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RESUMEN

La presente investigacion de corte cualitativo tuvo la finalidad de explorar a través de
narrativas la formacion de tres jugadores del e-sports League of Legends enfocandose
principalmente en el desarrollo de sus habilidades sociales. Esto se pudo realizar debido al
campo competitivo que el videojuego ofrece, una exposicion constante a la interactividad
entre iguales, lo cual fomenta en los jugadores la participacion en equipo, socializaciéon y
formacion de habilidades sociales, que son necesarias no solamente en el ambiente del

juego, si no es una vida diaria.

La investigacion tiene un disefio fenomenoldgico, que se enfoco en las experiencias
individuales subjetivas de 3 participantes, jovenes de entre 20 a 30 afios, jugadores
regulares de League of Legends. La informacidn fue recabada a través de entrevistas que
buscaban recoger su historia de vida con los videojuegos, permitiendo conocer las

experiencias de estos mismos, validando sus interacciones con el medio en su contexto.

Con la informacién recogida de las entrevistas se hizo un analisis de resultados que se
dividié en 3 areas. En primer lugar, un analisis individual donde se describié el perfil de
cada jugador. En segundo lugar, se hizo un analisis en paralelo en respecto a las habilidades
sociales de cada participante, conociendo asi cuales son las habilidades que League of
Legends puede llegar a desarrollar. Y, por Gltimo, un analisis de como las habilidades
adquiridas en un videojuego se pueden transpolar a un medio social fisico, inclusive en

estos tiempos de pandemia.

Palabras claves: Habilidades sociales, socializacion, videojuegos, e-sports, League

of Legends.



INTRODUCCION

Como bien se sabe, la socializacion es fundamental para el desarrollo humano. Es en
infancia y adolescencia cuando esta socializacion tiene gran importancia, Carmen Ruiz
Serrano (2012) menciona que nifios y jovenes se han visto afectados socialmente en este
confinamiento por pandemia, por esto mismo representa un reto encontrar una forma en la
cual se pueda socializar a distancia en esta etapa post pandémica que se avecina, es por eso
que la presente investigacion busca demostrar como los videojuegos, explicitamente los que
se encuentran en el area competitiva (e-sports), ayudan al desarrollo de habilidades

sociales, las cuales son necesarias para tener una buena integracion social.

La modalidad competitiva en los e-sports, a diferencia de la modalidad ludica, obliga a
los jugadores a interactuar con sus comparieros de partida, con el objetivo de llegar a una
meta. Convirtiendo asi a los e-sports en una herramienta tecnoldgica y social que a través
de un acceso ilimitado gracias al internet abre la posibilidad a que la gente se comunique,
interactle e incluso se relacione con mas personas, ya sea de su propio pais o de otras

partes del mundo, adquiriendo nuevas y variadas formas de socializar.

Por su parte, Salinas (2003) menciona que los avances tecnoldgicos han sido de gran
relevancia para la evolucion de los videojuegos convirtiéndolos no solo en un medio de
entretenimiento si no también en un entorno donde la interaccién de un grupo de personas
se puede convertir en comunidades virtuales donde los jugadores pueden no solo jugar para
entretenerse, sino también para buscar competencia, intercambiar experiencias,
intercambiar o adquirir insumos de juego mediante procesos de negociacion y comercio

virtual e incluso conversar de acontecimientos de su vida diaria.

Por lo que este trabajo buscara desde la psicologia con perspectiva histérico cultural,
fundamentada en la teoria constructivista sugerida por Vygotsky, observar la formacion del
jugador de deportes electronicos, la manera en que la sociedad les percibe, la ética y
moralmente y cémo ésta influye al momento de adquirir habilidades que pueda desarrollar
en su entorno virtual y real para generar procesos de socializacion. Viendo asi al

videojuego como una herramienta més para la adquisicion de habilidades sociales.



ANTECEDENTES

1. De los videojuegos a los e-sports

Los videojuegos en la actualidad son una de las principales actividades de ocio que
realizan tanto jévenes como adultos, esto se debe a que muchos de estos adultos crecieron
con ellos. Durante la evolucion de los videojuegos que data de 1952, con Nought and
crosses (OXO) desarrollado por Alexander S. Douglas (Belli y Lopez, 2008), a la
actualidad, se han ido desarrollando a tal grado de pasar de un entretenimiento a una
actividad reglamentada y competitiva de caracter formal a la cual se le conoce como e-

sports, el deporte electrdnico.

Para entender los e-sports se debe entender primero al videojuego. Roman Gubern
(como se citd en Rivera, 2017) lo define como “una modalidad de imagen digital
interactiva cuyas imagenes construyen un verdadero dialecto icénico, pues distingue no
solo por el uso social especifico (lidico) para un mercado especifico...”. Zyda (como se
citdé en Eguia, Contreras y Solano, 2013), comenta que es “una prueba mental, llevada a
cabo frente a una computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversion o
esparcimiento”, (como se cit6 en Eguia y cols, 2013) agrega “hablamos de un juego usando
una computadora y un visor de video. Puede ser un computador, un teléfono mavil o una
consola de juegos”. Para Edgar Goeyens (como se citd en Rivera, 2017), es la posibilidad

de “manipular objetos en la pantalla para alcanzar un fin determinado”.

Los e-sports, aunque son relativamente recientes, llegando medidos de los 90 con la
llegade del internet (Melchor, 2017), han tenido un impacto a nivel mundial, en jévenes y
adultos, y muchos de estos entran de Ileno en el mundo competitivo de tal forma que para el
2021 se registra una audiencia global de e-sports de 395 millones, incluyendo entusiastas y
espectadores ocasionales y se preve que para el 2023 la cifra supere los 645 millones de
personas (Orus, 2021)Y. En cuanto al nimero de jugadores vemos que para el afio pasado
(2020) habia un aproximado de 22,500 jugadores de e-sports activos en todo el mundo
(Orus, 2021)2.

Si bien, ain no hay una definicion estable de los e-sports, en el diccionario de

Cambridge se puede encontrar como “actividad basada en jugar juegos de ordenador contra



otras personas en Internet, a menudo por dinero, ya sea con publico mediante Internet, o
eventos especiales organizados”. Una de las definiciones mas aceptada de lo que es un e-
sports la escribe Juho Hamari y Max Sjoblom (como se citd en Gotarra y Jordan, 2017), es
“una forma de deporte donde los aspectos primarios del deporte son facilitados por medios
electronicos, mediante los cuales jugadores y equipos son arbitrados por sistemas

informaticos”.

Los primeros videojuegos llegan en el siglo XIX con el impulso de las tecnologias,
bajo el efecto de la Segunda Revolucion Industrial, en donde se producen cambios no solo
en el terreno de la economia sino también materia social. En esta época la poblacion da un
mayor peso a la relacion familiar y la convivencia e interaccion dentro del hogar, dando una
mayor distincion entre las esfera publica y privada. Ya que como menciona Trenta (2012),
el hogar marca el limite de la vida privada por lo que el tiempo de ocio pasa a tener una

mayor importancia en el desarrollo de los integrantes de las familias.

En esa época se crean las primeras maquinas que requieren de una interaccion
meramente fisicas, maquinas que miden la fuerza de los participantes, esto generaba una
congregacion de personas que se reunian para competir sobre quién era el mas fuerte, estas
maquinas funcionaban a través de monedas de un penique, a la par aparecen teatros en
miniatura automaticos, fondgrafos, entre otros. Esta clase de maquinas se encontraban, en
un inicio, en centros de encuentros publicos como quioscos, recepciones de hoteles, bares,
o incluso en las calles, esto hasta la aparicion de lugares especificos para albergarlas: las

penny arcade (maquinas de monedas o traga monedas, coloquialmente maquinitas).

Con la aparicion de los arcade, los usuarios empiezan a tener un lugar especifico en el
cual buscan competir, y el objetivo de ver quién tenia la mayor fuerza, destreza, o quien
podia conseguir los puntajes mas altos, esto da paso a la creacién de videojuegos que
mantenian records (puntajes) y con mayor requerimiento de estrategia para llegar a niveles
altos (Trenta, 2012), y por ende a generar una necesidad de mejora y un sentido de apego
y/o adherencia al juego, al igual que los deportes en el siglo XVIII, los videojuegos eran
ahora también una competicion organizada que iba desde el espectaculo hasta el deseo de
compararse, de superar a otros o a si mismo (Gonzalez y Talavera, 2018).



La interactividad y la competitividad entre jugadores de videojuegos fue en aumento
generando una gran poblacion de personas que interactuaban por este medio, surge asi en
los afos setenta el primer torneo oficial el cual fue realizado por la Universidad de
Standford en 1972, este torneo fue en torno al juego Spacewar (Brand, 1972 como se cito
en Anton y Garcia, 2014). En este afio, en el mes de junio, surge en Estados Unidos la que
es considerada como la primera agrupacién deportiva en celebrar campeonatos
profesionales, la Cyberathlete Professional League (CPL), la liga profesional cyberatletica
encargada de organizar ese mismo afio su primer torneo con un modesto premio de 4.000
ddlares (CPL, 2014 como se citdé Anton y Garcia, 2014).

Los videojuegos comenzaron a tener una mayor relevancia en las vidas de las personas
en la década de los ochenta incrementando los espacios y locales que albergan a las
maquinas de arcade, y las consolas caseras se consolidaban con la Atari 2600 (Garfias,
2017). Es asi como Atari en 1980 lleva a cabo uno de los eventos mas grandes centrado en
los videojuegos, la First National Space Invaders Competition, que congrego alrededor de
10.000 personas en Estados Unidos (Gotarra y Jordan, 2017).

Con los videojuegos més presente en la vida de las personas, en los afios de 1972 hasta
1980, los fabricantes promueven la idea de que los videojuegos son una actividad familiar,
esto significaba convencer a los padres de que las videoconsolas podian unir a la familia
(Eguia, Contreras y Solano, 2013). Es asi como se crea la Magnavox Odussey, el primer
sistema domestico de videojuegos, que se conecta a la television y permite jugar juegos
pregrabados (Belli y Lépez, 2008). Sin embargo, es en el afio de 1983 que ocurre el
Ilamado crash (choque), es el afio en donde muchas empresas de Estados Unidos se van a la
quiebra por falta de creatividad, para muchos los videojuegos parecian llegar a su fin, sin
embargo, Japon con su crecimiento tecnologico y econdémico permito explorar los

productos de videojuegos a mayor alcance (Garfias, 2017).

Es Nintendo en 1985 quien regresa los videojuegos a toda America con su consolade
nombre Nintendo Entertaiment System (NES) (Garfias, 2017). Con la llegada de Nintendo al
mercado de los videojuegos en 1990, la compafia celebra su primera competencia
internacional la cual incluyo un premio de $10.000 doélares llamada Nintendo World



Championship. Aun con esto, la empresa no logré congregar una fuerte comunidad

(Gotarra 'y Jordan, 2017), fue el inicio de una gran interaccion entre los usuarios.

Como se menciond anteriormente, en la década de los 90°s llega a las consolas la
conexion a internet, se facilitan la interconectividad de usuarios en linea ya sea mediante
una PC o una videoconsola que permita este acceso (Herrero, 2011), lo que a un futuro
ayudaria a la realizacion de eventos competitivos que no necesitaran de un espacio fisio
forzosamente para su ejecucién. La conexion a la red también permite un mayor desarrollo
para los juegos multiplayer (multijugador), convirtiéndose en la opcion predilecta de
muchos jugadores, la cual, no solo modifica Unicamente la manera de jugar también

modifica las conductas sociales de los jugadores a través de ellos (Carrillo, 2015).

Es asi como la evolucion de los videojuegos a través de la conexion en redes fueron las
responsables del nacimiento de los MMORPG, Massive Multiplayer Online Role-Playing
Games (juegos de rol multijugador masivo en linea) (Belli y Lopez, 2008). Otro género
importante, que surge plenamente de las modificaciones de los mismos jugadores online en
otro juego multiplayer (Starcraft), es el conocido como MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena), este tipo de juegos permite crear partidas personalizadas en las que los jugadores
acuerdan nuevos modos de juego e incluso en ocasiones se crean “minijuegos”, fomentando
asi la interactividad de sus usuarios (Huerta, 2015). Este formato es una fusion entre un

juego de accion y un juego de estrategia en tiempo real (Wiroo, 2012).

Con los juegos online (en linea), no es necesario estar jugando en la misma consola
para tener una partida multiplayer. Sin embargo, que un juego tenga la capacidad de ser
multijugador no significa que se deba tener una relacion social. Dominguez y Séez (2012,
como se citdo en Carrillo 2015) indican que los videojuegos multijugador “permiten la
experiencia simultanea del videojuego entre un determinado numero de jugadores, sin
ningun tipo de relacién, con un entorno social mas alla de la duracién de cada partida”. El
hecho de jugar con otras personas a la vez un mismo videojuego no implica una relacion
social, ni un consumo social del mismo. Grafias (2017) menciona que lo importante del
videojuego es la experiencia que genera en los usuarios, ya que a través de las experiencias

esté obtiene nociones para interactuar e interpretar su misma realidad.



En la actualidad, dentro de los videojuegos hay ciertos géneros que incitan a la
competencia, estan los simuladores deportivos FIFA; los shooters que son los videojuegos
de disparos como son Call of Duty, Halo, Fortnite, Counter Strike, Valorant, entre otros; y
los juegos de estrategia y rol tales como StarCraft, League of Legends, World of Warcratft,
Age of Empires, de los mencionados algunos entran en la categoria de e-sports (Antén y
Garcia, 2014). Si bien los juegos anteriormente mencionados son Unicamente para consola
0 pc en la actualidad hay videojuegos de dispositivos méviles como el celular, que también
entran en la categoria de deportes electronicos, tales son los casos de Hearthstone,

Vainglory y Clash Royale entre muchos otros.

