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RESUMEN: El objetivo del presente trabajo es realizar una revision de estudios sobre los beneficios cognitivos, psicoldgicos y personales
del uso de los videojuegos y esports. Para ello, se utilizaron las bases de datos Google Académico y Psicodoc. El volumen total de
referencias fue de 51.800 documentos, publicados entre los afios 2012 y 2018, de los que se seleccionaron 26 trabajos representativos
sobre la tematica. Los resultados de la revision tienden a indicar que el empleo regular de los videojuegos y esports mejoran las
capacidades cognitivas, habilidades psicoldgicos y el desarrollo de valores de las personas. Se concluye que los videojuegos y los
esports pueden ser una herramienta Util para el entrenamiento y evaluacién mental, en el que queda por definir las horas diarias 6ptimas
de uso para su beneficio y la necesidad de compaginar con otras actividades (estudios, actividad fisica, habitos de descanso...), retos a
abordar dentro de la Psicologia del Deporte.

PALABRAS CLAVE: gamer, esports, videojuegos y Psicologia del Deporte.

Cognitive, psychological, and personal benefits of the use of video games and e-sports: a review

ABSTRACT: The aim of this study was to review studies on the cognitive, psychological, and personal benefits of the use of video games
and e-sports. For this, Google Academic and Psicodoc databases were used. The total volume of references was 51,800 documents
published between 2012 and 2018, of which 26 representative reports on the subject were selected. The results of the review tend to
suggest that regular use of video games and e-sports improves cognitive abilities, psychological skills, and development of values in
people. It is concluded that videogames and e-sports may be a helpful tool for mental training and evaluation. The optimal daily time of
use to achieve benefit and the need to combine these with other activities (studies, physical activity, rest ...) must still be defined, and
represent challenges to be addressed by sport psychology.
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Beneficios cognitivos, psicoldgicos e pessoais do uso de videojogos e desportos eletronicos: uma revisao

RESUMO: O objetivo deste trabalho é realizar uma revisao de estudos sobre os beneficios cognitivos, psicolégicos e pessoais do uso de
videojogos e desportos eletrénicos. Para isso, foram usadas as bases de dados Google académico e Psicodoc. O volume total de referéncias
foi de 51.800 documentos, publicados entre 2012 e 2018, dos quais foram selecionados 26 trabalhos representativos sobre o tema. Os
resultados da revisdo tendem a indicar que o uso regular de videojogos e desportos eletronicos melhoram as competéncias cognitivas,
psicoldgicas e o desenvolvimento de valores das pessoas. Conclui-se que os videojogos e os desportos eletrénicos podem ser uma ferramenta
util para o treino e avaliagdo mental, sendo que resta definir as melhores horas didrias de uso para seu beneficio e a necessidade de se
conciliar com outras atividades (estudos, atividade fisica, habitos de descanso ...), desafios a serem abordados na Psicologia do desporto.
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PALAVRAS-CHAVE: jogador, desportos eletronicos, videojogos e psicologia desportiva.

Durante los Ultimos afos, impulsados por el creciente
avance tecnoldgico y la conectividad en red, los videojuegos
(juego electrénico que se visualiza en una pantalla, por ejem-
plo, a través de ordenadores, mdviles o videoconsolas) y es-
ports (deportes electrénicos, donde se compite en determina-
dos videojuegos) son una realidad social, econémica, laboral
y de entretenimiento, que vive una expansion a nivel mundial
(DEV, 2016; Hamariy Sjoblom, 2017; Stanton, 2015). A modo
de ejemplificar esta afirmacion, la industria del videojuego en
el afo 2017 fue capaz de generar a nivel mundial 116.000
millones de ddlares y hubo 2.200 millones de personas que
jugaron a algun videojuego (Newzoo, 2017). Por su parte, los
esports en el aio 2017 generaron un ingreso de 655 millones
de ddlares y hubo 143 millones de espectadores a nivel mun-
dial (Newzoo, 2018).

Los esports surgen de la actividad reglada, competitiva y
profesional de determinados videojuegos, siendo estos Ulti-
mos jugados por ocio y recreacion (Banyai, Griffiths, Kiraly
y Demetrovics, 2018; Hamari y Sjoblom, 2017; Taylor, 2012).
Actualmente, existen competiciones nacionales e internacio-
nales organizadas por diferentes entidades (p. €], la Liga de
Videojuegos Profesional en Espafia) en formato de liga, copa
0 evento que se juegan a lo largo de una temporada depor-
tiva. Los principales videojuegos en los cuales se compite
mundialmente a nivel individual o en equipo, son, entre otros:
League of Legends, Dota 2, Counter Strike, FIFA o Call of Duty
(DEV, 2016).

Independientemente de si los esports pueden ser clasifica-
dos como deporte, cuestion controvertida y de escasa impor-
tancia practica (Funk, Pizzo y Baker, 2018; Hallmann y Giel,
2018; Sanchez y Remilllard, 2018), retne las caracteristicas
propias de los deportes tradicionales, aspectos que si son re-
levantes desde lo aplicable y su estudio (ONTIER 2018): (i)
hay un rendimiento principalmente mental, aunque en menor
medida, también fisico; (ii) la participacion es organizada; (iii)
existe competiciones regladas; (iv) hay entrenamientos; (v)
estan sujetos a normas y (vi) tiene un caracter competitivo.

Desde una perspectiva del rendimiento, diferentes autores
(Banyai et al.,, 2018; Hilvoorde y Pot, 2016; Kari y Karhulahti,
2016; Railsback y Caporusso, 2019; Taylor, 2012) definen a
los esports como un tipo de deporte donde las personas de-
sarrollany entrenan las capacidades cognitivas (p. €j., tiempo
de reaccion y toma de decisiones), habilidades mentales (p.
ej., motivacion y autoconfianza), capacidades fisicas (p. €], la
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resistencia para contrarrestar la fatiga, ya que algunas elimi-
natorias o partidos pueden durar entre 2-4 horas seguidas),
lo técnico-tactico (p. €., la estrategia), la psicomotricidad (p.
ej., 6culo-manual) y los valores tradicionales (p. g]., esfuerzo
y superacion), con el uso de las tecnologias.

Por ejemplo, una persona puede jugar al FIFA (juego de
futbol) como un videojuego (p. €j., jugando los fines de sema-
na con sus amigos), pero la organizacion de competiciones
(ligas y torneos con premios establecidos) y la preparacién
del participante para competir, hace que la actividad se pro-
fesionalice (p. gj., entrenando un total de 4-6 horas diarias du-
rante 5-6 dias a la semana).

Varios de estos esports se integran en clubes profesionales
constituidos legalmente con jugadores, staff técnico y direc-
tiva, generando diferentes puestos de trabajo -entrenadores,
preparadores fisicos, psicélogo del deporte, nutricionistas,
flsioterapeutas, asesores de imagen, youtubers, marketing,
publicidad, etc.- (p. g]., ver MAD Lions E.C., 2018). Estos clu-
bes buscan una productividad empresarial y un desempefo
deportivo, con las consiguientes retransmisiones de las com-
peticiones -p. ej., Twitch- (Gerber, 2017).

