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CONCLUSIÓN
A modo de conclusión, se puede decir que tal como señalan Reitman

et al. (2020) la magnitud actual y proyectada del fenómeno de los eSports
representa un llamado ineludible a la investigación científica y, en el 

ámbito aplicado, abre un gran abanico de posibilidades de inserción de 
psicólogos/as en este mundo deportivo. La generación de conocimientos 

de tipo científicos y el acompañamiento de profesionales entrenados 
específicamente para acompañar a los jugadores podrían aportar al 

crecimiento de esta práctica que resulta sin ninguna duda de gran interés 
para la población local y mundial.
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¿Qué son los eSports?

eSports en números
U$S1384 millones ganancias 

Un 60% se desprende de las inversiones que realizan los 
sponsors y de publicidades, contando con patrocinios que 

llevan adelante torneos, o representando equipos y marcas 
que sponsorean a jugadores durante sus streamings. Por 

ejemplo, entre las marcas más importantes se puede 
mencionar a Logitech, Nike, Red Bull y Mercedes Benz 

532 millones de espectadores 
La mayor parte se conforma por espectadores de 

streamings via Twitch, aunque también se transmiten 
torneos a través de la plataforma de Youtube, y algunos 

servicios de internet como Flow poseen sus propios 
canales de eSports 

633 de equipos y 26960 jugadores
(otros reportan más de 35000 equipos)

Esta estimación es aproximativa dado que resulta complejo 
contar con un registro fehaciente debido a que, al 

momento, no existe un ente que regule y represente a la 
comunidad mundial de eSports (tal como ocurre con la 

FIFA en el fútbol, por ejemplo). Sin embargo, se pueden 
mencionar los equipos más populares y con más 

trayectoria a nivel mundial: G2 Esports, FaZe Clan, Team
Liquid, Astralis, Koi, Natus Vincere, entre muchos otros 

(Esports Earnings, 2023). En Argentina, se tiene registro de 
equipos como Bestia, Kru, 9z, Leviatán, Boca Juniors, River

Plate o Malvinas Gaming, entre muchos otros. En relación a 
los videojuegos más populares en terreno de eSports se 

encuentran: League of Legends (Riot Games, 2009), 
Counter Strike: Global Offensive (Valve, 2012), Valorant

(Riot Games, 2020), Rocket League (Psyonix, 2015), Fornite
(Epic Games, 2017), entre otros (Esports Earnings, 2023). 

Dentro de los aspectos psicológicos se destacan algunos intelectuales como 
la velocidad de procesamiento, la atención, la memoria y la resolución de 
tareas  (Campbell et al. 2018; Pedraza-Ramirez et al., 2020; Toth et al., 2020). 
También se pueden mencionar otros no intelectuales como la motivación.
Como en cualquier otro deporte, la motivación, resulta fundamental dado 
que abarca tanto el sentido de competitividad entre los jugadores, la 
necesidad de superarse a sí mismos y la exploración, así como el 
establecimiento de vínculos sociales y el sentimiento de pertenencia a un 
equipo (Bányai, et al, 2019; García-Lanzo et al, 2020). Se ha señalado que la 
motivación de los jugadores de eSports se asocia a la performance de los 
jugadores (Himmelstein, et al, 2017; Hong, et al, 2023).
Kim et al. (2017) postularon que los equipos se caracterizan por desarrollar 
una inteligencia colectiva que refiere a la habilidad para desempeñar una 
amplia variedad de tareas juntos y que su presencia predice el rendimiento 
del grupo. En relación a ello, el rol del apoyo social también ha sido como 
un aspecto a considerarse en estos deportistas (Freeman & Wohn, 2017; 
Trotter et al., 2021). Una comunicación efectiva in-game entre los jugadores, 
con el coach y el resto del staff puede constituir un aspecto diferencial en el 
rendimiento del equipo y afectar otros aspectos psicológicos (Bányai, et al, 
2019; Bonilla, et al, 2022). 
La experimentación de afectividad negativa y estrés, son otros aspectos 
psicológicos que involucran la puesta en marcha de estrategias de 
afrontamiento y de regulación emocional que pueden afectar el 
rendimiento (Bányai, et al, 2019; Bonilla, et al, 2022; Himmelstein, et al, 2017; 
Hong & Connelly, 2022; García-Lanzo et al, 2020; Palachany et al. 2021). Los 
jugadores pueden entrar en lo que se conoce como estado de tilteo que 
refiere a una espiral descendiente de rendimiento de difícil recomposición y 
caracterizada por sentimientos de frustración, ira y pánico. Las excesivas 
horas de entrenamiento, la atención desmedida por los resultados o un 
manejo inapropiado del estrés  pueden derivar en la presencia de burnout
(Hong et al, 2023; Kower & Quandt, 2020; Pérez-Rubio, et al, 2017; García-
Lanzo et al, 2020). Por el contrario, se sabe que el rendimiento puede verse 
favorecido si los jugadores tienen mayor presencia de autoeficacia (Wang et 
al. 2022), experimentan emociones positivas (Behnke et al. 2020) y estados 
de flow (Jang & Byon, 2019; Paz & D’Amelio, 2020).

Los eSports son un fenómeno mundial y local. Según 
Vaamonde et al. (2018), los eSports se pueden definir 

desde una perspectiva de rendimiento como un tipo de 
actividad deportiva, que hace uso de las tecnologías para 

competir en videojuegos, en donde las personas son 
capaces de entrenar y desarrollar diferentes capacidades 

cognitivas, físicas, psicológicas y técnico tácticas. 
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