La llegada de los e-sports a la audiencia masiva empezé en el 2007, siendo la
Championship Gaming Series 2007 (Serie de Juegos de campeonato) el primer gran evento
retransmitido por television gracias a la triple colaboracion entre DirecTV (EE. UU.),
British Sky Broadcasting (Reino Unido) y STAR.TV (China) (Gotarra y Jordan, 2017).
Hoy existen varias plataformas para visualizar contenido e-sports tales como Twitch,

Youtube y Facebook Gaming, entre otras muchas.

Hoy dia es innegable el impacto y la influencia que proyecta la industria de los
videojuegos en nuestra sociedad. Desde sus inicios y su desarrollo, la caida de Atari en
1983, la ascension de Nintendo al poder en la segunda década de los ochenta, los retos de
Sega y Sony en los noventa y la aparicion de Microsoft en el mercado a principios de este
siglo han sido momentos que han marcado varias generaciones en todo el mundo (Duran,
2014). Es por ello los videojuegos han pasado de ser un producto mas de la vida cotidiana a
una actividad que estd siendo parte de la educacion de muchos nifios y jovenes, esta

afirmacion de Garfias (2017), menciona gue ya es un hecho cultural.

Actualmente la industria de los videojuegos ya no es menospreciada, ya que Sus usos
se reproducen como un gran fendémeno mediatico, recabando millones de ddlares

anualmente (Garfias, 2017).



1.1 Habilidades sociales dentro de los e-sports

Hablar de habilidades sociales es complicado debido a que no hay una definicién
establecida, ya que estas se rigen a través de factores, como la edad, el sexo, la clase social
y la educacion. El individuo trae a las situaciones sus propias actitudes, valores, creencias,
capacidades cognitivas y un estilo Unico de interaccion. Por esta razén, las conductas
socialmente habilidosas deberian definirse en términos de eficacia en la situacion, en vez de
en términos de topografia. Sumado a esto, hay ocasiones en donde se emplea las
consecuencias como criterio para definir si es una conducta habilidosa: conductas que
suelen ser evaluadas como no habilidosas o antisociales pueden ser, en este caso, reforzadas
(Caballo, 2007).

Linehan (1984 como se citd en Caballo, 2007) comenta que se pueden identificar tres
tipos de consecuencias basicas, las cuales pueden definir la conducta como habilidosa o no,

que son las siguientes:

1. Eficacia en los objetivos: es la eficacia para alcanzar los objetivos de la
respuesta.

2. Eficacia en la relacidn: es la eficacia para mantener o mejorar una relacion con
la otra persona en la interaccion.

3. Eficacia en el respeto a uno mismo: es la eficacia para mantener la autoestima

de la persona socialmente habilidosa.

En general, el estudiar conductas socialmente habilidosas implica el estudio de las
consecuencias de las conductas interpersonales. Ya que, a nivel clinico, es importante
evaluar lo que hace la gente como las reacciones que tiene sus conductas en los demas.
Hablamos entonces de que una conducta socialmente habilidosa es un conjunto de acciones
emitidas por un individuo en un contexto especifico en donde se expresan sentimientos,
deseos, actitudes, opiniones o derechos del individuo de un modo adecuado, respetando a
los demas, resolviendo problemas inmediatos y minimiza la probabilidad de futuros
problemas. No hay que olvidar que, al mencionar habilidades, hablamos de que son
conductas interpersonales compuesta por conjuntos de capacidades de actuacion aprendidas
(Caballo, 2007).



Esto nos lleva a mencionar el enfoque constructivista de Lev Vygotsky (1978), el cual,
sustenta que el conocimiento ademés de formarse a partir de las relaciones ambiente-yo es
la suma del factor entorno social. Es asi, como los nuevos conocimientos se forman a partir
de los propios esquemas de la persona producto de su realidad, y su comparacién con los
esquemas de las deméas personas que lo rodena. Este mismo enfoque sostiene que el
aprendizaje es activo, es decir, alguien que aprende algo nuevo lo va a incorporar a sus
experiencias previas y a sus propias estructuras mentales (Payers, 2005). Los seres
humanos somos activos, aprendemos y construimos nuestro mundo a través de las propias
acciones de pensamiento y las estructuras cognitivas y estrategias de procesamiento en cada
una de las etapas del desarrollo. Seleccionamos aquello que es significativo para
transformarlo de acuerdo con cada estructura cognitiva (Vielmay Salas, 2000).

El desarrollo de las habilidades sociales tiene una gran presencia en la nifiez. En
algunos casos los nifios pueden nacer con un sesgo temperamental el cual en cierta medida
puede ayudar a su relacion con el entorno, la exposicion de sus emociones/motivaciones
obtendran mas retroalimentacion de los demas, facilitando el desarrollo de sus habilidades
sociales y fomentando la competencia social (Buck, 1991 como se cité en Caballo, 2007).
Por el contrario, los nifios m&s inhibidos dispondran de menos oportunidades de aprender y
practicar conductas sociales, por el hecho de su nula o poca interaccién hacia los demas
(Caballo, 2007). Como se puede apreciar, la adquisicion de las habilidades sociales no es
innata, este se da en un inicio por el contacto con el circulo familiar, posteriormente por el
ambiente escolar, donde el individuo ya puede poner en marcha las habilidades sociales
interiorizadas, y de un modo desarrollara habilidades a lo largo de su vida. Este aprendizaje

se lleva a cabo siempre (Gonzélez, 2014).

Podemos decir que el desarrollo del individuo es un proceso social que se inicia a partir
del nacimiento y es asistido por adultos u otros agentes considerados con mas experiencia
en cuanto al manejo del lenguaje, tecnologias disponibles en ese espacio cultural y
habilidades. Esto es conocido en la psicologia de Vygotsky (1978) como la “Zona de
desarrollo préximo”, donde las habilidades aun no aprendidas o en desarrollo son maés

faciles de adquirirse con un modelo a seguir (Vielmay Salas, 2000).



La comunicacion y las relaciones sociales son indispensables para el desarrollo de los
individuos, tanto dentro como fuera de casa, ya sea en la escuela, el trabajo, los amigos, las
redes sociales, etc., se es necesario tener estas habilidades para llevar una sana convivencia.
En el mundo virtual de los videojuegos las relaciones sociales también estan presentes, ya
que para que un jugador pueda crecer en el videojuego online, buscara el relacionarse con
personas que tengas el mismo propoésito que él (Guerra 'y Apple, 2008). El ciber espacio es
asi un campo nuevo donde se planta la semilla que ya tenemos (habilidades) y se tratan de
cosechar las mismas relaciones sociales de complejos culturales que conocemos

previamente (Amaro y Ramirez, 2013).

1.2. Formacion de los jugadores de e-sports

Los cambios en los videojuegos generaron asi, cambios en los jugadores de estos,
algunos dejando el modelo clasico y entrando en el mundo competitivo que ofrecen los e-
sports. Con esto mismo, aparecen jugadores que se dedican a torneos de manera
profesional, los conocidos como “ciberatletas”. Sin embargo, se debe aclarar que, asi como
no todo videojuego puede ser considerado como e-sports, no todo jugador puede
considerarse como un “ciberatleta”. Existen diferentes tipos de jugadores dentro de los e-
sports, aquel que juega por ocio y el que juega por competicion (Gonzalez y Talavera,
2018).

Los jugadores profesionales o aquellos que se quieren volver profesionales,
generalmente suele tratarse de gente joven, que dispone de mas tiempo libre que les permite
entrenar para asi jugar en competiciones de manera mas frecuente. Sin embargo, solo son
pocos aquellos jugadores que son lo suficientemente habiles como para vivir de los
deportes electronicos (Gonzalez y Talavera, 2018). Para estos jugadores el videojuego pasa
de ser solo un entretenimiento a ser una competicion y una posible forma de vida, y pueden
llegar a inspirar actitudes de imitacion, como cualquier deportista de élite. Este jugador ya
no se conforma con la adquisicion de las nociones y habilidades bésicas, esta clase de
jugador busca mejorar sus capacidades, entrenar y depurar si técnica de juego lo suficiente
como para competir con otros jugadores al nivel que exigen los deportes electronicos
(Adamus, 2012 como se cito en Carrillo, 2015).



Un jugador profesional no nace solo de formar un equipo y ganar todos los torneos o
campeonatos, sino que requiere de estas habilidades: disciplina, compromiso,
compafierismo y sobre todo sentido del deber, entre muchas otras, como en cualquier otro
deporte fisico. Cabe resaltar que estos conceptos los aprenden cuando forman parte de un
equipo profesional, donde otros elementos externos al jugador como entrenadores,
fisioterapeutas, abogados, psicdlogos y analistas forman una parte fundamental en el
desarrollo del deportista, tanto a nivel profesional como humano (Melchor, 2017).

1.3. E-sports como herramienta para el desarrollo de habilidades

Como en el mundo real, en el mundo virtual, se crean instancias de comunicacion entre
personas, formando relaciones superficiales o profundas, esporadicas o permanentes; los
jugadores deben utilizar habilidades y competencias sociales que en un videojuego en
solitario no se verian presentes (Guerra y Apple, 2008). En este sentido, cuando un grupo
de individuos usan medios que utilicen internet para mantener y ampliar comunicacién, a
aparte de tener una tematica especificas con tareas, objetivos e intereses comunes, €s
denominado una comunidad virtual. Este concepto esta intimamente ligado a la existencia

del internet.

Dentro de estas comunidades las personas se relnen para comunicarse mediante
ordenadores y redes, interactuando de una forma continua y siguiendo un conjunto de
reglas preestablecidas (Salinas, 2003). Segun Kerckhove (1999), las comunidades virtuales
tienen otro tipo de légica y de relaciones a las comunidades fisicas, pero de igual forma
generan sociabilidad, relaciones, normas de comportamiento y mecanismos de
organizacion, que al final son habilidades sociales que igual se requieren en entornos

sociales reales (fisicos).

El mundo virtual, el ciber espacio, es “un universo “paralelo” al nuestro, que se genera
y sostiene por las redes de comunicacion global, es un espacio formado por las
computadoras y sus usuarios (Grosz, 2001). Es “una arquitectura imaginaria que permite las
relaciones sociales de juego, econdmicas, politicas, educativas, ciudades en las cuales las

personas fisicas crean un avatar para vivir, teniendo una comunicacion verbal” (a través de



la escritura) y corporal-fisica (a través de imagen “avatar”) (Levy, 2000). En este sentido,
muchos videojuegos permiten al mismo jugador seleccionar o crear personajes que sirvan
como una representacion virtual de si mismo dentro del juego, estos personajes, son

conocidos como avatares (Worth, 2015).

La incorporacion de los avatares varia segun el videojuego, ya que algunos como
World of Warcraf le dan la facilidad al jugador de crear a gusto su propio avatar,
especificando aspectos como la apariencia, el rol o afiliacion. Mientas que en otros juegos
solo se le permite al jugador seleccionar uno entre un cumulo de personajes con diferentes
caracteristicas cada uno, tal es el caso de League of Legends, por dar un ejemplo, con los
cuales el jugador puede o no, sentirse identificados (Worth, 2015).

Aunque actualmente las investigaciones sobre las caracteristicas del avatar han
incrementado, el grado de similitud entre avatares y jugador que los utilizan no es del todo
claro. Se ha propuesto que el uso de avatares en el entorno virtual permite a la persona
“probarse” diferentes identidades, esto da alusion a que los jugadores pueden asumir
cualquier identidad y elegir cualquier comportamiento, dentro del marco disponible de
comportamientos del videojuego (Worth, 2015). Michelle Calka (2005) menciona que “a
veces el avatar es un reflejo de lo que el jugador quiere ver o ser”. De este mismo modo
Nicholas Yee (2006) comenta que “las necesidades y experiencias virtuales no estan

separadas de nuestras identidades y experiencias en el mundo material”.

Como ya se menciond anteriormente, al igual que cualquier otro juego interactivo, el
juego digital tiene sus propias reglas y espacios para desenvolverse. La interaccidon dentro
de los videojuegos, a través de los avatares, hace que esta accion sea un fenémeno social
muy importante que guarda dentro de si un gran contenido y poder simbdlico, que es
sustentado por los usuarios para reflejarse en diferentes ambitos, como lo son el social y el
econdémico. Lo importante dentro de este acto es la experiencia que genera en los usuarios,
ya que a través de estas experiencias obtiene nociones para interactuar e interpretar su
realidad (Garfias, 2017).

Algunas experiencias dentro del videojuego pueden ser gratificantes al igual que el
mundo real, al punto de que, algunos jugadores consideran haber presentado varios cambios

en su vida real como el resultado de la experiencia vividas en el mundo virtual. Muchos



individuos llegan a formar amistades con otros jugadores que conocen a través del mismo
videojuego online y a menudo tienden a tener contacto con estos individuos fuera del juego.
Sumado a esto, algunas personas hasta pueden llegar a desarrollar relaciones serias y
duraderas (Worth, 2015).