Partiendo del alto impacto que tienen los videojuegos y es-
ports, en los ultimos anos ha habido un aumento del nimero
de investigaciones que estudian la influencia de estos sobre
las personas (Billieux, Deleuze, Griffiths y Kuss, 2015; Zhong,
2011). Aungue es bastante estudiado los efectos negativos
comportamentales de las nuevas tecnologias sobre los su-
jetos (adiccion, bajo rendimiento académico, tiempo perdi-
do, inhibicion, etc.), actualmente existe una linea de investi-
gacioén positiva entorno a los beneficios de su uso, menos
conocida, que requiere seguir siendo estudiada, pero de alto
interés social y educativo (Nuyens, Kuss, Lopez-Fernandez y
Griffiths, 2017). Por ejemplo, estos autores, destacan el uso
de los videojuegos dentro de programas para la mejora de la
calidad de vida y como accion terapéutica en la promocion
de la salud (p. g]., uso de drogas y el sindrome de inmunodefi-
ciencia adquirida). Por su parte, Gonzalez-Gonzalez, del Rio y
Navarro-Adelantado (2018) concluyen que la personalizacion
de la experiencia del usuario y las tecnologias emergentes
(big data, wearables, tecnologias inteligentes, etc.) mejoran
la practica deportiva y la motivacion entre los jovenes, y se
presentan como oportunidades prometedoras para mante-
ner el compromiso y el ejercicio fisico a través de programas
basados en el videojuego y las nuevas tecnologias.
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Partiendo de estas premisas, dado que los videojuegos
y esports tienen un marcado caracter mental, el objetivo del
presente trabajo es realizar una revision de trabajos sobre los
beneficios positivos que producen sobre la persona, en con-
creto, en relacion a las capacidades cognitivas, habilidades
psicologicas y desarrollo de valores.

Para llevar a cabo este trabajo, se han utilizado como
fuentes de busqueda, la informacion disponible en las si-
guientes bases de datos: Google Académico y Psicodoc,
desde el afo 2012 al 2018, utilizando como palabras clave
"Psychology”, asociado con otros términos relacionados con
los videojuegos y el sector (esport, video game y meta, video
game y review, burnout, CSGO, counter strike global offense,
LOL, League of Legends, overwatch, rainbow six siege, hots,
heroes of the storm, Hearthstone, Starcraft 2, WOW, World of
Warcraft, Halo, FPS, First Person Shooter, MOBA, MMORPG
y Strategy), limitando los términos de busqueda al titulo, re-
sumen y palabras clave.

El volumen total de referencias fue de 51.800 documentos
(octubre de 2018), de los que se seleccionaron 26 trabajos.
Como criterios, se establecid seleccionar solo aquellos que
reuniera las siguientes condiciones: a) tienen que provenir de
revistas o congresos cientificos-profesionales, b) la temética
tienen que abordar los beneficios comportamentales del uso
de los videojuegos y/o esports, excluyendo los estudios sobre
trastornos o psicopatologias y c) los documentos tienen que
integrar alguno de los siguientes géneros de videojuegos, de-
bido a que son los que mas gente lo practica (ver Gamerdic,
2018): Accién en primera persona (First Person Shooter), Multi-
jugador online (Massive Online Battle Arena), MMORPG (Massi-
vely Multiplayer Online Role-Playing Game) y Estrategia.

La hipdtesis bidireccional de influencia entre la persona-
lidad del individuo y la practica de la actividad fisica y el de-
porte, indica que, en la interaccion gen (herencia) y ambiente
(actividad), ciertas caracteristicas y habilidades psicoldgi-
cas pueden facilitar el rendimiento deportivo, mientras que
la propia actividad fisica y el deporte influye en el desarrollo
de la persona (Allen, Greenless y Jones, 2013; Allen, Magee,
Vella, y Laborde, 2016; Ruiz-Barquin y Garcia-Naveira, 2013),
cuestiones que ya se han percibido en los esports (Pérez-Ru-
bio, Gonzalez y Garcés de los Fayos, 2017).

Desde esta perspectiva, el uso regular de los videojuegos
y los esports producen una estimulacion cerebral, activando
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y desarrollando diferentes estructuras de la misma en los
individuos (Adamos et al,, 2017; Hyun et al., 2013; Song, Han
y Shim, 2013). Como se vera posteriormente, esta actividad
representa un medio para la mejora de capacidades cogni-
tivas, habilidades psicoldgicas y desarrollo de valores, cues-
tiones que le dan estructura al presente apartado. A conti-
nuacion, se presenta la revision de trabajos sobre beneficios
psicoldgicos de los videojuegos y esports.

Capacidades cognitivas. Histéricamente, la influencia de
los esports y videojuegos sobre las capacidades cognitivas
de las personas ha sido el principal foco de interés entre los
investigadores (Meinz et al., 2012), observandose una mejo-
ra en general en funcioén de las variables estudiadas.

Colzato, van den Wildenberg, Zmigrod y Hommel (2012)
obtienen que, en general, el uso de los videojuegos mejora
la memoria de trabajo, la flexibilidad cognitiva y la busque-
da visual de los usuarios. Chiappe, Conger, Liao, Caldwell, y
Vu (2013) sefalan que los videojuegos, concretamente de
accion, mejoran la habilidad multitarea (habilidad para pro-
cesar multiples elementos informativos interactuando mien-
tras se llevan a cabo varias subtareas), la habilidad para pro-
cesar informacion periférica y la habilidad para procesar la
comunicacion verbal. Powers, Brooks, Aldrich, Palladino, y
Alfieri (2013) concluyen en su meta-analisis que, en general,
la practica regular de los videojuegos mejoran el procesa-
miento de la informacion (procesamiento auditivo, funcio-
nes ejecutivas, habilidades motoras, imagenes espaciales y
procesamiento visual).

Chang, Liu, Chen y Hsieh (2017) observan que los video-
juegos mejoran la capacidad de atencion y el funcionamiento
ejecutivo, dénde los jugadores con mayor habilidad multitarea
y mayor memoria de trabajo espacial reportaron disfrutar y
jugar mas a juegos de Multiplayer Online Battle Arena (MOBA).

Deleuze, Christiaens, Nuyens y Billieux (2017) concluyen
gue el uso regular de los videojuegos mejora los tiempos de
reaccion de las personas. Kokkinakis, Cowling, Drachen y
Wade (2017) hallaron que el rendimiento en los MOBA co-
rrelaciona con la inteligencia fluida (capacidad de un suje-
to para comprender el mundo que le rodea y el conjunto de
recursos con que cuenta para afrontar los retos que se le
presentan) y sigue el mismo pico que el rendimiento, alcan-
zando su maximo potencial sobre los 25 afos, con su pos-
terior declive. Sin embargo, este declive puede verse com-
pensado por la experiencia y las estrategias aprendidas con
el videojuego como decrecer la carga cognitiva y simplificar
las estrategias (Thompson, Blair, y Henrey, 2014). Bonny y
Castaneda (2017) concluyen que tener una gran capacidad
de procesamiento numérico aumenta el rendimiento en el vi-
deojuego, por lo que se podria suponer que si el rendimiento
y el jJuego aumenta cuando se poseen mayor inteligencia y
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habilidades cognitivas, jugar de forma continuada puede su-
poner una mejora y un entrenamiento de estas capacidades
(interaccién sujeto-ambiente).

