjetividad que exis-
te en “los términos usados por los mismos actores so-
ciales” (Lindlof y Taylor, 2002, p. 220). A partir de la co-
dificacidn se establecieron cuatro categorias de andlisis.

Categoria Analitica 1: desarrollo de habilidades psicoldgicas.

Figura 1
Red semdntica de la categoria analitica 1

Desarrollo de habilidades
psicoldgicas

Nota: la figura muestra los cddigos generados del proceso inductivo que realiza el investigador del presente trabajo.
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La red semdntica de esta categoria puede vi-
sualizarse en la Figura 1, la cual describe el refuerzo en
el autoconcepto al momento de obtener un logro den-
tro del juego, lo cual estd en concordancia con la satis-
faccidn al conseguir un logro al jugar. La oportunidad de
sentirse capaz y a gusto consigo mismo se constituye
como un elemento de la dindmica del juego, que per-
mite una expresion mas espontdnea. Asi lo manifiesta
Edgar R.: “decimos groserias, pero no es para faltarnos
al respeto, sino que es parte del ambiente dentro del
juego” (Comunicacién personal, 30 de abril de 2022).
Un punto para destacar es el logro de avanzar en el jue-
go le genera mayor motivacién para continuar ya que
lo jugadores cuentan con estrategias para tener mejor
rendimiento a través de operaciones como la configura-
cién de controles, gufas y tutoriales en formato de video
para mejorar, 0 escuchar técnicas que los entrevistados
mencionan que desconocian. Asi lo menciona José T:
“Si he recibido ayuda y siento que me han ayudado a

mejorar. En su momento parecian técnicas que desco-
nocia en su momento y me explicaban para hacer bien
todo el rollo” (Comunicacién personal, 28 de abril de
2022). Asi mismo, jugar con otras personas y compartir
ideas y propuestas significa ser un mejor jugador. Luis
H.: “Cuando competimos especialmente es cuando ana-
lizamos mds las repeticiones. Nos ponemos a reflexio-
nar qué es lo que hicimos bien, qué es lo que hicimos
mal” (Comunicacién personal, 28 de abril de 2022).

En temporadas del juego, esta practica se in-
tensifica ya que los jugadores consideran que es nece-
sario realizar una reflexiéon mds profunda: “reflexionar
qué es lo que hicimos bien y qué es lo que hicimos mal”
(Luis H., Comunicacién personal, 28 de abril de 2022).
A través de las observaciones se aprecié que existe una
sincronia que genera tranquilidad y vinculacién a pesar
de las diferencias entre los distintos juegos, como es el
caso Fort Nite, Rocket y Halo.

Categoria analitica 2: Factores para un atleta de élite.

Figura 2.
Red semdntica de la categoria analitica 2

Comenzo a jugar desde

pequeno.

o

Recibe un apoyo por parte de

familia y amigos. T
4 = atleta de élite

Factores necesarios para ser

Logra manejar muy bien la
presion y los nervios.

Es constante ante la practica del
juego.

Sabe diferenciar entre el
entretenimiento, ocio y trabajo.

Nota: la figura muestra los cddigos generados del proceso inductivo que realiza el investigador del presente trabajo.
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Los factores que los entrevistados menciona-
ron como fundamentales para ser o llegar a ser un at-
leta de élite pueden visualizarse en la Figura 2. Los en-
trevistados mencionaron que para consolidarse en el
juego la mayoria comienza a jugar desde pequenos, re-
cibe apoyo por parte de familiares y amigos, logra ma-
nejar la presidn y los nervios, sabe diferenciar entre el
entramiento, ocio y trabajo y es constante. Desde la vi-
sién de los entrevistados la constancia es un factor que
genera resultados.

En este sentido la seriedad y el compromiso
se constituyen como elementos claves derivados de la
constancia, un ejemplo es el que menciona el jugador
Nayib A.“Si,a mi si me gusta tomarlo con seriedad. Pero
que sea un juego competitivo no quiere decir que no me
pueda reir de perder o no disfrute otra cosa fuera de lo
competitivo puede ser versdtil, tomdrtelo en serio, pero
también entender que es un juego” (Comunicacién per-
sonal, 30 de abril de 2022). Los entrevistados, desde su
infancia, tuvieron un acercamiento con los videojuegos
y en algunos casos el género que jugaron en su nifez
sirvié como punto de inflexién hacia lo que juegan en
equipo. No obstante, otros testimonios indicaron que
cuando se llegaba a la adolescencia, tendian a cambiar
de género y practicar en el entorno del juego en turno
que estaba de moda. “Cuando era nino me encantaban
los de aventura. Cuando entré a la secundaria por la
popularidad de las competiciones tanto de Call of Duty

como de Halo, empecé a tener mds auge por los FPS y
pues la verdad por eso mismo me gusté mucho Rocket
League, porque fue como un descanso, como algo nue-
vo, todos lo aprendimos desde cero y por eso me quedé”
(Edher, M., Comunicacién personal, 28 de abril de 2022).

En cuanto a la prdctica del juego los entrevis-
tados consideran indispensable que se encuentren en
comunicacién dentro del chat de voz de sus respectivos
servidores de Discord para que de esta manera se logre
una mayor sintonfa. El manejo de la frialdad, la presién
y los nervios es un reto que los entrevistados manifesta-
ron como factores necesarios de fortalecer para jugar y
ser parte del equipo. Por ejemplo, en Fort Nite es nece-
sario actuar de manera inmediata ya que ocurren ata-
ques inesperados, por lo que los jugadores pueden atur-
dirse y quedar fuera de las jugadas.