Los videojuegos ofrecen a los jugadores un enfoque social que ayuda al aprendizaje y
la colaboracion. El jugar en el mundo virtual ayuda a desarrollar un conjunto de practicas
sociales efectivas, y esta participacion puede ayudar al desarrollo de lenguaje y las
habilidades sociales, como el resultado de la participacién dentro del juego, compartiendo
ideas y siguiendo instrucciones (Bailey, Gkatzidou, Green y Pearson, 2006). En estos
videojuegos que son conformados de equipos, cada jugador tiene ya un conjunto de
habilidades diferentes que ayuda a compartir sus conocimientos, habilidades y valores con
los demas (Bailey et al., 2006). Es de pensar que si un jugador no puede desarrollar estas
habilidades muy dificilmente podra ser mejor en el videojuego en cuestion (Guerra y
Apple, 2008).

Por esta razon, el juego cooperativo estd asociado mayormente al comportamiento de
ayudar (Dolgov, Graves, Nearents, Schwark y Volkman, 2014) y reducir los prejuicios en
los grupos (Adachi, Hodson, Willoughby y Zanette, 2014) para conseguir un objetivo
comun. Por eso mismo podemos decir que algunos tipos de videojuegos tienen el potencial
de influir en los comportamientos y actitudes de las personas en el mundo real (Worth,
2015).

Los medios de comunicacion normalmente refuerzan el pensamiento o idea de que los
videojuegos tienen, mayoritariamente, tematicas violentas y sexista lo cual asocian a que
influyen en los comportamientos antisociales o de aislamiento a los jugadores (Belli y
Lopez, 2008). Sin embargo, en el estudio desarrollado por Heather Heckel sobre el juego
Everquest, se descubrio que los participantes ven sus amistades online de la misma forma
que sus amistades de la vida real. La unica diferencia que ven es la proximidad fisica, de
mismo modo se ve que el tiempo invertido en internet (el videojuego) no tiene que afectar

de manera negativa la interaccion social del mundo material (Guerra 'y Appel, 2008).

De igual manera Huerta (2015) en su estudio encuentra hay dos tipos de jugadores, los

que valoran maés el resultado de la partida y los jugadores que valoran mas las buenas



relaciones establecidas con los comparieros de equipos. Por lo tanto, el efecto que tiene una
partida sobre los jugadores esta ligada directamente en las relaciones que se establecen con
el resto de los participantes, principalmente los compafieros de equipo. Es a partir de estas
relaciones y el resultado de las partidas (victorias o derrotas), la actitud que tomara el
jugador con el resto de sus compafieros de equipo, esto puede potenciar la aparicion de

determinados patrones sociales de integracion con el resto de la comunidad.

Por altimo, en el estudio de Soverdn (2018), el cual se hizo en el videojuego League of
Legends (LoL), mismo en el que este estudio se centrara mas adelante, encontrd que al
menos un 50,9% de los jugadores, de su poblacién de estudio, ocupaban el juego como un
medio para conocer a otros, esto debido a la jugabilidad de LoL, la cual se basa en la
conformacién de un equipo, la cooperatividad, el trabajo por un objetivo comun y el apoyo
emocional que resulta después de ganar o perder la partida. Estos hechos hacen que las
amistades o incluso vinculos amorosos formados en el mundo virtual trasciendan a la vida

real.

Por lo ya mencionado hasta el momento, hay personas que consideran y comprenden el
videojuego como algo méas: una manera de autosuperacién y superacion a otros jugadores,
de desarrollo de cualidades y capacidades. En definitiva, para estas personas jugar a
videojuegos es un medio de competicion. Es asi como toma fuerza lo que hoy se conoce a

nivel mundial como los e-sports (Duran, 2014).



2. De la socializacion a los videojuegos
2.1. Importancia de la Socializacion en nifios y adolescentes

La socializacion es el proceso por el cual los individuos, en su interaccion con otros,
desarrollan maneras de pensar, sentir y actuar las cuales son esenciales para su
participacion eficaz en la sociedad (Vander, 1990). Si esta no se diera, la persona no
lograria reconocer su existencia (Berne, 1988). Siendo la socializacion uno de los procesos
mas importantes que debe aprender el infante, ya que a través de este se logra cubrir
necesidades basicas para su autorrealizacion y satisfaccion. A pesar de que la socializacion
es un proceso que esta presente a lo lago de la vida, no cabe la menor duda que es en la
etapa de la juventud en donde juega un papel importante para la construccion de la
identidad propia y el correcto proceso de adaptacién social (Vera, 2005).

Podemos definir entonces el proceso de socializacion como “el proceso por cuyo
medio la persona aprende a interiorizar, en el transcurso de su vida, los elementos
socioculturales de su medio ambiente, los integra a la estructura de su personalidad, bajo la
influencia de experiencias y de agentes sociales significativos, y se adapta asi al entorno

social en cuyo seno debe vivir” (Rocher, 1980).

Marc Augé (2017) menciona que las personas se encuentran en un constante
intercambio de conocimientos con el otro a pesar de que en su mayoria las interacciones no
sean con el fin de generar un vinculo afectivo o cercano, si no de un simple contacto
momentaneo, ya que como menciona Sofia Gil (2021) los seres humanos somos seres
sociales, que necesitamos socializar con nuestros iguales, de ello depende un bienestar
emocional adecuado. Ya que, por el contrario, el encierro prolongado puede generar
soledad, depresion, angustia o ser el inicio de problemas mentales (Brooks, Webster, Smith,
Woodland, Wessely, Greenberg y Rubin, 2020).

2.2. Socializacion y Videojuegos

Los juegos ya sea de forma fisica o virtual son un subsistema dentro de la sociedad que
genera de manera sustancial procesos de socializacion (Quirds y Toleado, 1996). Para que
se de este desarrollo de habilidades sociales el nifio comienza un procedimiento de



comparacion buscando sus mejores habilidades para poder encajar en los diferentes grupos
culturales, cominmente generando agrupaciones de personas con gustos similares, por
ejemplo, los que les gusta el futbol, los que les gusta la musica de rock, los que gustan de
los videojuegos, etc. Sin embargo, la preocupacion principal del infante o joven sera el
como los ven los demas, por eso mismo se encuentran en una busqueda constante de su

propia identidad (Quir6s y Toleado, 1996).

Por eso mismo, Del Moral (1998) afirma que “se ha podido comprobar cOmo es
precisamente a partir de la dindmica establecida a partir de los videojuegos o juegos que se
generan nuevos modos de socializacion”. Del mismo modo, Ferrer y Ruiz (2005)
mencionan que el uso adecuado de los videojuegos puede llegar a ser un buen complemento
en la formacion de los jovenes, ayudando al reforzamiento de su autoestima, las relaciones
sociales e incluso constituye una manera de jugar socialmente. Gomez del Castillo (2007)
complementa que los aspectos socializadores que aportan los videojuegos proporcionan un
sentido de dominio y cumplimento, debido en gran parte a que existen recompensas

personalizadas.

Sin dejar de tomar en cuenta el proceso de socializacion de Levine (1969), ya vimos
como los video juegos generan una culturizacion y un control de impulsos, pero para la
asignatura de un rol es importante pasar de un entretenimiento a que pueda tener
responsabilidades de ahi la importancia de que el videojuego emigre a una actividad

reglamentada y competitiva. Razon por la cual surgen los e-sports o deportes Electronicos.

2.3. Socializacion en tiempos de COVID-19

El 11 de marzo de 2020 la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) declar6 pandemia
mundial, consideracién sanitaria tomada debido al brote epidémico de Covid-19. Dada la
rapida transmisién y gravedad de esta pandemia por todo el mundo, han sido muchas las
medidas impuestas a la poblacion para contener el virus, entre ellas se encontraban el
confinamiento domiciliario. Uno de los colectivos afectados por las consecuencias de este

confinamiento ha sido la poblacion infantil en edad escolar que se han visto privados de la



escolarizacion presencial y lo que ha sido méas importante, del contacto con su grupo de

iguales (Borras, 2020).

Prime, Wade y Browne (2020) mencionan que el bienestar de los nifios y las familias
puede estar en riesgo durante el COVID-19 por la crisis que se ha generado, por su parte
Colichon Chiscul (2017) ha mencionado que la disminucién de las habilidades sociales que
se presenta actualmente repercute en la conducta disruptiva de los hijos, esto sin tomar en
cuenta la crisis sanitaria, por lo que bajo esta perspectiva, Chung , Lainer y Wong (2020),
establece que en los primeros meses de aparicién de la COVID-19 aument6 la crianza

severa y redujo la cercania de la relacion entre padres e hijos.

Siendo asi, Joaquin Piedra (2020) sefiala que las redes sociales entre la poblacion
infantil y juvenil, ha modificado y mas en esta pandemia la forma de socializar, por lo que
estar presente en redes sociales o entornos virtuales, es la clave de la adquisicion de capital
social. La preocupacién es entonces, el poder discernir entre entornos seguros e inseguros
para nuestros jovenes. Por lo que las arenas virtuales en materia de deportes electrénicos
comienzan con una reglamentacion que puede generar entornos seguros para todas las

edades.

Algunos posibles puntos negativos de las redes sociales, es el estado de “acomodador”
que es un rol en el cual los jovenes pueden evitar enfrentarse a las situaciones sociales
estresantes y recurriran, en su lugar, a relaciones menos completas pero mas sencillas y
accesibles (Kowert y Oldmeadow, 2015), otro punto negativo es el hecho de que se basan
fundamentalmente en intereses comunes generando grupos homogéneos en los que la
divergencia pueda ser castigada, por lo que se centran en sus intereses sin prestar atencion a
los demas marginandose de la sociedad (Herrero, Meneses, Valente y Rodriguez, 2004), a

este fendmeno se le conoce como cierbalcanizacién.

Por eso el poder generar herramientas como los deportes electronicos que puedan
ayudar a nifios y jovenes a socializar, con respecto a esto, Levine (1969) se enfoca en tres
procesos: 1) la socializacidon como culturizacion; 2) la socializacion como adquisicién del
control de impulsos; y 3) la socializacion como la forma de percibir el adiestramiento de un
rol. Tomando en cuenta estos aspectos relevantes y bajo la necesidad de una herramienta

que pueda cumplir este proceso, es preciso pensar en los videojuegos como una alternativa



ya que cumple con una culturizacion, te exige un control de impulsos y te asigna un rol
especifico. Por eso Goudas (2010) menciona que el modelo gaming house (juega en casa)
permite a los jugadores desarrollar y transferir habilidades bésicas que se observan en los
juegos para la vida diaria y viceversa. Siguiendo esta linea de investigacion Trepte,
Reinecke y Juechems (2012) muestran que existen beneficios en las interacciones sociales,
creando nuevas relaciones online y pudiendo fortalecer las relaciones offline, aunque
puntualizan la importancia de mantener cierto control con los jugadores mas jovenes ya que
tiende a jugar en un tiempo mas extensivo, lo que genera que presten mas atencion a sus

relaciones online, generando el fenémeno que ya describimos como cibervalcanizacion.



3. Los e-sports como deporte

Est4 claro que el impacto que ha tenido los videojuegos y su desarrollo los han
convertido en otro importante elemento de la cultura popular, como lo es el cine o la
mausica, logrando posicionarse en el ambito de los deportes debido al incremento de los
juegos multijugador en linea, llevandolos més alla del mero entretenimiento, hablamos

entonces de los deportes electrénicos, conocidos también como e-sports (Carrillo, 2015).

Wagner (2006) define a los e-sports como “un area de actividad deportiva en la que las
personas desarrollan y entrenan habilidades mentales y/o fisicas con el uno de tecnologias
de la informacion y la comunicacion”. LOS e-sports son un juego competitivo que toma

forma de deporte.

Al igual que un deporte clasico el juego o partida electrénica depende mucho de la
relacion que tienen los compafieros de equipo entre si, en todo deporte se busca una
relacién sana entre los integrantes del equipo para que asi la comunicacién sea la necesaria
y fortuita para ganar. Es asi como se forma lo que se conoce como “experiencia de juego”,
la cual depende completamente del contexto en que se produce las partidas, Ravaja (2005,
como se cité en Eguia y cols, 2013) menciona que la experiencia de juego se forma de la
presencia o ausencia de personas y la relacion afectiva entre los integrantes del equipo, los
jugadores unidos por lazos afectivos generan una historia de interacciones mayor que un

grupo de desconocidos.

Gracias a la interaccion que se da en estos videojuegos, la modalidad online y la
competitividad, podemos decir que los e-sports en la actualidad, son aceptados como una
modalidad mas del deporte. Aungue, a pesar de todo, algunos autores difieren en si es
necesario 0 no la realizacion de una actividad fisica para la aceptacion total del e-sports
como deporte (Gonzélez y Talavera, 2018). Gémez (2003 como se cit6 en Pérez, Gonzalez
y Garcés, 2017) menciona que, aunque es cierto que los e-sports en su mayoria no
requieren de una actividad fisica en una gran magnitud, si se configura como una actividad
ludica sujeta a reglas fijas y controladas por organismos naciones e internacionales para la

préctica individual y/o colectiva.



3.1. Definicion de deporte

Los deportes han acompariado a lo largo de la historia al ser humano, han servido como
entretenimiento, religion, aprendizaje, dependiendo del momento, la civilizacion y la forma
en que se utilizase. Como todo, los deportes han sido un fendmeno méas que ha tenido que
modificarse con los afios, en la actualidad son un importante mercado de ocio y
entretenimiento que mueve a millones de personas a lo largo del planeta. El futbol, el tenis,
las danzas, las artes marciales, la gimnasia y el atletismo son deportes uno de los muchos
deportes que hoy en dia se practican, sin embargo, hay uno que en la actualidad esta
saliendo a la luz y tenido una gran influencia en los jovenes de todos los continentes, los e-

sports (Gonzalez y Talavera, 2018).