Richard, Mckinley y Ashley (2018) sefialan que los ga-
mers demuestran una mejora de la toma de decisiones, la
reflexion y los elementos del aprendizaje individual y cola-
borativo. Los hallazgos ayudan a resaltar la evidencia del
aprendizaje perceptivo, ya que se produce a lo largo del
tiempo y mediante el perfeccionamiento de las habilidades
individuales y colectivas, lo que se demuestra a través de la
flexibilidad de los jugadores para adaptarse a desafios cada
vez mas complejos.

Bediou et al. (2018) realizaron un meta-analisis de la in-
fluencia de los videojuegos sobre la capacidad cognitiva de
las personas. Los autores concluyen que jugar con regulari-
dad mejora la percepcion, atencion y la cognicion espacial.
En esta linea, Sala, Tatlidil y Gobet (2018) también llevaron a
cabo un meta-analisis sobre la relacién entre el videojuego y
la capacidad cognitiva. Estos autores indican que la practica
regular de los videojuegos mejora el procesamiento visual,
la atencion, la capacidad de movilidad y el control cognitivo.

Destacar el trabajo de Walsh et al. (2018), que estudiaron
el desempefio intelectual de 4.520 nifios estadounidenses
de entre 8 y 11 afos en funcién de las recomendaciones
dadas por un plan canadiense denominado Movimiento 24
horas: entre 9y 11 horas de suefio, al menos una hora diaria
de gjercicio y menos de dos horas de ocio con pantallas. Los
ninos estudiados completaron una prueba que evaluaba las
habilidades del lenguaje, la memoria episddica, la funcion
ejecutiva, la atencion, la memoria de trabajo y la velocidad
de procesamiento. Los resultados indican que cuantas mas
recomendaciones individuales cumplan los nifios y nifas,
mejores seran sus capacidades. Pero hay una pauta que
destaca sobre las demas: el tiempo dedicado a los disposi-
tivos es el que tiene una relacion mas fuerte con la madura-
cion intelectual. Los autores indican que mas de dos horas
de tiempo recreativo con pantallas (aparatos como moviles,
tabletas, ordenadores, videojuegos y también la television)
se asocian con un peor desarrollo cognitivo en los nifios.

Habilidades psicoldgicas. En relacion a los videojuegos
y esports, como se vera en los trabajos revisados, la practi-
ca regular puede mejorar ciertas habilidades psicoldgicas.
A nivel motivacional, diferentes investigaciones tienen como
objetivo evaluar cuales son los principales motivos que mue-
ven a los jugadores de videojuegos. Fuster, Carbonell, Cha-
marro y Oberst (2013) postularon que los sujetos destaca-
ban por la motivacion por las relaciones sociales y explorar,
ya que los videojuegos proveian al jugador de un espacio
para experimentar y pertenecer a un grupo, dénde obtener
apoyo social y diversion, alejandose de la imagen del jugador
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solitario que juega solo. Dindar y Akbulut (2015) obtuvieron
que los gamers principalmente estan motivados por el logro,
seqguida de la motivacion de socializacion, donde los juga-
dores con mayor autoeficacia (general y académica) tenian
una mayor motivacion para jugar y disfrutar de los desafios
que se encontraban en los juegos.

Otros autores defienden que otra variable importante junto
a la motivacion qué determina el juego y el rendimiento es la
pasion armonica (la actividad ocupa un espacio importante,
pero sin interferir con otros aspectos importantes de la vida),
la cual influye en la motivacién social, de exploracion y logro
de forma controlada, voluntaria y flexible (Fuster et al., 2013).
En el estudio llevado a cabo por Bertran y Chamarro (2016)
la pasion armonica aumento el bienestar y la socializacion.
Algunos autores han reportado beneficios mas concretos,
como, por ejemplo, una mejora del control de la impulsividad
(Puerta-Cortés, Panova, Carbonell, y Chamarro, 2017).

Gabbiadini y Greitemeyer (2017) en su estudio encon-
traron que los videojuegos de estrategia mejoraban capa-
cidades psicoldgicas como la autorregulacion, fomentando
que los jugadores tuvieran que establecer metas, planificar
y organizar estrategias basandose en diferentes criterios de
eleccion, lo que resulta especialmente interesante en etapas
como la adolescencia, ya que implica que estos jovenes ten-
gan que reflexionar acorde a unos criterios para obtener éxi-
to, lo qué haria que los videojuegos fueran una herramienta
potente en ambitos como el educativo.

Para determinados perfiles de personalidad, el uso de vi-
deojuegos puede ser un excelente medio para expresary de-
sarrollar su persona. Por ejemplo, para personas con cierta
ansiedad social, jugar a videojuegos de Role-Playing Game
(RPG), donde tienen la posibilidad de interactuar mediante
avatares personalizados en mundos virtuales, les resulta
mas facil interactuar con otras personas que de forma di-
recta cara a cara, ya que el mundo virtual ofrece una serie
de herramientas donde los sujetos pueden verse protegidos
y mostrarse como realmente son (Lee y Leeson, 2015). En
esta linea, los videojuegos son un medio para la mejora de la
competenciay la socializacion en sujetos mas introvertidos,
en el que se espera una transferencia a la vida real (Bean,
Ferro, Vissoci, Rivero y Groth-Marnat, 2016).

Por ultimo, Carbonie, Guo y Cahalane (2018) concluyen
que, a través de la practica de los esports, los jugadores me-
joran la autorregulacion emocional, autoestima, iniciativa,
comunicacion, el crecimiento personal, logro y éxito perso-
nal, hedonismo (placer y disfrute) y propdsito en la vida.

Desarrollo de valores. Los videojuegos y esports pueden
ser un excelente medio para el crecimiento personal y desa-
rrollo de valores en las personas. Se ha observado que jugar a
videojuegos puede tener un papel sensibilizador ante los pro-

Revista de Psicologia Aplicada al Deporte y al Ejercicio Fisico
(2018), 3,e16, 1-14


https://doi.org/105093/rpadef2018a15

Benito Urra Tobara, Claudia Nufiez Corrales, Jorge Oses Lillo y Gabriela Sarmiento Droguett 5

blemas sociales y un impacto en el civismo (Grizzard, Tambo-
rini, Lewis, Wang y Prabhu, 2014). Estos autores sefialan que,
los participantes de su estudio, tras jugar a videojuegos como
terroristas, actuaron de forma mas sensible ante infracciones
morales y reportaron mayores sentimientos de culpa.

Jugar a videojuegos cooperativos influye en las intencio-
nes colectivas (we-intentions) y el trabajo en equipo, siendo
una forma entrenamiento que puede beneficiar el trabajo en
equipo en la vida real (Morschheuser, Riar, Hamari y Mae-
dche, 2017). Carbonie et al. (2018) destacan la mejora del
compromiso, la cooperacién, la recompensa por el esfuerzo
y percepcion de poder en los gamers.

Por su parte, Wang, Taylor y Sun (2018) estudiaron los
efectos del videojuego entre los miembros de la familia
sobre la satisfaccion familiar y la cercania familiar. Los re-
sultados mostraron que mientras mas frecuentemente los
miembros de la familia juegan videojuegos juntos, mejor son

la satisfaccion familiar y la cercania de la familia. Las fami-
lias con mala comunicacion familiar se benefician mas del
co-juego que aquellas con comunicacion familiar efectiva.
La satisfaccion familiar medid la relacion entre el juego de
video juegos y la cercania familiar. Los participantes solian
disfrutar jugando videojuegos con miembros de la familia, y
los beneficios sociales son los mas destacados en los entor-
nos familiares.