Sobre al apoyo de parte de la familia y amigos,
los entrevistados indicaron que existié mayor variacién
ya que la mayoria de los entrevistados manifestd que si
han llegado a expresarse con sus amigos, aunque esto
no ocurre tan frecuentemente cuando se trata de co-
mentarles a los familiares. José T. “no comparten tanto
del tema pues es mds que nada un apoyo; pero no tanto
como mis amigos que si saben el esfuerzo y todo lo que
se requiere para ello y eso me ha apoyado mucho” (Co-
municacién personal, 28 de abril de 2022). Esto coincide
con Edgar R. “no es como que me pregunten” (Comuni-
cacion personal, 30 de abril de 2022).

Categoria analitica 3: elementos a desarrollar para convertirse en un atleta de esports

Figura 3
Red semadntica de la categoria analitica 3

avanzar al otro.

Se especializa en un nivel para

Identifica los trucos que le
permiten avanzar en el juego.

jugador de esports

Elementos a desarrollar para ser |

Desarrolla una facilidad para
manejar manualmente los
controles del juego.

Comprende los objetivos del
juego.

plataformas.

Aprende el manejo de las

Nota: la figura muestra los cddigos generados del proceso inductivo que realiza el investigador del presente trabajo.
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Ser un deportista de alto rendimiento conlleva
que los participantes ademds de conocer las reglas del
juego también conozcan diversas jugadas o alternativas
que surgen de la experiencia. La Figura 3 corresponde
a la red semdntica de la presente categoria. Por esta ra-
z6n, la identificacién de trucos que permiten avanzar se
configura como un elemento del proceso que vive un
jugador para ser de alto rendimiento. Por ejemplo, en el
esport Fort Nite, la donacién de municiones, acompana-
miento grupal, apuntes mediante comandas y alertas,
representan estos trucos que permiten avanzar y dife-
renciarse de sus competidores.

Asi mismo, la comprensién del objetivo que
como grupo de juego se busca alcanzar es otro elemen-
to del proceso. Los jugadores requieren seguir las indi-
caciones de otros compaferos para continuar y seguir
presentes en la contienda. La flexibilidad es un elemen-
to que permite a los jugadores conformarse como un
equipo, sobre todo porque cada uno cuenta con distin-
tos tipos de equipos tecnolégicos, como es el caso de los
controles de juego.

Con esto es posible percibir que en los esports
la empatia y la conciencia del otro se constituyen como

Categoria analitica 4: desarrollo de valores

Figura 4
Red semadntica de la categoria analitica 4

elementos fundamentales en la formacién de un atleta.
Por ejemplo, Luis H. lo manifiesta: “el objetivo es que
todos juguemos parecidos o con buen posicionamien-
to. Yo pienso que a veces si nos tratamos de estar en la
misma sintonfa” (Comunicacién personal, 28 de abril
de 2022).

Por otra parte, la especializacién continua en
distintos puntos del juego se configura como un ele-
mento que debe alcanzarse para ser un atleta. “Lo
hago rankeando con Nayo y con Beto para tratar de su-
bir de nivel porque la comunicacién es mds directa. Sa-
bes lo que estd haciendo cada uno, entonces ya cada
quién tiene ese rol” (Edgar R., Comunicacién personal,
30 de abril de 2022). Jugar fuera de los equipos habi-
tuales es otro elemento para desarrollarse como atleta
ya que esto les permite incrementar su rendimiento. “Si
trato de ayudarlos en cierto punto para ciertas mecdni-
cas que yo aprendi gracias a otros equipos” (Edher M.,
Comunicacién personal, 28 de abril de 2022). Con esto
se enfatiza que los jugadores aprenden en otros contex-
tos para trasladarlos a sus equipos de referencia.

Entrena para mejorar su
rendimiento de manera
constante,

"

I Respeta las reglas del juego. | ------------- [ Desarrollo de valores |[===+--eeeeeee

3 Juega con las mejores
intenciones para beneficiar a

Correspanden

I Sabe los deberes que debe

cumplir dentro del equipo.

sus comparieros.

Siempre busca aprender al
momento de estar dentro de
una competencia.

Nota: la figura muestra los cddigos generados del proceso inductivo que realiza el investigador del presente trabajo.
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En los esports se desarrolla un conjunto de
valores que integran elementos emocionales que fo-
mentan el companerismo, por lo que la confianza es un
factor que incrementa cada vez que se ejerce la interac-
cién. Incluso cuando existen momentos dificiles, como
las eliminaciones. Durante la observacién un equipo
perdid frente a un competidor; sin embargo, no existie-
ron comentarios negativos o actitudes que denotaran
que los jugadores no querian seguir jugando. De hecho,
una vez terminada la jugado, los integrantes se trasla-
daron a la red social Discord para hablar del juego. “En
general nuestra comunicacién es muy buena porque sf
nos tenemos suficiente confianza. Cuando alguien co-
menta alguna inquietud o problema antes del juego,
nuestra respuesta siempre es de motivacién o de dnimo.
Cuando perdemos nunca nos reprochamos, ni nos en-
fadamos con alguien del equipo” (Edher M. Comunica-
cién personal, 28 de abril de 2022). En la Figura 4 es po-
sible percibir que los valores que se desarrollan durante
la dindmica grupal de los jugadores. En este sentido los
jugadores en los esports a través de sus comportamien-
tos desarrollan una serie de valores implicitos que van
desde la responsabilidad personal, como es el entrena-
miento para mejorar el rendimiento, hasta el respeto de
reglas y compaferismo.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

El desarrollo de habilidades socioemocionales
estd presente en los entrevistados de la presente inves-
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