Para hablar de los deportes electronicos o e-sports hablaremos primero de que es un
deporte. Entendemos por deporte todo aquel juego o actividad fisica que cumple una seria
de requisitos para cumplir un fin, normalmente se encuentra sujeto a normas, reglas y
requiere de un entrenamiento. La Carta Europea del Deporte de 1992 lo define como “todo
tipo de actividad fisica que, mediante una participacion, organizada o de otro tipo, tiene por
finalidad la expresion o la mejora de la condicion fisica y psiquica, el desarrollo de
relaciones sociales o el logro de resultados en competiciones de todos los niveles”

(Gonzélez y Talavera, 2018).

Si bien, hasta el momento se ha dado una definicion de deporte consistente, es de
mencionar que no existe solo una ya que se trata de un fendmeno sociocultural de caracter
global. Sin embargo, vemos que dentro de las definiciones se resalta que el deporte
contiene tres elementos claves: es una actividad fisica e intelectual, de naturaleza
competitiva, con motivo de superacion a otros y/o a uno mismo, gobernada por reglas
establecidas (Cagigal, 1985; Garcia, 1990 como se citdé en Gonzalez y Talavera, 2018).
Tiedemann (2004) menciona que los deportes han sido, a lo largo del tiempo, un campo de
estudio en el cual se ha podido demostrar que las personas dentro de sus actividades buscan
relacionarse al mismo tiempo que buscan mejorar sus habilidades, realizando
competiciones sanas en areas determinadas bajo normas y reglas establecidas y acordadas

por un conjunto en particular.



3.2. El ajedrez y los e-sports. Caracteristicas de los dos
Como se ha mencionada hasta ahora, los e-sports son considerados como un deporte

que ayudan al desarrollo de diversas habilidades tanto mentales como fisicas con el uso de
las tecnologias (Wagner, 2006). Para defender el punto de los e-sports como deporte
haremos una breve comparacion con el ajedrez, el cual al igual que los e-sports no tienen

una actividad fisica del todo y son considerados como deporte.

Si bien en la actualidad no existe una clasificacién consensuada sobre que juegos
pueden ser considerados e-sports si hay un acuerdo tactico entre los diferentes agentes que
participan de este fendmeno, acotando asi algunas de las caracteristicas que ha de tener un
videojuego y los jugadores profesionales para considerarlo como un deporte digital (Anton
y Garcia, 2014), por el otro lado, tenemos al ajedrez que connotan unas caracteristicas

como deportes muy similares a las de los e-sports (Tabla 1).

Tabla 1.
Caracteristicas de los e-sports y el ajedrez

E-sports Ajedrez

o Goza de un amplio publico: espectadores, o Es un deporte reconocido globalmente,
jugadores y productores. teniendo campeonatos mundiales.

o Permite el enfrentamiento en linea entre o Esun deporte que puede ser practicado
dos 0 més jugadores. por todas las edades.

o Las partidas de torneos son realizadas en un o En cada partida se ve la aplicacion de
servidor en comudn, con condiciones de estrategias para llegar a la victoria.
victorias ya establecidas, las cuales se o Es un deporte que incorpora reglas y
encientan arbitradas para el complimiento normas y ciertos protocolos que deben
del reglamento. ser respetado por los participantes.

o Existen niveles de competicion: amateur, o Es un espacio para relacionarse con
semiprofesional y profesional. jugadores de diferentes categorias

o Los jugadores profesionales tienen un (Armijos, Galarza y Regueira, 2017)

entrenamiento diario, para el desarrollo de
sus habilidades (Anton y Garcia, 2014).



El conjunto de estas caracteristicas confiere a un videojuego el estatus de deporte
electrénico. Respecto a los primeros puntos, se hace mencidn que no es necesario un grado
de popularidad bastante elevado, solo se necesita una comunidad que apoye al videojuego y
unos cuantos jugadores con talento para que las demas personas consuman este, viendo

partidas profesionales (Antén y Garcia, 2014).

Como podemos ver, existen muchas mas similitudes entre ellos que diferencias. El
ajedrez es un juego de estrategia que supone una actividad reflexiva y, de manera
metaforica, se ha de derrotar al enemigo. En los e-sports se puede encontrar esta similitud,

siendo que la mayoria de los videojuegos son reflexivos (Gonzélez y Talavera, 2018).

Como hemos visto hasta el momento, los e-sports son deportes que ayudan al desarrollo
de diversas habilidades sociales, influyen en el comportamiento y actitudes de los
jugadores. El ajedrez trabaja en el mismo orden, la practica de este deporte fomenta en el
desarrollo de habilidades como la atencion, concentracion, razonamiento, resolucion de
problemas, toma de decisiones bajo presién e incremento de creatividad. El ajedrez como
actividad ludica ayuda a potenciar las habilidades y capacidades que ya tiene el jugador. A
pesar de que el ajedrez es un deporte el cual solo consiste en dos personas jugando la
partida, igual puede generar habilidades para la integracion, socializacién y trabajo en

equipos (Armijos, Galarza y Regueira, 2017).

En el estudio de Sergio Martinez (2011, como se citd en Gonzélez y Talavera, 2018), el
sefiala que el ajedrecista igual mente tiene una preparacion fisica, en algunos casos los
jugadores tienden asistir a centros de alto rendimiento antes de un campeonato, para su
preparacion. Del mismo modo, compara que este entrenamiento es igual 0 mas intenso que
algunas otras diciplinas olimpicas, como por ejemplo el tiro olimpico. Podemos decir, que
los deportes electrénicos tienen similitudes con estos deportes mentales, el ajedrez, dada la
resistencia que necesitan los jugadores profesionales para aguantar el ritmo y duracion de

las competiciones, tanto a nivel fisico como mental.

3.3. Los e-sports como una profesion
Como ya se ha mencionado en el apartado de “Formacion de los jugadores de los e-

sports”, son pocas las personas que se dedican a este medio de forma procesional. Los



jugadores lo suficientemente habiles, son aquellos que pueden recibir salarios, que van
ascendiendo conforme a sus habilidades. ElI mercado de los e-sports esta practicamente
asentado (Gonzélez y Talavera, 2018).

Actualmente uno de los promotores destacados es leSF (International e-sports
Federation), la cual es una organizacion que trata de expandir los e-sports por todo el
mundo, y que unos de los paises que contiene son: Corea del Norte, Estados Unidos.
Alemania, Suecia, Egipto, Australia, Brasil, Argentina, China, Espafia, México, entre otros.
Esta organizacion crea eventos deportivos en los paises miembros con la intencién de

fomentar la participacion (Gonzélez y Talavera, 2018).

De igual forma México tiene su propia Federacion Mexicana de e-sports (Femes), de la
cual se hablard méas adelante, la cual busca expandir y reconocer al jugador de e-sports
como profesionista que pueden vivir de los e-sports (L6pez, 2019). Tan solo, el sueldo de
un jugador profesional de e-sports en LoL pueden ir desde los 5,000 a los 15,000 pesos
mensuales, mientras que jugadores de Clash Royale, en una competencia con proyeccion
mundial y a la que los gamers le dedican tiempo completo, su sueldo oscila entre los 30,000
a 45,000 pesos (Vazquez, 2020).

Y aun con todo esto, sus jugadores en ocasiones siguen sin ser considerados como
deportistas o siquiera trabajadores por el publico en general, lo cierto es que este sector esta
viviendo una alta profesionalizacion, los equipos oficiales cuentan con una gran variedad
de profesionistas impulsandolos, como entrenadores y psicélogos, asi como fuertes

inversiones en infraestructura y publicidad (Pérez, Gonzalez y Garcés, 2017).



4. E-sports en la sociedad mexicana.
Los e-sports en México han tenido un gran impacto, la industria mexicana, solo de

videojuegos, deja 1.5 mil millones de dolares. No solo los he e-sports estan creciendo en
cuanto las comunidades, sino que también crece exponencialmente en cuanto a las cifras
que queda a la industria del deporte. Aun con esto, debemos ser conscientes de que estamos
un tanto atrasados en comparacion al mercado de Corea (L6pez, 2019).

Segun The Competitive Intelligence Unit, la cual es una firma de consultoria
estratégica, dimensionamiento e investigacion de mercados con alcance global, el nimero
de gamers mexicanos en el primer trimestre del 2017 llego a 59.1 millones, un 12% mas de
lo que se visualiz6 en 2016, de esta cifra podemos vislumbrar que el 73% de jugadores
tienen entre 21 y 35 afios (Reyes, 2019). Actualmente, los e-sports han pasado a ser el
pasatiempo de 70 millones de gamers en México, de los cuales un 10% ha competido
profesionalmente (siete millones), segun el presidente de la Federacion Mexicana de e-
sports (Cuento, 2019).

4.1. La influencia de la cultura gamer en la persona
Que un gran numero de personas se encuentren en un mismo espacio por mucho

tiempo, este caso el medio virtual, hace que comiencen a crear una cultura dependiente de
las caracteristicas de este mismo impulsando a los individuos a desarrollar habilidades
sociales para tener una comunicacion con otros y el desarrollo de competencias sociales
que pueden aplicar dentro del juego. Vemos que las comunidades virtuales surgen a partir
de una constante relacion con el mundo real, de forma que es necesario utilizar,
paradojicamente, delimitaciones espaciales tradicionales, usadas de manera regular en la

vida cotidiana (Amaro y Ramirez, 2013).

La evolucion de los videojuegos ha influenciado a la creacion de una cultura de
jugadores sustentada en las comunidades surgidas de esta actividad social, tanto dentro del
juego como fuera de él, en fotos, chats, redes sociales, etc. Esta nueva percepcion del
videojuego ha cambiado la vision de un jugador aislado, a alguien que debe relacionarse
con otros jugadores, a veces atrayendo a sus amistades del entorno fisico a consumir

videojuegos para continuar un contacto a través de este medio (Adamus, 2012).



Riot Games, empresa creadora de uno de los e-sports mas reconocidos a nivel mundial,
League of Legends, ha sabido fomentar la creacion de una de las mas grandes comunidades
de usuarios en donde amigos juegan entre si y conocen a otros jugadores. A demas, estos
usuarios interactuan entre si fuera del juego y participan en la expansion de media de este, a
través de foros, blogs, videos, aplicaciones, musica e incluso productos alimenticios que

expanden el universo narrativo de la marca (Jux, 2014).

4.2. Sociedad gamer
Si bien el término “gamer” explicitamente significa “jugador”, no hay un concepto

tedrico de este mismo, son asi los jugadores los que se adscriben a las clasificaciones
creadas dentro de los propios usuarios de estas comunidades, definiendo “gamer” como
aquel jugador que se caracteriza por ser determinado y mostrar interés a los videojuegos,

caracterizado por tener amplio conocimiento a cerca de los videojuegos (Huerta, 2015).

Dentro de esta misma definicion surgen clasificaciones de gamer, como el caso de
“gamer casual”, jugadores que no tiene el objetivo de alcanzar o lograr todas las metas de
un determinado juego ni dedicar tiempo completo a mejorar sus habilidades dentro del
mismo; “gamer regulares”, son personas que juegan de manera mas regular con el objetivo
de completar objetivos; “gamer hardcore”, son los jugadores que le dedican muchas horas
del dia a los videojuegos buscando ser los mejores, son aficionados a los juegos y lo
reconocen como un estilo de vida; “gamer pro”, se caracterizan por ser gamers con
habilidades extraordinarios para jugar, lo cual ayuda a que algunos puedan incluso ganar
dinero por sus habilidades dentro de torneos, de manera individual o con equipos, lo que los

hace tener grupos de seguidores y fans (Huerta, 2015).

4.3. Federacion Mexicana del Deporte Electrénico en México
Actualmente los e-sports ya son reconocidos como deporte electronico en México.

Esto se hizo oficial cuando la Federacion Mexicana de e-sports (Femes) obtuvo el aval de
la Comision Nacional de Cultura Fisica y Deporte (CONADE) a través del Registro Unico
del Deporte y del Sistema Nacional de Cultura Fisica y Deporte (SINADE). Este hecho

abre las puetas a la formacion de jugadores profesionales mexicanos, al igual que a su



crecimiento y participacion en eventos internacionales oficiales a través de Femes (Lopez,
2019).

Uno de los principales retos para que consideraran a los e-sports como deporte fue
convencer a las personas, que estan fuera de las generaciones de los deportes electrénicos,
que son un hecho, que existen desde el 2006-2007 y que requieren tanto de formacion como
de entrenamiento, como cualquier otra actividad que demande esfuerzo fisico (LoOpez,
2019).

Femes busca formar atletas digitales (ciber atletas) que puedan dedicarse al cien por
ciento a los e-sports y que puedan vivir de manera digna representando a México de la
manera correcta. Quieren darles las herramientas, si es que el jugador demuestra el

potencial, para que pueda ejercerlo de mejor forma (L6pez,2019).

Se debe resaltar que, a pesar de que los e-sports ya son reconocidos con una
Federacion Mexicana de e-sports, el Registro Unico del Deporte se renueva de manera
anual, por lo cual la organizacién debe cumplir con los requerimientos que exige la
CONADE anualmente y presentar resultados, planes de trabajo, el cémo se ha entrenado y

apoyado a este deporte (Lépez, 2019).



MARCO TEORICO

Como se pudo observar en el apartado de antecedentes, dentro del mundo de los e-
sports existe una gran interaccion entre las personas, esta socializacion puede beneficiar a
los jugadores, por esta razon se amerita investigar como es que los e-sports ayudan al

desarrollo de las habilidades sociales.