Por ultimo, destacar que en los esports pueden surgir
cuestiones relacionadas con la actividad, como la deportivi-
dad (p. ej., respeto a los adversarios y cumplimiento de nor-
mas semejantes a las que deben observarse en el deporte)
y los relacionados con el profesionalismo -p. ej. autosupera-
cién, disciplina, entrenamiento y trabajo- (ONTIER 2018).

Enla Tabla 1, se presenta un resumen de los trabajos revisa-
dos sobre los videojuegos y esports en relacion a las capacida-
des cognitivas, habilidades psicoldgicas y desarrollo de valores.

Tabla 1. Revision de trabajos sobre beneficios cognitivos, psicolégicos y personales por el uso de los videojuegos y esports (n = 26)

Autores Muestra Juego Instrumentos

Resultados Conclusiones

Colzatoetal. 52 sujetos (48 FPS: Call of Duty:

Stop-signal task (control

En la tarea de control inhibitorio hubie-  Jugar a videojuegos se asocid con

(2012) hombres, 4 Modern Warfare, Unreal inhibitorio); N-back task  ron diferencias significativas siendo los una mejora de la memoria de tra-
mujeres) Tournament, Half-Life 2, (memoria de trabajo); jugadores habituales de videojuegos  bajo, especialmente la capacidad
Media edad: 23.1 Battlefield y Grand Theft Standard Progressive mas rapidos que los no habituales, para remover informacion vieja e
anos Auto IV. Matrices, SPM (inteli- sin cometer mas errores, ademas irrelevante. También se reportaron
gencia fluida) mostraron mas rapidez, precision, beneficios en la flexibilidad cogniti-
mas aciertos, menos falsas alarmasy  vay habilidades cognitivas como la
menos fallos en |a tarea de memoria de  busqueda visual.
trabajo
Fusteretal. 430 sujetos (410  RPGs: Aion, DC Universe Cuestionario demo- La principal motivacion fue socializa-  La motivacion de socializacién
(2013) hombres, 20 Online, EVE Online, Lord  gréfico; Playing Style cion sequida por un interés considera-  sequida de exploracion fueron
mujeres) of the Rings Online, questionnaire (estilo ble en exploracion mientras que logro  las mas altas. En este estudio se
Media edad: Rift, World of Warcraft  de juegos); Massively era medio, puntuando bajo en diso- desmiente la imagen de jugador
26.58 afios u otros Multiplayer Online Ga- ciacion. Se encontraron correlaciones  solitario jugando RPGs, ya que se
mes Motivations Scale,  significativas, siendo las mas marca-  observé que el videojuego provee
MMO-MS (motivacio- das entre socializacion y edad, longitud  un espacio para experimentar y
nes). de tiempo jugado y exploracion y edad  pertenecer a un grupo, para obtener
y logro. apoyo social y diversion.
Chiappeet 49 individuos (24 FPS: Ghost Recon Multi-Attribute Task Los participantes del grupo de Los videojuegos de accion me-
al. (2013) hombres y 25 Advanced War Fighter ~ Battery, MATB (habilidad  videojuegos tuvieron menos errores  joraron la habilidad multitarea la
mujeres) 2, Unreal Tournament ~ multitarea). y respondieron mas rapidamente y habilidad para procesar informa-
Media edad: 22 3, Medal of Honor, mejoraron a lo largo de la sesion. cion periférica y la habilidad para
anos Vanquish, Bioshock 2 y Aquellos que completaban mas juegos procesar la comunicacion tras 10

Resistance 2
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tenfan mayores tiempos de respuesta  semanas de uso.
y eran mas consistentes en responder

rapido a la comunicacion. Se encontrd

una correlacion negativa entre nimero

de juegos completados y nimero

de errores, mostrando un beneficio

de jugar a videojuegos durante 10

Semanas.
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Continuacion Tabla 1

Autores Muestra Juego Instrumentos Resultados Conclusiones
Powers etal. Meta analisis Varios videojuegos La practica regulas de los videojuegos  Los videojuegos pueden ser una
(2013) mejoran el procesamiento de la informa-  actividad que mejora las capaci-
cioén (procesamiento auditivo, funciones  dades cognitivas de los gamers.
ejecutivas, habilidades motoras, image-  Se requiere mejorar los estudios a
nes espaciales y procesamiento visual)  nivel metodoldgico.
Fusteretal. 410 sujetos (to-  MMORPG: Aion-ESP Cuestionario demografi-  En general los jugadores puntuaron La pasién arménica dispara de for-
(2014) dos hombres) Rift-ESP, JuegaEnRed,  co; version espafiola de mas alto en pasion armanica obte- ma controlada, voluntaria y flexible,
Media edad 26,49 DCUO Hispano, WoW-  la Escala de la Pasion niéndose relaciones significativas con  las motivaciones de socializacion,
anos ESP, Guild Wars Latino, ~ (pasion); Massively Mul-  motivacion de exploracién , socializa-  exploracién y logro.
EVE-Online.es y Comuni- tiplayer Online Games ciony logro.
dad Hispana Motivations Scale, MMO-
MS (motivaciones).
Grizzardet 185 personas (63 No especifica Escala de 3 items de Se obtuvieron correlaciones positivas  Los jugadores que cometieron
al. (2014) hombres, 122 culpabilidad; Moral entre conductas inmorales en video-  transgresiones morales en los vi-

mujeres) Media
edad: 20.18 afios

Foundations Question-
naire, MFQ (atributos
morales).

Juegos y culpa. Los participantes que
Jugaron como terroristas se sintieron
mas culpables que los que jugaron
como soldados de UN. Los partici-
pantes que realizaron recuerdos de
culpabilidad previos se sintieron mas
culpables al acabar

deojueqos actuaron de forma mas
sensible ante violaciones morales.
Realizar conductas atroces en
entornos virtuales puede aumentar
la sensibilidad ante problemas
morales.