Tomando en cuenta de primera mano el estudio de Meng, Williams, y Shen (2015),
podemos observar como el videojuego League of Legends genera relaciones positivas entre
jugadores acompafiados en cualquier modalidad generando una alta percepcion de apoyo
social, mostrando que el videojuego ayudaba a los participantes a conocer gente nueva y
ampliar sus horizontes sociales, como a sentirse mas unidos con sus compafieros, sin
importar si éstos eran conocidos o0 se conocieron en el desarrollo de una partida. En esta
misma linea y reafirmando este estudio, Suarez (2019) menciona que la interaccion entre
los jugadores de e-sports al igual que en los equipos tradicionales, proporcionan un
contexto propicio para la creacion de nuevas relaciones. Por el contrario, el perfil de

jugadores en solitario (recreativos) pueden tener un detrimento en sus relaciones sociales.

Tal es el caso de la investigacion de Guerra y Apple (2008), la cual se realiz6 a un
grupo de jugadores del World of Warcraft, que si bien este videojuego estd mas ligado a la
categoria MMORPG (Masively Multiplayer Online Role Playing), es decir es un juego de
rol, actualmente también se incorpora al mercado con una modalidad competitiva. El
objetivo de esta investigacion fue el conocer las competencias y habilidades que el jugador
desarrolla dentro del juego y si es que el jugador puede aplicar estos conocimientos
adquiridos a través del videojuego en el mundo real. Los autores realizaron una encuesta
simple a 30 jugadores, la edad de estos jugadores oscilaba entre los 18 a 40 afios, con
respecto al género en su mayoria (77%) fueron hombres, sin embargo, no se hizo distincion

alguna con respecto a esta variante.

Como resultado de este estudio se visualizo que las personas tienen a desarrollar
habilidades como tolerancia, comunicacion, escucha activa, toma de decisiones, pues son
necesarias para los jugadores y su desarrollo dentro del juego. Los jugadores esperan que
sus comparieros tengan igualmente estas habilidades y competencias, asimismo confirman

que tienen un desarrollo propio de estas. EI 88% de los jugadores creen que el videojuego



es Util para hacer amigos y conocer gente. Por lo mismo, las habilidades sociales juegan un
papel importante dentro del mundo virtual, ya que sin estas es muy dificil que el jugador
pueda conseguir grupos y potencialmente hacer amigos. Como ya se habia mencionado
antes, los jugadores que no son capaces de desarrollar estas habilidades no son
considerados como buenos jugadores, suelen ser rechazados por los demas, y con el tiempo
tienden a abandonar el juego. Por otro lado, la mayoria de los gamers consideran que de las
habilidades aprendidas el de la comunicacion y dialogo con personas que no conocen es

una de las que mas pueden usar en el “mundo real” (Guerra y Apple, 2008).

Por otro lado, Huerta (2015) realizo un estudio donde su objetivo principal fue el
conocer las manifestaciones de patrones sociales de marginacion dentro de una comunidad
virtual, sin embargo, dentro de sus resultados se puede visualizar la interaccion social que
tiene los jugadores. Se hizo uso de una entrevista semiestructurada para la recopilacion de
datos, donde se utilizaron preguntas como: “;Cémo ha sido el proceso a través del cual te
has relacionado en el juego?” “Cuéntame sobre tus experiencias de juego ;Coémo ha sido
tus procesos?”. Estas y mas preguntas se les realizo a un total de 15 jugadores activos de
“League of Legends”, entre los 18 y 25 afios. En la investigacion, con respecto a la
interaccion social, concluyo que el efecto que tiene las partidas en el jugador ya sea
positivo 0 negativo, esta ligada directamente a las relaciones que establece con el resto de

los participantes, siendo esta relacion la clave para el resultado de las partidas.

Para terminar, tenemos el estudio de Anton y Garcia (2014) en el cual se ve un
acercamiento al consumo de los deportes electronicos y una reflexion acerca de las
oportunidades que se abren en las areas de conocimiento de la Comunicacion Audiovisual y
la Publicidad. Corroboran que durante los Ultimos diez afios los deportes electronicos han
crecido de una forma exponencial, llegando al espectaculo del fendbmeno, no sélo crece el
namero de jugadores profesionales sino también el de espectadores que disfrutan
presenciando los espectaculos. Sefialan que la concepcion académica hacia los videojuegos
estd cambiando y empieza a observarse el analisis comunicativo de los mismos, a la vez
que se reinventan los enfoques desde la ludologia, la sociologia o la psicologia. Asi pues, la
vertiente competitiva ha desarrollado un complejo proceso de profesionalizacion que esta
contribuyendo a un cambio en la percepcion que la sociedad tiene de ellos. Si bien su



articulo es de un enfoque econémico social hacen hincapié en la falta de un anélisis
cientifico desde disciplinas como la educacion, sociologia y la psicologia, en las que se
busque analizar la influencia y las posibles potencialidades de los e-sports en los procesos

de socializacion.



METODOLOGIA

Planteamiento del problema.
Como ya se ha mencionado, los videojuegos, han creado un gran impacto en la

sociedad desde sus origenes hasta la actualidad. Las investigaciones han demostrado que
algunos videojuegos ayudan al desarrollo de habilidades, sin embargo, a nivel competitivo
(e-sports), son un area joven, y son pocos los estudios que hacen hincapié al analisis
cientifico desde disciplinas humanisticas. Los estudios mas sobresalientes son aquellos con
enfoque econdmico/periodistico; dejando asi de lado la sociologia y sobre todo la
psicologia. La psicologia es un campo qué puede estudiar el impacto de los e-sports en los
procesos de socializacién y su formacion de habilidades bésicas.

Justificacion.
Los e-sports son un campo poco investigado, sobre todo en México. Como se pudo

observar en el capitulo de antecedentes, los e-sport se podria considerar una herramienta
mas para el desarrollo de habilidades sociales de nifios o jovenes introvertido que necesiten
buscar este apoyo por la carencia de estas. A través de la sana competencia y el trabajo en
equipo que conllevan los deportes electronicos esto podria aportar a su desarrollo social.
Asi pues, este estudio identificara cual es la construccion de la persona jugadora de
deportes electrénicos, recalcando que los e-sports generan habilidades cooperativas y
competitivas que ayudan al incremento de algunas habilidades sociales, las cuales el

jugador podria reflejar en el mundo exterior, Ilamese entorno familiar, o entorno sociedad.

Pregunta de investigacion.
1. Pregunta primaria.

¢Los deportes electronicos (e-sports) ayudan en la generacién de habilidades

sociales?

2. Preguntas secundarias.
a) ¢Existe diferencia entre videojuego y deporte electronico en la formacion de

habilidades sociales?



b) ¢El e-sports League of Legends y su modalidad competitiva ayuda a la
interaccién entre iguales?
c) ¢Es posible transpolar las habilidades adquiridas en el e-sports al mundo

organico?

Objetivo general y especificos.
1. Objetivo general.

Evaluar mediante historias de vida si los deportes electronicos generan habilidades

sociales no solo virtuales sino también orgéanicas.

2. Objetivo especifico
a) Examinar si los jugadores de Legue of Legends generan a partir de sus
interacciones con su equipo habilidades sociales visibles en una realidad virtual.
b) Examinar si los jugadores de Legue of Legends utilizan las habilidades sociales
aprendidas en el mundo virtual en su entorno social externo al juego.
c) ldentificar si existe una diferencia entre las habilidades utilizadas en el e-sports

con las utilizadas en entornos sociales externos al juego.



MARCO METODOLOGICO

Tipo de investigacion.
La presente investigacion es de orden cualitativo ya que busca describir de una manera

mas amplia los componentes del jugador de e-sports. Se haran preguntas a los participantes
y se recabardn datos especificos como nombre, edad, sexo, tiempo que lleva jugando,
tiempo que le dedica. Una vez recabada esta informacion se realizara una historia de vida
de cada caso. Para finalizar se hara un analisis de informacién obtenida por medio de la

historia de vida, para asi categorizar las habilidades y/o cualidades.

Este método fue el elegido por la razon de que los métodos cualitativos estudian
significados intersubjetivos situados, es decir, este método ayuda a entender el pensar del
participante en cuanto a la situacion, los cuales una investigacion cuantitativa no puede
abordar. Se prioriza la observacion y la entrevista frente al experimento o el cuestionario
estandarizado. En consecuencia, se considera que la metodologia cualitativa es la mas
idonea para este proyecto de investigacion, ya que permite conocer las experiencias a partir

de los mismos participantes, validando sus interacciones con el medio en su contexto.

Disefio.

La investigacion al ser de orden cualitativo se basara en un disefio fenomenoldgico, lo
que quiere decir que sera una investigacion que se enfocan en las experiencias individuales
subjetivas de los participantes, a la vez que busca conocer los significados que los

individuos dan a su experiencia.

Al ser una investigaciéon de orden cualitativo cuenta con un disefio flexible para asi
desarrollar conceptos, partiendo de la informacion recabada de los 3 sujetos, sin embargo,
estos datos no son recogidos con la finalidad de evaluar modelos, hipdtesis o teorias

preconcebidas. Por lo cual esta investigacion no cuenta con una hipétesis.



Técnica.
Historia de vida.

La historia de vida es una técnica de investigacion cualitativa que tiene como objeto
principal de estudio el analisis de los relatos de una persona sobre su vida 0 momentos
concretos de la misma, de igual forma considera relatos y aportaciones realizadas por otras
personas sobre el sujeto que cuenta su historia de vida. Tiene la caracteristica de que es la
historia de una persona contada desde ella misma o con cualquier otro tipo de informantes
y/o documentos (Cotan, 2012). En la historia de vida se formula un guion a seguir, un
orden. Con preguntas abiertas que dejen lugar a un dialogo abierto y flexible.

Aceves (1999) menciona que, en la historia, el narrador debe de abarcar mediante su
discurso toda la existencia memorable y comunicable del participante en la situacion de la

investigacion.

Su analisis e interpretacion se realiza con cada sesion ya que se hace una recopilacion
de la informacidn recatada, al final de la sesién se hace la trascripcion en orden cronoldgico
y terminado eso se corrobora con el entrevistado si es correcto el modo en que se esta

interpretando la informacion que este proporciono (Cotan, 2012).

Instrumentos.
Se realizo un guion de preguntas, el cual tuvo la funcién de dirigir la entrevista para

explorar los tres focos hablados dentro de la investigacion, los cuales son: Videojuegos, E-
sports y Habilidades Sociales. El guion consistié en un total de 35 preguntas; 11 de la
tematica de videojuegos, 12 de la tematica de e-sports y 12 para la tematica de habilidades
sociales. Sin embargo, en las entrevistas no fue necesario realizar todas las interrogantes ya
que, en la narracion de los participantes, sin necesidad de ser mencionado, ellos daban

respuesta a dichas preguntas.

De igual manera a cada participante se le dio la lista de las dimensiones conductuales
gue menciona Caballo (2007), como guia para exponer su abanico de habilidades sociales.
La lista entregada contenia las siguientes conductas:



1. Hacer cumplidos y Aceptar 7. Expresar opiniones, incluido el

cumplidos desacuerdo.

2. Hacer peticiones y Rechazar 8. Expresion justificada de molestia,
peticiones. desagrado o enfado

3. Peticion de cambio de conducta 9. Disculparse o admitir ignorancia
del otro 10. Afrontar las criticas.

4. Expresar amor, agrado y afecto 11. Regular la entrada o salida de los

5. Iniciar y mantener conversaciones grupos sociales.

6. Defender los propios derechos

Poblacion.
El mundo de los videojuegos y de los e-sports es muy amplio, por lo que en este

trabajo se enfocara Unicamente en el e-sports MOBA, en especifico “League of Legends”
el cual inicio en el afio de 2009 de la mano de Riot Games, empresa joven que fue fundada

por jugadores de juegos online, Brandom Beack y Marcus Merrill (Huerta, 2015).

La poblacion se form6 de 3 jugadores activos de League of Legends los cuales han
participado en una o mas competencias, del mismo juego, en donde se les ha reconocido
con algan premio de tipo monetario, en especie (articulos) y/o patrocinios. Con un rango de

edad entre 20 y 30 afios, del servidor LAN (Latinoamérica norte).

Por jugadores activos se hace referencia a un jugador que le dedica tiempo a la semana
a jugar League of Legends. El jugador no requiere de haber ganado las competencias en
donde tubo participacion, sin embargo, si se le pidié que mostrara alguna prueba de su

participacion en este tipo de eventos.



ANALISIS DE RESULTADOS.

Antes de presentar los resultados de la investigacion, se hard un listado del vocabulario

del jugador de League of Legends que se manejara a lo largo de este apartado.
Adc: Attack Damage Carry (Jugador de ataque de dafio).

Baron Nashor: Objetivo en el mapa del juego League of Legends de aspecto monstruoso de
color morado y tres cabezas, que parece al minuto 10.

Called: Del inglés Llamado.

Challenger: Rango mas alto del League of Legends.

Chat: Del inglés Caja de conversacion.

Discord: Aplicacion de comunicacion via internet para aparado movil, pc o consola.

Dragon: Objetivo en el mapa del juego League of Legends con aspecto de un dragon, que
aparece por primera vez al minuto 5y, a partir de ese momento, 5 minutos después del
ultimo dragon eliminado.

Duo: Hace referencia un compafiero de equipo.
Gg: Good Game (Buen juego).

Honor: Reconocimiento dado a otro a jugador por su buen desempefio al finalizar la
partida.

Manco: Hace referencia a una persona sin habilidad para el juego.

Memes: Texto, imagen, video u otro elemento que se difunde rapidamente por internet, y

gue a menudo se modifica con fines humoristicos.
Mute: Del inglés Silenciar.