Thompson et 3.305 sujetos (no  Starcraft 2 Eye-tracking (movimien-  La edad estaba relacionada con un La experiencia jugando compenso
al. (2014) especifica sexo ni tos oculares y fijacion incremento de latencia ver-hacer (pero el declive cognitivo que se da con
edad; todo a nivel en la pantalla) el nivel de pericia no mejord el declive). la edad, decreciendo la carga cog-
telemétrico) Por lo general los jugadores mayores  nitiva y simplificando estrategias
parecen ser mejores utilizando las de forma eficaz.
caracteristicas de la interfaz que los
jugadores jovenes como forma de con-
trarrestar el declive cognitivo-motor.
Dindary Ak-  5.380 personas ~ MMOFPS (No especi- Online Gaming Moti- Se obtuvieron diferencias significativas  La motivacion de logro fue el
bulut, (2014) (98,5% hombres)  fica) vations Questionnaire entre las tres motivaciones para jugar,  principal motor que movié a los
Edad entre 15.5- (motivacion); Social siendo la mayor de ellas la motivacion  jugadores a jugar, sequido de
16.5 afios. Appearance Anxiety de logro, sequida de motivacion social ~ socializacion. Alta autoeficacia ge-
Scale (ansiedad por e inmersion. Cuando la ansiedad por ~ neral y académica se relacionaron
apariencia social); apariencia social se incremento, la con mayor motivacion para jugar,
General Self-Efficacy motivacion de inmersion decrecid, esto  sugiriendo que los jugadores con
Scale (autoeficacia); sugiere que jugadores de MMOFPS no  alta autoeficacia disfrutan de los
Academic Self-Efficacy ~ juegan este tipo de juegos paracom-  desafios presentes en los FPS.
Scale (autoeficacia pensar sus emaociones negativas sobre
academica). su apariencia fisica.
Leeylee- 629 adultos (505 RPG (La mayoria World  Version corta autorepor-  Los hallazgos sugieren que los jugado-  Los videojuegos RPG sirvieron como
son, (2015)  hombres, 124 of Warcraft, el restono  tada de Liebowitz Social res con mayores niveles de ansiedad ~herramienta para que los jugadores
mujeres) se especifica) Anxiety Scale, LSAS- social pueden expresar su self verda-  con mayor nivel de ansiedad social
No se especifica SR, (ansiedad social); dero in-game mas habitualmente que  mostraran su self verdadero con
media edad Generalizad Problematic ~ en el cara a cara y reportaron mayores — mayor frecuencia que en situacio-
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Internet Use Scale, GPIUS
modificado (uso proble-
mético de videojueqos);
tiempo gastado jugando
(1 pregunta); cuestionario
creado 4 items (expre-
sion del self verdadero);
version de 6 items del
Social Support Question-
naire, SSQ6 (apoyo social
percibido); cuestionario
demogréfico y de juego.

niveles de apoyo in-game y/o menores
nUmeros de apoyo cara a cara.

nes cara a cara, obteniendo mayor
apoyo social in-game.
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Continuacion Tabla 1

Autores Muestra Juego Instrumentos Resultados Conclusiones
Bertrany 369 individuos  League of Legends Cuestionario sociode- Tener una Pasion armonica por jugar ~ La pasion arménica puede estar
Chamarro, (326 hombres, 43 (MOBA) mografico; a videojuegos supuso menores niveles  positivamente relacionada con el
(2016) mujeres) Version espafiola de de uso abusivo, pero no se han encon-  bienestar o la socializacion.

Media edad: la Escala de la Pasion trado efectos en el rendimiento.
21.59 afios (Vallerand et al., 2003)
Cuestionario de Experien-
cias Relacionadas con
los Videojuegos (CERV)
Cuestionario demografico
Gabbiadiniy  Estudio 1: 404 Ldgica, puzzles, brain  yde frecuencia de juego;  La cantidad de juego a videojuegos de  La frecuencia de juego a videojue-
Greitemeyer, personas (245 training, violentos, de Short Self-Regulation estrategia se asocio significativamente  gos de estrategia se asocid positi-
(2017) hombres, 159 plataformas, simulacién  Questionnaire, SSRQ (au-  con autorregulacion. vamente con autorrequlacion. Los
mujeres) de carreras de coches,  torequlacion); Brief Self videojuegos de estrategia fomen-
Media edad: exergames (videojuegos  Control Scale (evitacion tan el establecimiento de metas,
30.53 afios. activos) y de estrategia.  de la tentacion); Need for planificacion y eleccion de estrate-
Estudio 2: 392  (No especifica juegos)  Cognition Scale (necesi- gias, lo que supone una forma de
individuos (171 dad de cognicién); Barrat entrenamiento en autorregulacion
hombres, 221 Impulsiveness Scale que es especialmente til durante
mujeres) (impulsividad); version la adolescencia.
Media edad: corta del Domain-Specific
32.03 afios Risk-Taking Scale (toma
de riesqos)
Beanetal. 468 sujetos (78% World of Warcraft (RPG)  Big Five Inventory, BFI En funcion del rol que tuvieron los Los jugadores seleccionaban roles
(2016) hombres) (personalidad); cuestio-  jugadores y el tipo de servidor en el que concordaban con su disposi-
Edad compren- nario demografico que entraron, se obtuvieron diferencias  cién individual y personalidad.
dida entre 18-25 significativas en algunas dimensio-
anos. nes de la personalidad (mejora de la
competencia y socializacion en sujetos
mas introvertidos)
Bonnyy 288 personas Dota 2 (MOBA) Spatial operation span Se encontrd que la habilidad cognitiva  Cambios en la habilidad de ju-
Castaneda, (274 hombres, 14 task (memoria de tra- medida en un punto inicial estaba gadores estan relacionados con
(2016) mujeres) bajo espacial); Ordinal ligada con la habilidad medida 5 meses habilidades cognitivas. La habilidad
Media edad: number task (habilidad ~ después. La habilidad cognitiva y el de procesamiento numeérico es un
23.23 afios. de procesamiento rendimiento y habilidad en MOBAes  factor importante en el rendimiento.
nUMErico). especifico solo en el juego individual,  El rendimiento se ve predecido por
indicando que el contexto social la interaccion entre habilidades
influencia en los procesos cognitivos.  cognitivas y diferentes motivadores.
Puerta-Cor- 630 sujetos (521  MMORPG, deporte, Cuestionario demografi-  La pasion armdnica predijo la inten- La pasion fue un predictor de
tés et al. hombresy 109 accidn, simulacion, coy de uso de videojue-  sidad y tiempo jugando, a diferencia intensidad de juego y preferencia
(2017) mujeres) estrategia y minijuegos  gos; The Passion Scale  de la impulsividad funcional quenolo  por MMORPG. La preferencia por
Media edad: (no especifica juegos)  (pasion); The Impulsivity  hizo. el uso de juegos MMORPG estuvo
19.53 afos. Inventory (impulsivi- asociada con niveles altos de
dad). impulsividad funcional.
Pérez-Rubio 42 sujetos (todos League of Legends Cuestionario sociodemo-  Se obtuvieron diferencias significati- ~ Hay una relacién muy importante
etal. (2017) hombres) (MOBA) grafico (edad, estudios,  vas en promedio VPR (valoracién de entre los recursos psicolégicos y la
Media edad: posicion en el juego, propios resultados), en el promedio personalidad de un jugador con su
19.95 afios. horas de entrenamiento, ~ VCR (valoracion de la capacidad de rendimiento bajo presion, donde se
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valoracion resultados
propios, valoracion del
esfuerzo y valoracion de
la capacidad); Inventario
de Personalidad Redu-
cido de Cinco Factores,
NEOFFI (personalidad);
Inventario de Burnout en
Deportistas Revisado,
IBD-R (burnout).

mantener resultados), neuroticismo

y cordialidad. Las relaciones directas

mas fuertes se encontraron entre ago-
tamiento emocional y reducida realiza-
cion personal, Las relaciones inversas
mas fuertes se dan entre agotamiento
emocional y capacidad para mantener

los resultados

demuestra que la expresividad so-
cial y la iniciativa tienen un impacto
positivo.
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Continuacion Tabla 1

Autores Muestra

Juego

Instrumentos

Resultados

Conclusiones

Deleuze et al. 86 sujetos (todos

MMORPG MOBA y FPS

Hybrid-stop task (control

los jugadores FPS realizaron tiempos

Los jugadores de FPS mostraron

(2017). hombres) (No especifica) inhibitorio); Problematic ~ de reaccién mas rapidos y presentaban mayores tiempos de reaccion que
Media edad: Online Gaming Ques- menor habilidad para cancelar respues- el resto de jugadores. Es muy im-
21.91 afios tionnaire, POGQ (juego tas motores automaticas en compara-  portante distinguir entre géneros ya
problematico); Impulsive  cién jugadores MOBA y MMORPG. No  que cada uno prima el desarrollo de
Behavior Scale, UPPS-P se encontraron diferencias en tiempo  unas caracteristicas especificas.
(implusividad); Beck de reaccion y control inhibitorio entre
Depression Inventory, jugadores MOBA y MMORPG
BDI (depresion).
Morschheu- 206 personas Ingress (MMOQG) Se cred uninstrumento  Utilizar caracteristicas cooperativas del - Jugar a videojuegos cooperativos
seretal. (144 hombres, 62 de medida tras entrevis-  juego estaba positivamente asocia- influye en las intenciones colecti-
(2017). mujeres) tas con profesionales do con todos los constructos de las vas y al trabajo en equipo, siendo
Media edad: 34.6 y consiguiente analisis dinamicas de grupos, a su vez los una forma de cultivar y trabajar en
anos. paramétricos (medir resultados indicaron que las dindmicas equipos que puede beneficiar el
intenciones grupales y grupales estaban asociadas con las trabajo en equipo en la vida real.
caracteristicas coopera-  intenciones colectivas.
tivas del juego Ingress)
Changetal. 116sujetos (59  MOBAy OGP (muchos  Edinburgh Virtual Errands  Jugar a videojuegos online estaba aso-  Las personas con mayor habilidad
(2017). hombres, 57 juegos distintos) Test, EVET (habilidad ciado con las subescalas de habilidad  multitarea y memoria de trabajo
mujeres) multitarea); Working multitarea excepto aprender y recordar. espacial juegan y disfrutan mas de
Media edad: Memory Index del Los jugadores MOBA puntuaron méas  los juegos MOBA por lo que juegan
22.96 afos. WAIS-II'y del WMSHII alto en tareas que requieren memoria  mas. Estos descubrimientos apo-
(memoria de trabajo); espacial mostrando mas réapida eficien- yan la idea de existe una correla-

Chen’s Internet Addiction
Scale, CIAS (Adiccion a
internet); Internet Usage
Questionnaire (uso de
los videojuegos); Beck
Depression Inventory, BDI
(depresion); Beck Anxiety
Inventory, BAI (ansieda).

cia de navegacion en el juego y sequir
un plan aunque las diferencias no se
mostraron a un nivel significativo.

cion positiva entre los videojuegos
online y efectos en la capacidad
atencional y el funcionamiento
gjecutivo.

Kokkinakis et 56 individuos MOBA (League of Le- WAIS-II Matrix Subtest La inteligencia fluida correlaciond signi-  La experticia en videojuegos MOBA
al. (2017). (51 hombres,5  guendsy Dota2)yFPS (inteligencia fluiday me-  ficativamente con rangoy se encontré  correlaciona con inteligencia, y esta
mujeres) (Destiny y Battlefield 3)  moria de trabajo); Mind ~ una correlacion débil entrerangoyla  relacién sigue la evolucion de la
Media edad 20.5 in the Eyes Test, MITE prueba visoespacial de memoria de inteligencia fluida en adolescencia
anos (entendimiento de los trabajo. La prueba ANOVA confirmé y joven adultez.
estados emocionales de  que las puntuaciones en los MOBA y los
otros) FPS variaban en cuanto a la trayectoria
de la edad. El perfil de un jugador de
MOBA seguiria un patron de "bajo,alto;-
bajo" rendimiento, alcanzando su pico
maximo entre los 22 y los 27 afios en
contraste con el jugador de FPS que se-
guiria un patron “alto,alto,bajo” sugirien-
do que los jugadores de temprana edad
tendrian una ventaja en este género y
que el rendimiento irfa decreciendo.
Walshetal.  4.520 nifios esta-  Diferentes tipos de Registro de hébitos de Mejor desarrollo cognitivo si se Hay que consequir un equilibrio
(2018) dounidenses de  video juegos suefio, actividad fisicay ~ cumple las pautas de suefio (entre 9 entre las diferentes actividades.

entre 8y 11 afios.
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prueba que evaluaba las
habilidades del lenguaje,
la memoria episédica,

la funcién ejecutiva, la
atencion, la memoria de
trabajo y la velocidad de
procesamiento.

y 11 horas), actividad fisica (al menos
una hora diaria) y uso de dispositivos
(menos de dos horas diarias)

Cuantas méas recomendaciones
individuales cumplan los nifios y
nifias, mejores seran sus capaci-
dades
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Continuacion Tabla 1

Autores Muestra Juego Instrumentos Resultados Conclusiones
Wangetal. 361 padres dejo- Diferentes video-juegos  Cuestionarios con Eljugar a los video-juegos entre El jugar conjuntamente a los
(2018) venes que juegan preguntas abiertas padres-hijos mejora la satisfacciony ~ video-juego entre padres-hijos
a los video-jue- sobre el uso conjunto de  comunicacion familiar, y facilita una mejora la satisfaccion y la comuni-
gos reclutados video-juegos, satisfac- mayor mejora en las familias que nola  cacién familiar
de Amazon Turk cién y comunicacion tengan
Richard et al. 40 jugadores League of Legends Observacion, categoriza-  La practica de los esports mejora la Los hallazgos ayudan a resaltar la
(2018) (8 equipos de 5 ciény andlisis estadisti-  toma de decisiones, la reflexion ylos  evidencia del aprendizaje perceptivo,
personas) co de la comunicacion,  elementos del aprendizaje individual y  ya que se produce a lo largo del
estrategia y acciones de  colaborativo tiempo y mediante el perfecciona-
juego miento de las habilidades individua-
les y colectivas, lo que se demuestra
a través de la flexibilidad de los
Jugadores para adaptarse a desafios
cada vez mas complejos.
Carbonieet 19 estudiantes  League of Legends Entrevista Se obtienen beneficios psicoldgicos Las organizaciones de ESports
al. (2018) universitarios o y en valores por la practica de los pueden aprovechar los resultados
licenciados con esports: compromiso, cooperacion, de los estudios que se centran mas
empleo, con una recompensa por el esfuerzo, poder, positivamente en los juegos para
edad entre 19-25 autorregulacién emocional, crecimien-  promover los beneficios de los de-
anos. to personal, autoestima, iniciativa, portes electronicos a una audiencia
comunicacion, hedonismo (placer y externa y mejorar la legitimidad de
disfrute), propésito en laviday logroy  la industria.
éxito personal
Bediou etal. Meta-analisis Varios videojuegos Jugar con regularidad a los videojue- ~ El empleo de los videojuegos
(2018) gos, mejora la percepcion, atencion y la - pueden ser un medio para mejorar
cognicion espacial de las personas. ciertas capacidades cognitivas.
Se requiere definir el tiempo de
exposicion de los videojuegos para
que tenga un efecto positivo y no
negativo.
Salaetal. Meta-analisis Varios Videojuegos La practica reqular de los videojuegos  El empleo de los videojuegos
(2018) mejora el procesamiento visual, la pueden ser un medio para mejorar

atencion, la capacidad de movilidad y
el control cognitivo

ciertas capacidades cognitivas.