Pingeando: Hace referencia a la accion de sefialar o dar alertas de alguna situacion dentro
del juego.

Ranked: Sistema de posicionamiento del juego.
Season: Del inglés Temporada.

Tilteo: Hace referencia a las emociones negativas que el jugador puede tener, que se puede

hacer visible verbalmente o escrito.

Win: Del inglés Victoria.



A continuacion, se expondra la informacion recabada a través de los 3 discursos de los
participantes, jugadores del e-sports League of Legends que han participado en torneos. A
continuacion, describiré el perfil de cada uno, junto con la impresion que han dejado en mi

persona.

% Manuel: Es un joven adulto de 30 afios, cuenta con una licenciatura de ingeniero
biomédico y con una maestria de ingenieria en operaciones estratégicas. Desde la edad de 8
afios se adentr6 al mundo de los videojuegos gracias a un amigo. El jugar videojuegos fue
para él una ayuda, ya que con ellos se entretenia de pequefio y podia él usar el tema para
conocer a mas personas, quienes posteriormente, en su mayoria, se convirtieron en sus

amigos.

El mundo de los videojuegos online llega a él en la adolescencia, cuando Microsoft saca
la consola Xbox, sacando su lado competitivo, que si bien menciona ya lo tenia antes, por
que aparte de jugar videojuegos siempre estuvo muy metido en los deportes fisicos, los
videojuegos online le abren puertas a competir no solo con sus amigos, con quienes
compartia gusto por los videojuegos, sino también con personas de otras partes del mundo,
motivandolo asi a siempre ser mejor, practicar sus videojuegos favoritos y ponerse metas
que superar. Su llegada a los e-sports es con Halo 3 y posteriormente entra a League of
Legends gracias a un amigo quien le aconseja jugarlo, esto ocurre en la season 2 en el afio
2010. Dentro de este e-sports logra entrar con un equipo a algunas competencias donde

Ilego a ganar premios tanto monetarios como materiales.

En apariencia es un joven extrovertido y platicador, sin embargo, comenta que esto no
ha sido siempre, si no que con los afios ha cambiado mucho y esto lo atribuye a los
videojuegos y la competitividad que estos le han hecho adquirir. Por lo que platica, se
puede observar que los videojuegos han sido una gran herramienta para interactuar desde su
infancia con otras personas. Los e-sports le han ayudado a conocerse méas y exigirse
mejorar muchas mas habilidades para ser mejor en ello, le han abierto puertas para conocer
mas personas y formar grandes lazos sentimentales, como es el caso de su novia, la cual la

conocid por LoL.



« Derek: Es un joven de 23 afos, estudiante de la carrera de ingenieria en
computacion en la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), el cual se ve
relacionado con los videojuegos a la corta edad de 3 afios, esto gracias a sus propios
familiares, hermana y primos. Su relacion con los videojuegos siempre fue muy cercana,
tanto que con sus familiares llegaba a realizar “torneos” para ver quien era el mejor. Su
entrada al mundo de los videojuegos online fue solo con minijuegos en plataformas como
Facebook y el videojuego de WoW (World of Walcraft), el cual jugo solo durante muy

poco tiempo, ya que este juego es de paga.

Su entrada al mundo de los e-sports con League of Legends fue gracias a uno de sus
primos, mismo con quien jugaba WoW. El comienza a jugar League of Legends en la
season 2, hace 10 afios. En un inicio jugaba del diario con sus primos, esta fue la razon por
la que se quedo enganchado con el videojuego, y a pesar de que sus primos paulatinamente

lo fueron dejando, €l contindo usando LoL para divertirse.

El que él jugué League of Legends de manera competitiva en diversos torneos se debe
a que en su universidad vio que se encontraban haciendo un torneo y a él le dio curiosidad
entrar, formando asi su primer equipo, con el cual, aunque no gano, tuvo una gran
experiencia. Posteriormente se plante6 la idea de conformar su propio equipo con

conocidos para jugar en muchos mas torneos.

Derek es un joven platicador, risuefio, con iniciativa para conocer gente que compartan
el mismo gusto que €l por jugar League of Legends, ya que su propdsito siempre fue el
participar en torneos. Aunque comenta que siempre fue una persona sociable, hace hincapié
de que en la adolescencia perdio un poco de estas habilidades y considera que LoL ha sido
de ayuda para no perderlas del todo. Actualmente se encuentra inscrito en un torneo y
comenta que a la fecha lleva ganados mas de 20 torneos con el grupo de amigos que ha

formado a través de League of Legends.



+«+ Aaron: Es un joven de 21 afos, estudiante de la carrera de derecho en la UNAM.
Su primer acercamiento a los videojuegos ocurre a la corta edad de 7 afios con la
PlayStation, esto gracias a su hermano y primos. Su acercamiento a los videojuegos online
fue en la plataforma de Disney conocida como Club Penguin en la cual se podia interactuar
con mas personas Yy al mismo tiempo podias jugar, sin embargo, su interaccion era solo con

uno de sus primos.

Su acercamiento a League of Legends es en la secundaria al cual le agarro gusto al
saber que un conocido suyo lo jugaba de igual modo. Durante la secundaria este e-sports lo
jugaba por mera diversién, para pasar tiempo con sus amigos, sin embargo, al pasar a la
preparatoria y perder contacto con sus conocidos, con los cuales jugaba, cambio su enfoque
de juego, de solo divertirse a querer ser mejor como jugador. En su cambio de escuela, de
preparatoria a universidad, sufre de nuevo cambios (mudarse cerca de su nueva escuela,
rompimiento con su pareja, perdida de contacto con sus viejos amigos) lo que ocasiona que
entre en depresion y abandonar el juego por 4 meses, su regreso a LoL se lo amerita a una

amiga, quien le impulsa a regresar y hacer lo que le gustaba, jugar League of Legends.

Aaron es un joven divertido, platicador, un tanto bromista. De igual modo, es alguien
gue demuestra valor, con gran iniciativa, muy perseverante y con ganas de llegar a ser el
mejor jugador de LAN (Latinoameérica Norte). Sus esfuerzos lo han llevado a donde esta
actualmente, a jugar de manera profesional, tener un equipo y participar en varios torneos.
Estos torneos han sido organizados por la CONDE, es decir, la Comision Nacional del
Deporte Electronico, la cual es una rama de la CONADE (Comision Nacional del Deporte),

y a estar entre los mejores jugadores de Latinoamérica Norte, entre el puesto 20 - 30.



1. Andlisis de las Habilidades Sociales.
Con las tres narrativas analizadas de manera individual se dara paso a observar las

relaciones que hay entre ellas en cuando al desarrollo de las habilidades sociales de los
participantes, para esto se utilizard las dimensiones conductuales que destaca Caballo

(2007) que debe tener una persona sociablemente funcional.

El hablar de conductas socialmente habilidosas es complejo y problematico, ya que a la
fecha existen diversos conceptos que estan ligados al contexto en el que se desarrollan las
personas, la cual es constantemente cambiante. Las habilidades sociales deben considerarse
dentro de un marco cultural determinado y dentro de una misma cultura (Caballo, 2007).
Por eso mismo las habilidades que se mencionaran a continuacion seran vistas dentro del

marco cultural de gamer como profesional.

1.1. Hacer cumplidos y aceptar cumplidos.
Los cumplidos son conductas verbales especificas que resaltan caracteristicas positivas

de una persona. Los cumplidos también pueden funcionar como un reforzador social que

ayuda a hacer més agradables las interacciones sociales (Caballo, 2007).

El hacer cumplido se trata de expresar de manera honesta los sentimientos positivos a
las personas de nuestro alrededor. Expresar a las personas lo que nos gusta de su

comportamiento fortalece y estrecha las relaciones (Dongil y Cano, 2014).

El hacer cumplido es una habilidad que se presenta dentro del juego League of Legends
en varias formas. Puede que los jugadores no se conozcan de nada, sean comparieros solo
de una partida y aun asi logran comunicarse positivamente viendo y reconociendo lo que
sus compaferos hacen bien, lo que puede ayudar posteriormente a formar un lazo de

comparierismo mas estrecho, tal es el caso de Manuel quien comparte lo siguiente.

“(...) Cada vez que te va bien o le va bien a un compariero suelo decir ‘gg
brother te la rifaste, que bien juegas, agrégame como amigo, oye vamos a
jugar juntos, oye que te parece si hacemos duo’... ahorita facil tengo como a
115 o 130 personas agregadas de las cuales en cualquier momento me dicen

‘cquieres jugar?’y juego con ellos...” (Manuel)



O puede que sean partidas pre-armadas, es decir, que tus compafieros de equipo sean
conocidos tuyos a los que invitas a jugar, esta situacion puede hacer méas facil el

intercambio de cumplidos.

“(...) Yo siempre que veo algo bueno en alguien se lo digo, asi como a mi me

gustaria que me lo dijeran...” (Derek)

En general LoL es un juego en el que al haber tantas interacciones y acciones por tarte

de los jugadores se puede reforzar o adquirir facilmente esta habilidad de hacer cumplidos.

“(...) Creo que antes se me dificultaba y ahora si los hago con mayor
facilidad y creo que si League of Legends me ayudo a hacerlos. Me dio més

soltura y mas confianza, yo creo...” (Aaron)

Por otro lado, el recibir cumplidos es de igual forma una habilidad necesaria para
relacionarnos adecuadamente con los demas. Sin embargo, en nuestra sociedad el aceptar
cumplidos a veces es visto como actitudes de una persona engreida, banal, superficial,

narcisista, etc. (Dongil y Cano, 2014).

Dongil y Cano (2014) menciona que algo que normalmente puede pasar al recibir un
cumplido es sentir vergiienza y uno necesita aprender a aceptarlos y agradecerlos para que
la persona sienta esa conexién con uno. Sin embargo, en el juego a veces es dificil aceptar
estos halagos debido a la visualizacion que el jugador tiene con el juego. Derek comenta

que se le es dificil aceptarlos por el hecho de buscar la perfeccion en sus jugadas.

“(...) creo que antes podia aceptar los cumplidos y ahora debido a que estoy
mucho en el &mbito competitivo aceptar un cumplido es complicado porque
digamos si te dicen ‘ey, que buena jugada’ o ‘que bien juegas’, yo soy mucho
a la idea de que no te cases con eso... si no que esfuérzate para jugar aun

mejor..." (Aaron)

1.2. Hacer peticiones y rechazar peticiones.
Algunas personas suelen evitar hacer peticiones, debido a que no se sienten codmodos

haciendo esto. Caballo (2007) hace mencidn que el hacer peticiones incluye la capacidad de



pedir favores, pedir ayuda y pedir a otra persona que cambie alguna conducta, este Gltimo

punto se vera mas adelante.

League of Legends al ser un juego de 5 vs 5 depende de una interaccion constante entre
los cinco jugadores del equipo para lograr objetivos, es por eso qué es necesario tomar
decisiones en cuestion de segundos para asi trasmitirlas al equipo y logar la “win”. Los tres
participantes estan de acuerdo en que hacer peticiones es de las habilidades mas

importantes de aprender a ejecutar en juego para asi ganar.

“(...) cada que quieres hacer un objetivo dentro del juego tienes que pedirles
por favor ... para que el sujeto diga ‘si, vamos’... hacer peticiones dentro del
juego a personas que no conoces ‘ayudame aqui, pon vision aqui, muévete
aqui, tira aqui mientras yo hago esto’ ese tipo de interacciones estratégicas

las debes tener para poder lograr tu objetivo si no, no la armas ...” (Manuel).

“(...) hacer peticiones considero tenerlo, incluso cuando rankeo solo siempre
estoy como escribiendo, siempre estoy pingeando, ‘que vamos hacia el
dragon’ o ‘vamos hacia el baron’ y de echo casi siempre me dan el honor de

buenas decisiones ..."”" (DerekK)

Por otra parte, algunas personas no pueden decir que no y a veces ofrecen excusas por
no ser capaces de satisfacer las peticiones de las otras personas (Caballo, 2007). El rechazar
una peticion es el acto de decir “NO” cuando quiera hacerlo y que al mismo tiempo no se

Ilegue uno a sentir mal por haberlo dicho.

Derek comenta algo muy interesante respecto a este punto, ya que considera que pude
decir que no a un mal called que haga algin miembro del equipo dentro del juego, sin

embargo, le es dificil decir “NO” en su vida cotidiana.

“(...) si siento que algo esta mal si digo ‘yo no voy a ir para haya si quieren
morir ahi ustedes pues muéranse’... pero en la vida cotidiana no puedo decir

que no muchas veces...” (Derek)

Por otra parte, Manuel considera que League of Legends es un buen lugar para
aprender a decir que no, ya que muchas veces las personas en el juego no ven los errores

que tienen sus peticiones y que pueden llevarlos a la derrota.



“(...) a mi me costaba decir que no... en los e-sSports y en League of Legends
creo que aprendes a hacerlo bastante bien... obviamente aprendes a saber

rechazarlas elegantemente...” (Manuel)

1.3. Peticion de cambio de conducta del otro.
Como se comento6 anteriormente el pedir a una persona que cambie una conducta esta

ligado a la habilidad de poder hacer peticiones. La peticion de cambio de conducta es una
accion en la cual se trata de resolver un problema o una situacién incbmoda con otra
persona con la que no se quiere romper una relacion. Este acto se utiliza para resolver
conflictos con una persona con la que compartimos parte de nuestro tiempo, como
compafieros de trabajo, pareja, y en este caso, compafieros de equipo (Dongil y Cano,
2014).