Se requiere definir el tiempo de
exposicion de los videojuegos para
que tenga un efecto positivo y no
negativo.

Con la masificacion de los videojuegos, el surgimiento de
los esports y su profesionalizacion, han aumentado el inte-
rés de los investigadores por la influencia de estos sobre la
persona. Desde una perspectiva positiva (Billieux et al.,, 2015;
Gonzalez-Gonzélez et al., 2018; Nuyens et al., 2017), partien-
do de la presente revision, se observa que la préactica requ-
lar de los videojuegos y esports pueden producir mejoras en
las capacidades cognitivas, habilidades psicoldgicas y en el
desarrollo de valores de los individuos. A continuacion, se
discuten dichos resultados.
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En primer lugar, indicar que, desde la hipétesis bidireccio-
nal de la personalidad (Allen et al., 2013; Allen et al., 2016;
Ruiz-Barquin y Garcia-Naveira, 2013; Pérez-Rubio et al., 2017),
la persona (gen) interacciona con los videojuegos y esports
(actividad/ contexto), desarrollando ciertas capacidades cog-
nitivas, habilidades psicoldgicas y caracteristicas de persona-
lidad, las cuales también son necesarias para hacer frente ala
tarea y tener un determinado nivel de rendimiento. Al respec-
to, los gamers juegan de forma regular a los videojuegos por
ocio y recreacion (Banyai et al., 2018; Hamari y Sjoblom, 2017;
Taylor, 2012), mientras que los gamers profesionales entrenan
a nivel técnico-tactico, fisico y psicolégico para competir en
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eventos reglados y organizados (Banyai et al., 2018; Railsback
y Caporusso, 2019; Hilvoorde y Pot, 2016; Kari y Karhulahti,
2016; Taylor, 2012), cuestiones que pueden estar relaciona-
das con la hipotesis bidireccional de la personalidad.

En concreto, la practica regular de los videojuegos y es-
ports estimulan ciertas estructuras cerebrales (Adamos et
al, 2017; Hyun et al,, 2013; Song, Han y Shim, 2013) y me-
joran las capacidades cognitivas como la inteligencia, me-
moria de trabajo, reflexion, toma de decisiones, flexibilidad
cognitiva, busqueda visual, habilidad multitarea, el apren-
dizaje procesamiento de la informacion y el tiempo de re-
accion, entre otras (Bediou et al.,, 2018; Bonny y Castaneda,
2017; Chang et al., 2017; Chiappe et al., 2013; Colzato et al,
2012; Deleuze et al., 2017; Kokkinakis et al., 2017; Meinz et
al,, 2012; Powers et al., 2013; Richard et al., 2018; Sala et al.,
2018; Thompson et al.,, 2014; Walsh et al., 2018); posibilita el
desarrollo de habilidades psicoldgicas como la motivacion,
concentracion, autorregulacion, autoconflanzay habilidades
sociales, entre otras (Bean et al,, 2016; Bertran y Chamarro,
2016; Carbonie et al., 2018; Dindar y Akbulut, 2015; Fuster
et al., 2013; Gabbiadini y Greitemeyer, 2017; Lee y Leeson,
2015; Puerta-Cortés et al., 2017); y promueve el desarrollo
de valores como el civismo, trabajo en equipo, compromiso,
cooperacion, comunicacion, respeto, cumplimiento de nor-
mas, trabajo, autosuperacion y disciplina, entre otras (Car-
bonie et al., 2018; Grizzard et al., 2014; Morschheuser et al.,
2017; ONTIER 2018; Wang et al., 2018).

Como se puede observar, cada vez se encuentra mayor
evidencia acerca de aspectos beneficiosos que se obtienen
del uso de los videojuegos y esports, aungque no son defini-
tivos y se requiere continuar investigando al respecto. Ade-
mas, estas cuestiones no son exclusivas de este ambito, ya
que, cuando se practica con regularidad, la actividad fisica y
el deporte tradicional pueden mejorar las capacidades cog-
nitivas, las habilidades psicoldgicas y el desarrollo de valo-
res (Cox, 2009; Weinberg y Gould, 2010).

Como indica Railsback y Caporusso (2019), lograr una
mejor comprension de los factores humanos, la dinamica y
los desafios comunes de los deportes y videojuegos profe-
sionales, podria ayudar a definir e interpretar los deportes
electronicos y aprovechar las oportunidades que surgen de
las similitudes entre los deportes tradicionales y electroni-
cos. La comparativa entre uno y otros puede integrar futuras
lineas de investigacion, aunque como se ha comprobado, el
complemento entre ambas tiene un beneficio en la persona,
como, por gjemplo, promocionando la actividad fisica y la
salud entre los mas jovenes (Gonzalez-Gonzalez et al., 2018;
Nuyens et al., 2017; Walsh et al,, 2018).

Las organizaciones de esports pueden aprovechar los re-
sultados de los estudios que se centran positivamente en los
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videojuegos para promover los beneficios de los deportes
electronicos a una audiencia externa y mejorar la legitimidad
de laindustria (Carbonie et al., 2018). Las mejoras en la legiti-
midad ayudan a ganar patrocinadores, ya que los patrocina-
dores desempefan un papel crucial en la forma en que puede
operar un equipo de esports y ayudan a potenciar el sector.

Una cuestion de gran importancia a solventar es el tiempo
de dedicacion a los videojuegos y horas de entrenamiento en
los esports, ya que en los estudios por lo general se habla de uso
regular, pero no se especifica el tiempo diario y semanal que se
requiere para que sea beneficioso y no llegue a ser perjudicial
(Bediou et al., 2018; Deleuze, et al., 2017; Sala et al., 2018).

Cuando se trata con menores de edad, como senalan Wal-
sh et al. (2018), se recomiendan que pediatras, padres, edu-
cadores y politicos promuevan una limitacion del tiempo de
pantalla recreativo (2 horas diarias), prioricen unas rutinas
saludables de suefio (9-11 horas diarias) y actividad fisica (al
menos 1 hora diaria) durante la nifiez y la adolescencia. Para
las familias es muy importante, porque si quieren optimizar
la salud cognitiva de los hijos deberian prestar atencion a
estos comportamientos. Es significativo sequir investigando
la influencia que tiene este tiempo de ocio en funcion del
tipo de contenido y el uso que hacen con los menores: redes
sociales, videojuegos, chatear, tareas educativas, etc.

Se requiere un equilibrio de dias y horas de uso, ya que
uno de los principales problemas de los videojuegos es
cuando estos se utilizan de una forma irresponsable (exceso
de horas al dia y dias de uso), en el cual la persona se evade
de las tareas y los problemas de la vida, o que puede crear
una cierta dependencia psicoldgica (Bediou et al., 2018; Nu-
yens et al,, 2017; Sala et al.,, 2018). También se ha observado
en los gamers profesionales que una alta dedicacion puede
producir una vulnerabilidad psicopatolégica (Banyai et al.,
2018). Estas cuestiones se tienen que delimitar en un futuro
para conseguir un beneficio positivo en el rendimiento y la
salud de las personas en esports.