Manuel puede ver esa habilidad con su pareja ya que esta la aplica con él. Del mismo

modo el suele pedirle cosas para llevar una sana convivencia dentro y fuera del juego.

“(...) ‘deja de molestarte’ mi novia me lo dice mucho ‘deja de desquitarte, no
te frustres, trata de relajarte’ 0sea por supuesto que abre el didalogo a

peticiones de cambio de conducta, incluso con personas que no conoces...

(Manuel)

Por otro lado, Aaron lo hace con sus amigos, compartiendo sus conocimientos para que
ellos puedan entender por qué sus acciones no son las correctas y por lo cual deben de

cambiarlas o hacerlo mejor.

“(...) en League of Legends lo hago bastante, mads que nada porque de mi
grupo de amigos soy el que juega mejor, por bastante, entonces es como de
que juego con amigos y me dicen ‘voy a entrar por aqui’ y le digo ‘no, no
hagas eso, porque es mejor hacer esto’ y ya le explico ‘haz esto, comprate

esto, mejor haz esta jugada, o mejor hazlo asi para que sea mejor’...

(Aaron)

Al final, el objetivo es hacer consciente a la otra persona de que sus comportamientos
no son los correctos o son de desagrado (Dongil y Cano, 2014).



1.4. Expresar amor, agrado y afecto.
En este punto podemos hacer dos distinciones debido a que las relaciones intimas con

las personas son las experiencias mas profundas de nuestra vida. Por eso mismo podemos
decir que el amor, agrado y afecto pueden aparecer de dos formas muy diferentes. En
primer lugar, tenemos el amor apasionado, este es un estado emocional salvaje un conjunto
de sentimientos como la ternura, la sexualidad, el jubilo y el dolor, la ansiedad y el alivio,
etc. (Caballo,2007).

En este caso se puede ver que, si bien los participantes no suelen usar LoL para

expresar sus sentimientos de amor, si lograron encontrar a su pareja actual por este mismo.

“(...) a mi novia la conocit ahi... creo que esa misma interaccion que yo tenia
con ella fue lo que despertd mi carifio hacia ella y su carifio hacia mi. No nos
conociamos en persona y creo que la interaccion propia del juego nos llevé a
tener una relacién. Y a conocernos mas y a darnos la oportunidad de

conocernos por videollamada...” (Manuel)

“(...) League of Legends me ha ayudado mucho a conocer amigos, a conocer
personas, a relacionarme... y gracias a él conoci a mi novia actual con la

que llevo 7 meses...” (Aaron)

En segundo lugar, tenemos el amor de compafieros el cual es un sentimiento méas
suave, y tiene que ver mas con el agrado que tienes hacia una persona. Este lo podemos ver
ligado de igual forma con el hacer cumplidos, tal es el caso de Manuel, quien menciona que
el recibir un “Te amo” después de una accion en el juego denota una buena jugada por parte

de alguien.

“(...) cada vez que a alguien le va bien, o hace algo bien cualquiera... un
brother o una chica, no necesariamente mi novia, pueden escribir un ‘brother
te amo’ y ni siquiera es un ‘te amo’ genuino, si no es un ‘te amo’ de ‘qué
bueno que eres’, pero de todas formas son expresiones de afecto que gustan
mucho... (Manuel).

En ambos casos, se puede visualizar que son capases de mostrar el amor, agrado y

afecto. Y es que todos tenemos el derecho de poder expresar los sentimientos hacia las



personas con las cuales tenemos un grado de acercamiento, que al final, el tener
expresiones sinceras puede construir una interaccion muy agradable y significativa
(Caballo, 2007).

1.5. Iniciar y mantener conversaciones.
El principal medio para comunicarnos es por medio de la palabra, o bien lo que

conocemos como conversacion. Estas conversaciones nos permiten establecer relaciones
con otras personas, trasmitir informacion, puntos de vista y experiencias (Dongil y Cano,
2014).

En este punto los participantes hacen notar que el iniciar conversacion, mas que un
gusto dentro del juego es una necesidad, ya que si no se tiene la iniciativa de hablar con el
equipo el objetivo de ganar es dificil de conseguir.

“(...) League of Legends, el juego como tal te obliga a hacerlo, no es una
opcion, seas lo introvertido que seas en algun punto del juego vas a tener que
abrir el chat y decirle a alguna persona algo, buena o malo, pero te ayuda a
hablar...” (Manuel)

Lo que nos lleva al siguiente punto. Con frecuencia las personas no solo queremos
iniciar una conversacion, sino mantenerla. Una vez que se establece un tema en comun,
existen diversas formas de mantener una conversacion, una de ellas es decir algo y luego
preguntar a la persona su punto de vista sobre el tema en cuestion. Otra forma es revelar
informacidn personal, como gustos, actitudes, etc. Para que una conversacion funcione los
participantes deben de estar interesados en, por lo menos, discutir sobre los mismos temas
(Caballo, 2007).

En este punto entenderemos que los temas de conversacion o el dialogo interno entre
los jugadores sera entorno a la partida en si. Sin embargo, en este punto Aaron hace visible
que esta habilidad no solo la pone en practica dentro del juego, sino fuera de este y la
fluides que tiene se la agradece al juego en si, ya que este le ayudo a desarrollar la
habilidad.



“(...) antes me costaba trabajo como mantener un hilo de una conversacion y
ahora me parece que gracias a League of Legends he tenido esa soltura de
que no solamente hablar de League of Legends, si no empezar a hablar de
otros temas totalmente diferentes y creo que ha sido gracias a esa confianza

0 a ese confort que me ha dado para desarrollarme...” (Aaron)

Por otro lado, todas las conversaciones tienen un limite temporal, y una habilidad
necesaria en las interacciones sociales implican el terminar conversaciones y la
planificacion de posibles futuros encuentros (Caballo, 2007). Cerrar una conversacion de
forma adecuada hace referencia a ser capaces de dar finalizada la conversacion que no
deseamos continuar, aunque la otra persona intente retenernos (Dongil y Cano, 2014).

Como anteriormente se comentaba, el chat del juego se encuentra abierto para todos
los jugadores, dandoles la libertad de escribir sus puntos de vista, sus criticas y en
ocasiones sus malos comentarios en donde pueden llegar hasta a ofender a jugadores, la

manera en gue se suele cerrar una conversacion con estas personas es silenciando.

“(...) cuando mute a otra persona es porque es toxica y no va a traer nada

bueno al equipo...” (Manuel)

1.6. Defender los propios derechos.
Todas las personas tenemos el derecho de ser respetada, siempre que no se vulneren los

derechos de otras personas. Esto es el pilar para la construccion de e una relacion social
sana (Dongil y Cano, 2014). Y es que la habilidad de defender los propios derechos no
habla en si de menospreciar a alguien mas, si no de considerarlo y respetarlo de igual modo,

al mismo tiempo que uno se da a respetar por la persona que es.

Caballo (2007) menciona, que las personas tenemos que sopesar las ventajas y los
riesgos que puede tener el defender nuestros propios derechos. La posicion mas deseable es
el defender los derechos de manera socialmente adecuada, sentirnos a gusto con uno mismo
y exponernos al posible riesgo, antes de reprimir los sentimientos y la autoestima con el fin

de evitar la buena voluntad de los demas.



League of Legends por excelencia es el juego en donde al ser de un &mbito competitivo
uno debe de aprender a defender lo que uno sabe y los tres participantes dejan en claro que
el juego los ha ayudado a ser mas decididos a la hora de defender lo que piensan y sienten.

“(...) Antes no recuerdo haberlo hecho y ahora creo que, si lo hago,
bastante. Si me ayudo League of Legends a entender ciertas cosas. Digamos
dentro del ambito competitivo a hacerme valer, dar a conocer las injusticias

y esas cosas que se generan...” (Aaron)

“(...) por supuesto que si, ‘que me estas diciendo, yo no soy un manco, yo no
soy malo’... uno defiende sus propios puntos y derechos dentro del juego,

completamente...” (Manuel)

“(...) cuando creo que algo es bueno y esta bien, siempre estoy como firme a

lo que creo...” (Derek)

1.7. Expresar opiniones, incluido el desacuerdo.
Todas las personas tenemos el derecho de expresar nuestras propias opiniones de forma

adecuada, sin forzar a las demas personas a que acepten nuestras opiniones o incluso a que
las escuchen. Por lo tanto, es una habilidad que se ven estrechamente ligada a las

habilidades anteriormente mencionadas.

Galassi y Galassi (1977, como se cit6 en Caballo, 2007) mencionan que la expresién de
opiniones hace referencia a la exposicion voluntaria de las preferencias personales, al tomar
una posicién sobre un tema o expresar una opinién que incluso esta en desacuerdo, o en

potencial desacuerdo con la de otra persona.

“(...) League of Legends es la plataforma por excelencia para aprender a
hacer esto. Para expresar tu molestia, para expresar tus puntos y para
expresar el acuerdo o el desacuerdo ‘estoy de acuerdo contigo vamos a esto
o estoy en desacuerdo contigo que caramba estas diciendo’ hay momentos

que lo ameritan y hay momentos que no... (Manuel)



Como lo resalta Manuel en la entrevista, League of Legends es un juego en donde se
puede desarrollar esta habilidad facilmente, ya que al ser cinco personas que piensan
diferente y actuan diferente es muy fécil estar en desacuerdo con uno o0 mas comparieros de

equipo. Lo que se puede ver reflejado posteriormente en el discurso de Aaron.

“(...) Antes recuerdo poder hacerlo, pero no de manera tan buena y creo que
League of Legends me ayudé mucho a desarrollarlo porque en el LoL todos
tienen su perspectiva entonces todos te empiezan a decir ‘yo pude haber
ganado si hubiera hecho esto, tal, tal, tal’ y luego el otro ‘no, no pudiste
porque tal, tal, tal’ y luego el otro llega y dice ‘no, si porque tal, tal, tal’

entonces si, creo que me ha ayudado a poder dar mi opinion...” (Aaron)

1.8. Expresion justificada de molestia, desagrado o enfado
El expresar el desagrado o la molestia de una situacién también va muy de la mano del

poder o ser capaz de expresar una opinién, sin embargo, en este apartado también se
considera la habilidad de poder describir, expresar y especificar la manera en la que vemos
violados nuestros derechos y a menudo va de la mano de poder expresar las consecuencias,
ya que esto permite a la otra persona conocer el nivel de frustracion al que se puede haber
Ilegado (Caballo, 2007).

En este caso Aaron es el Gnico de los participantes quien ha podido sentirse ayudado en

esta habilidad social por el juego.

“(...) antes por ciertas cuestiones mas personales era muy dificil para mi
expresarme, de echo League of Legends fue una herramienta muy importante
que me ayudo a enfocar mi energia por que antes era una persona muy
explosiva... cuando era ninio hacia rabietas y hacia un show completamente
de enojo... mi enfado lo canalizaba en pegarle a cosas, la pared o destruir un
juguete y creo que los videojuegos y League of Legends, me ayudo a expresar
mi molestia, a decir porque estoy molesto, no simplemente descargar la

frustracion...” (Aaron)



En el caso de Derek vemos que prefiere mantenerse callado durante la partida una vez
molesto. Ciertamente, aunque el LoL les presta muchas oportunidades a los jugadores para
desarrollar la habilidad de hablar de las molestias no todos pueden aprender o no a todos les
es facil hablar de sus emociones, mas cuando estas pueden dafiar a sus comparfieros

allegados.

“(...) no soy una persona que cuando esta molesta se exprese mucho, como
que simplemente me callo y estoy pensando en mi mente un ‘te odio’ cuando
estoy enojado con alguien. Actualmente cuando me tilteo me callo, ésea no
digo nada de echo las personas con las que juego ya saben cuando yo estoy
tilteado por que literalmente ya no hablo nada a veces hasta me muteo de
discord...” (Derek)

1.9. Disculparse 0 admitir ignorancia
Al igual que los apartados anteriores, el disculparse o admitir la ignorancia tiene que

ver con el poder expresar nuestro sentir. Las personas en si tenemos el derecho de poder
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decir “no lo sé€” o a mostrar ignorancia (Dongil y Cano, 2014).

Los jugadores de League of Legends estan en un constante aprendizaje de como
mejorar como jugadores, siendo emparejados con personas que tienen mas 0 menor nocion
de cémo se debe jugar en ciertas circunstancias, al igual que en cualquier medio natural

podemos tener a gente que nos oriente y nos hagan ver lo poco que sabemos.

Los participantes comentan que muchas veces Se ven esta situacion y esto les ha
ayudado a ser mejores jugadores y a pulir al mismo tiempo esta habilidad que consideran

ya tenian, pero el juego les ayudo a ser mejor aceptando sus errores.

“(...) League of Legends me enseiio a ver que estaba equivocado cuando
estaba equivocado y aparte a aprender de los errores. Yo creo que, si tenia

esto antes, pero lo ayudo a fortalecer...” (Aaron)

“(...) cuando juego con mi adc, el men es challenger, me ensefia muchas

cosas y me dice, asi como de ‘no, lo que tu dijiste ahorita por esto, por esto y
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por esto’ y yo ‘ah ok’ no es como que yo le diga ‘no, es asi como yo digo’...

(Derek)

1.10. Afrontar las criticas.
El afrontar criticas hace referencia a las acciones de escuchar lo que las demaés

personas piensan de nuestro comportamiento, aceptando el derecho que tienen ellos de
expresarse, y al mismo tiempo actuar para cambiar la conducta. Sin embargo, hay que ser
conscientes que las criticas sean validas, es decir, con las que estemos de acuerdo, no
destructivas ni mal intencionadas sobre nuestra actuacién en general (Dongil y Cano,
2014).