Otro dato importante es el que aportan Wang et al. (2018)
desde una perspectiva social y educativa. El jugar a los vi-
deojuegos conjuntamente entre padres-hijos, mejora la sa-
tisfaccion y la comunicacion familiar. Por ello, esta linea de
investigacion puede ser importante desde una perspectiva
de conciliacion y encuentro familiar, en el que es habitual
gue los mas jévenes jueguen solos y sea un medio de des-
ahogo para los padres.

El psicélogo del deporte (Cantén, 2016) tiene ante si una
gran oportunidad laboral y profesional en la industria de los
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videojuegos y esports, para la mejora del rendimiento, la
educacion y el cuidado de la salud de los gamers. En con-
creto, los videojuegos y esports tienen un potencial para ser
utilizados como entrenamiento para mejorar ciertas capa-
cidades cognitivas, habilidades psicoldgicas y desarrollo de
valores, siempre y cuando esté bien delimitado y gestiona-
do a través de los entrenadores, padres, el propio jugadory
diferentes profesionales del ambito (psicdlogo del deporte,
preparador fisico, médico, fisioterapeuta y nutricionista).
Para ello, desde una perspectiva interdisciplinar, se tendria
que establecer un programa de intervencion que integrase
estas variables y protagonistas, y, por ejemplo, realizar una
evaluacion prey pos intervencion, y asi, observar la eficacia
del mismo.

También, el psicologo del deporte puede desarrollar es-
cuelas de padres, entrenadores y gamers en los diferentes
clubes, centros de formacion o entornos académicos (co-
legios y universidades), para formar en actitudes, valores
y conductas de uso responsable de este tipo de entreteni-
miento y deporte tecnoldgico. Ademas, con el crecimiento
de la popularidad del sector, los videojuegos y esports son
una herramienta muy util para llegar a las poblaciones mas
jovenes, lo que pueden suponer una ventaja si se utilizan y
desarrollan de forma adecuada en otros ambitos como el
de la educacion o la salud.

Dentro de la escuela de padres, ademas de promover
pautas de equilibrio entre los videojuegos y esports, la activi-
dad fisica, el descanso, el ocio y los estudios, seria positivo
promocionar el juego familiar, cuestion vinculada a la mejo-
ra de las relaciones y comunicacion entre padres, madres e
hijos.

En relacion a la escuela de entrenadores, se les puede
adiestrar en la mejora del liderazgo y habilidades psicol6-
gicas (p. ej., motivacién y comunicacién) para la gestién de
los gamers, el autoliderazgo (p. ej., autonomia y responsabi-
lidad) y colaborar en el desarrollo de entrenamiento integra-
dos (p. €]., establecer objetivos psicolégicos y su gestion) y
todo lo relacionado con el establecimiento y evaluacion de
la carga psicoldgica de entrenamiento dentro de una pla-
nificacion deportiva. En esta linea, el entrenamiento en ha-
bilidades psicoldgicas para el gamer puede ser importante
para afrontar con éxito la actividad (p. €j., la concentracion
y autorregulacion emocional), asi como fomentar el creci-
miento personal, los estudios, habitos saludables, habitos
de descanso, la actividad fisica, alimentacién y el ocio.

Para finalizar, como indica Funk et al. (2018), a partir de
estas cuestiones, los profesionales del ambito deberian
aprovechar el potencial de los videojuegos y esport para
examinar esta evolucion y proporcionar orientacion a la in-
dustria a través de la educacion y la investigacion.
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En relacion a las limitaciones del presente trabajo, por un
lado, destacar que es una revision de estudios selecciona-
dos a partir de unos criterios establecidos, por lo que puede
haber otros estudios que no se hayan incluidos, por ejem-
plo, ampliando las bases de datos revisadas (Sport Discus,
Academic Premier, Psyclit, Medline...). Ademas, la revision
se centra en los beneficios positivos de los videojuegos y
esports, no atendiendo a los trabajos que hacen referencia
a los factores negativos de su practica, por lo que ofreceria
una vision limitada. Por otro lado, no hubo una diferenciacion
en la revision entre videojuegos y esports, siendo estas acti-
vidades diferenciadas, tal y como se ha definido a lo largo
del presente trabajo. En futuras revisiones e investigaciones,
se podria integrar ambas cuestiones (beneficios positivos y
negativos) y diferenciar entre videojuegos y esports para te-
ner una perspectiva mas especifica y global del asunto.

Como indican otros autores (Billieux et al., 2015; Nuyens
et al,, 2017; Powers et al.,, 2013), dentro de las limitacién de
estudio en este campo, se requiere un mayor rigor metodo-
l6gico en relacién a la constitucion de la muestra (p. ej., dife-
renciar sexo, edad y ampliar el tamafio muestral), definir la
dedicacion a los videojuegos y esports (uso patolégico, ex-
cesivo, determinado o casual), centrarse en los videojuegos
mas masificados y populares entre el publico (p. gj., LOL), di-
ferenciar los diferentes géneros del juego (p. €j., un juego de
deporte como es el FIFA —futbol- frente a uno bélico como el
Call of Duty —guerra-), hacer las evaluaciones psicoldgicas
de forma presencial (frente al online) y realizar estudios lon-
gitudinales (p. €]. 1, 2 0 3 afos).

Dentro de las perspectivas futuras, la posibilidad de me-
jorar la capacidad cognitiva y psicoldgicas, asi como el de-
sarrollo en valores de las personas a través de la practica y
aprendizaje de los videojuegos, el entrenamiento y compe-
ticion de los esports, son temas influyentes en la actual Psi-
cologia del Deporte y se debe de continuar investigando en
proximos trabajos, superando las barreras metodoldgicas
anteriormente citadas.

Otros temas de interés para proximos trabajos son: deli-
mitar el nimero de horas ¢ptimas al dia 0 a la semana para
el uso de los videojuegos y entrenamiento en los esports; la
influencia de otras actividades (deporte, los estudios, habi-
tos saludables, alimentacion, descanso y ocio) sobre el ren-
dimiento y salud del gamer; analizar los proceso y variables
gue intervienen en el paso de un gamer amateur a otro profe-
sional; y la influencia de los padres en el uso de los videojue-
gos y esports de los jovenes.

Destacar la necesidad de que existan titulaciones oficia-
les para ser entrenador en esports, formacién continua y re-
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ciclaje para profesionalizar su rol, garantizar un servicio de
calidad y que el gamer se beneficie de los aspectos positivos
revisados en el presente trabajo.

Y, por ultimo, la Psicologia del Deporte tiene grandes retos
a alcanzar en los esports, como es la regulacion y forma-
cion de los psicologos que quieran trabajar en este contexto.
Siguiendo lo establecido por otros autores (Garcia-Naveira,
2018; Peris-DelCampo y Cantén, 2018), existiria unos requi-
sitos previos formales como es la formacion académica
reglada (Licenciatura o Grado en Psicologia), estar colegia-
do, estar al corriente de la cuota colegial y no tener sancion
deontoldgica, una formacion y experiencia profesional espe-
cifica y reconocida en Psicologia del Deporte (acreditacion
de psicélogo del deporte del Consejo General de la Psicolo-
gia de Espafia) y experiencia aplicada en esports (al menos
hasta que salga una formacién de experto en esta area).
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