En el medio de League of Legends a parte de aprender a escuchar y pedir disculpas
cuando uno estd mal, uno debe ser capaz de cambiar la manera de juego siempre que

nuestros compafieros no lo pidan de manera adecuada.

“(...) hay momentos que debes de decir ‘si es cierto, la regué’ tienes que
afrontar y decir ‘tengo que mejorar en este aspecto, tal vez en esta partida no
me Salga, pero en la siguiente la tengo que demostrar’ totalmente debes de

afrontar las criticas, si no las afrontas desinstala el juego...” (Manuel)

1.11. Regular la entrada o salida de los grupos sociales.
Por ultimo, la interactividad que sugieren tener los participantes con sus allegados

suele ser debido a un gusto en comun, el e-sports, League of Legends. Y es que la
capacidad de comunicarse adecuadamente permite el acercamiento a los demas y compartir
algo de nosotros mismos con gente diferente y al mismo tiempo aprender de ellos. Sin
embargo, se debe ser consciente de que no con todos ellos se establecerd una relacion
fuerte, ya que no estaremos interesados en todas aquellas personas que conozcamos
(Caballo, 2007).

Un aspecto importante para hacer nuevos amigos consiste en saber donde encontrar
gente nueva. Este tipo de informacion suele hacer falta en personas con pocos amigos. Sin

embargo, como menciona Gambrill y Richey (1985, como se cité en Caballo, 2007) se



puede aprovechar situaciones en la que nos vemos envueltos cada dia para formar esas
amistades. En el caso de los participantes, las partidas del juego y las interacciones en la

escuela con gente con el mismo gusto fue motor para conseguir sus vinculos afectivos.

En el caso de Manuel el hablar de videojuegos era algo constante para asi tener una

primera interaccion que posteriormente se convertia en una buena amistad.

“(...) yo no encontraba otra forma de poder decirle a alguien jHola! Mi
nombre es Manuel! Creo que fui un chico muy reservado... Creo que en
cuestion de hacer amigos los videojuegos han sido un punto de quiebre muy
loco... Y actualmente mis amigos con los que socializo mas son un grupo de 7

personas y la verdad estas 7 personas no las pasamos jugando...” (Manuel)

Al igual que Manuel, Derek menciona que League of Legends fue un medio para
conocer personas, que posteriormente serian parte de su grupo de amigos con los cuales

actualmente juega LoL.

“(...) En la universidad... vi que en mi salon habia unos chicos que jugaban
LoL, a uno le hable mucho a otro no tanto, al otro le termine hablando
mucho después... empezamos a hablar de LoL porque estaba el mundial del
2016... yo publicaba como mis memes y vi que este chico lo estaba como
comentando mucho y asi me di cuenta yo de que jugaba LoL y le termine

mandando mensaje..."" (Derek)

Este primer acercamiento que hace Derek con su compariero de clase, gracias a LoL, le
abre la oportunidad de entrar a un torneo de este mismo juego dentro de su universidad, lo
que posteriormente lo acerca a mas personas con el mismo gusto, a los que actualmente

considera mejores amigos y con quieres compite en mas torneos.

Por ultimo, Aaron menciona que si bien para él el socializar por o para realizar
trabajos, cuestiones escolares, no se le dificulta, el hacer amigos le es bastante dificil, ya
que se considera una persona introvertida hasta con su pequefio grupo de amigos. Sin
embargo, durante su narracion hace mucha mencion de que League of Legends le ayudo a

conocer a muchas personas y poderlas hacer parte de sus amigos.



“(...) League of Legends me ha ayudado mucho a conocer amigos, a conocer
personas, a relacionarme, me da... es mi trabajo, me divierte, es lo que amo,
conozco personas y gracias a €l conoci a mi novia actualmente, con la que

llevo 7 meses ...”" (Aaron)

Como se ha visto a lo largo de todo el analisis de habilidades sociales, no todos los
participantes consideran tener las 11 habilidades que se consider0 en esta investigacion. Es
por esta razon que se expondra una tabla (Tabla 2.) en donde de manera visual se puede
observar cuantas habilidades los participantes consideran haber adquirido o mejorado a
través del videojuego de League of Legends. Aquellas habilidades no contabilizadas son
por dos posibles razones: 1) el participante considera que ya contaba con esta habilidad
antes de jugar League of Legends o; 2) la habilidad esta poco desarrollada o ain no se

considera capaz de realizarla tanto fuera como dentro del juego.

Tabla 2.
Habilidades adquiridas en los jugadores a través del videojuego League of Legends

. ) Participantes
Habilidades sociales
Aaron Derek Manuel

Hacer cumplidos Q Q

Aceptar cumplidos
Hacer peticiones Q
Rechazar peticiones Q
Peticion de cambio de conducta del otro. Q

Expresar amor, agrado y afecto
Iniciar y mantener conversaciones

Defender los propios derechos

Expresar opiniones, incluido el

desacuerdo



Expresion justificada de molestia,

desagrado o enfado

Disculparse o admitir ignorancia

Afrontar las criticas

9 8 11

Regular la entrada o salida de los grupos

sociales
TOTAL

Nota: En la Tabla 2. se visualizan 13 habilidades debido a que se contabilizo de manera
individual Hacer cumplidos / Aceptar cumplidos; y Hacer peticiones / Rechazar peticiones.

2. De League of Legends a la realidad.
Tanto en el mundo real, como en el virtual, se crean relaciones, que intervienen con el

desarrollo de las habilidades sociales. Como se mencionaba en el marco teorico, Nicholas
Yee (2006) afirma que “nuestras identidades y experiencias virtuales no estan separadas de
nuestras identidades y experiencias en el mundo materia”. Lo que un jugador aprende
dentro del juego, en este caso League of Legends, no solo se queda en él, si no que puede

aplicarlo en el mundo real.

Los participantes en general consideran que las habilidades adquiridas en el juego las
han sabido llevar a su mundo real, tal es el caso de Aaron quien contesto a la pregunta
“;Consideras que League of Legends te ayudado a mejorar no solamente dentro del
videojuego, si no también fuera de él, como persona y a desarrollar tus habilidades

sociales?” lo siguiente:

“(...) Si. Me ha ayudado a conocer gente con mismos gustos, buenos amigos,
me ha ayudado a conocer un entorno de trabajo que me gusta... considero

que si...” (Aaron)

Por su parte, a esta misma pregunta, Derek contesto de una manera muy efusiva, con

una notoria alegria.



“(...) jSi!, Si lo considero...” (Derek)

Por otra parte, a esta misma pregunta Manuel contesto de una manera mas extensa,
explicando cuales han sido las habilidades que el considera adquirid por el juego, entre
estas esta el rechazar peticiones, expresar opiniones, pedir a otras personas que cambien y
aceptar ignorancia, finalizando con afirmar que ahora puede aplicarlas con mas facilidad a

su vida diaria.

“(...) Si, basicamente creo que League of Legends me ayudo a ser mds
proficiente, no a formarlas como tal, porque desde antes yo tenia unas
habilidades, pero las que no si me ayudé mucho a poder llevarlas a la vida

real...

Yo tenia y mejore 7 de las 15 habilidades, las otras las adquirir en el juego,
entre esas esta rechazar peticiones, a mi me costaba decir que no; expresar
mi opinion, me daba miedo por toda la cuestion del bullying, pero en el juego
me ayuda a expresarme; pedir a otras personas que cambie, creo que incluso
en casa... creo que esto me ayudo mucho a decirle a mi papd que se estaba
pasando de lanza, en el buen sentido... aceptar mi ignorancia, €s0 me
costaba mucho y me sigue costando un poquito, pero creo League of Legends

si me ha ayudado...” (Manuel)

Se puede decir que a pesar de que los participantes confirman que League of Legends
ha sido un videojuego que impacta en el desarrollo de sus habilidades sociales, no solo
dentro del juego o en partidas sino también en el mundo real, en la Tabla 2. se puede
visualizar que hay ciertas habilidades como: expresar amor, agrado y afecto, aceptar
cumplidos, expresion justificada de molestia, desagrado o enfado, son poco ejecutadas

dentro del juego o habilidades que no han podido desarrollar de manera correcta al menos 2

de los participantes.

Por otro lado, en la actualidad, nos encontramos en una situacion de aislamiento
complicando la interaccion entre iguales que ayuda al desarrollo de habilidades sociales,

League of Legends puede ser una herramienta que ayude asi a mantener la interaccion



impidiendo asi la perdida de habilidades ya adquiridas, al mismo tiempo que desarrolla

nuevas habilidades.

“(...) con la pandemia de hecho yo senti que mis habilidades para socializar
disminuyeron mucho, 6sea literal con la pandemia y gracias a que segui
jugando League of Legends siento que volvieron, que estoy volviendo a
tenerlas, es complicado de mencionar. siento que me ha ayudado bastante,
porque desde que empez6 la pandemia... la primera ola estuve sin salir de mi
casa sin exagerar yo creo que un afio, solamente sali en ese afio como 8
veces por mandados, a comprar cosas de comer en todo el afo... y creo que
League of Legends me ayudo a retomar de nuevo mis habilidades sociales

que habia perdido con ese tiempo. ” (Aaron)

Con esta necesidad en puerta y con las condiciones de aislamiento y tomando en cuenta
las afirmaciones de Quirés y Toleado (1996), Del Moral (1998), Ferrer y Ruiz (2005),
Gbmez del Castillo (2007) y Colichon Chiscul Chung, Lainer y Wong (2020), donde
afirman que la dinamica establecida en los videojuegos genera socializacion, podemos
plantear que los e-sports son un campo que puede ser usado en investigaciones, sobre todo

en México.



CONCLUSION
Desde un inicio este trabajo fue motivado para identificar si las habilidades sociales

son fomentadas o construidas en un e-sports, en particular, League of Legends. Los tres
sujetos han revelado en distintas ocasiones que League of Legends ha sido de ayuda para el

desarrollo de sus habilidades sociales.

Desde las observaciones se puede decir que las habilidades sociales adquiridas o que
desarrollan, no son las mismas para todos los sujetos, eso se debe al ambiente en el que se
encuentran inmersos fuera del juego. El expresar amor, agrado y afecto es una de las
habilidades que no todos son capaces de realizar tanto dentro, como fuera del juego, esta
seria una habilidad posible para trabajar en otro videojuego en el cual se pueda hacer mas

énfasis.

De igual modo, la habilidad de mantener conversaciones, si bien es una habilidad que
se puede desarrollar en League of Legends se considera que es una habilidad que debe ser
practicada fuera del juego, ya que si la partida no suele ser pre-armadas es mas complejo el
poder tener una conversacion fluida dentro del chat de este. Dentro de una partida pre-
armada esta habilidad es mas facil de aplicar, ya que el chat de voz facilita la interaccion

entre los participantes durante la ejecucion del juego.

Respondiendo a la pregunta ¢ Existe diferencia entre videojuego y deporte electronico
en la formacion de habilidades sociales?, podemos decir que la diferencia radica en la
interaccidn que pude el jugador tener con sus comparieros de equipo. EI modo de juego de
un e-sports es plenamente competitivo lo que ayuda a los jugadores a desarrollar
habilidades en las cuales sea necesario expresarse y a Ser mejor como persona y como
jugador. Esto muestra similitudes a los estudios de Suarez (2019) y de Meng, Williams y
Shen (2015).

En el caso de la pregunta ¢Es posible transpolar las habilidades adquiridas en el e-
sports al mundo organico?, se puede llegar a la conclusion de que es posible en cierta
medida, ya que hay habilidades que, aunque son adquiridas en el juego League of Legends,
la persona debe de romper esta separacién del mundo virtual — mundo real, para asi

aplicarlas del mismo modo en ambos ambientes. Este punto puede ser importante para



futuras investigaciones, el saber como un jugador puede romper esta barrera. Esto muestra

también similitudes a los estudios de Trepte, Reinecke y Juechems (2012)

Por otro lado, actualmente en México y todo el mundo estamos pasando por una
situacion de pandemia la cual nos ha obligado a un confinamiento. A partir del 30 de marzo
del 2020 se declaré en México la Fase 3 de contingencia sanitaria que impedia a la gente
salir de sus casas a menos de que fuera estrictamente necesario lo que represente
aproximadamente 639 dias en los que nifios, adolescente y jovenes han restringido su
interaccion fisica y socializacion. Trayendo problemas socioemocionales como puede ser
ansiedad, pesadillas frecuentes, tristeza y falta de animo, ademas de todo eso, la desercion
escolar. Durante la entrevista realizada a Aaron se puede reconocer que la pandemia tuvo
repercusiones en sus habilidades sociales, sin embargo, €l considera que de no practicar un

e-sports como lo es League of Legends las habria perdido por completo.

Podeos finalizar asi confirmado que League of Legends como e-sports puede ayudar a
adquirir, desarrollar, fortalecer las habilidades sociales, al mismo tiempo que impide que
estas se pierdan en una situacion de confinamiento, ya que el ambiente virtual que se

general ayuda a una interaccién constante de iguales.
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ANEXOS



CONSENTIMIENTO INFORMADO

Fecha:

Por este medio, ACEPTO la invitacién a participar en el estudio “Los e-sports como medio
para _construir _habilidades sociales” cuya responsable es Aldana Trejo Karla Yanalte
egresada de la carrera de psicologia de la Facultad de Estudios Superiores Iztacala (FESI)
de la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), que presentara los resultados
para conseguir el titulo de licenciada en psicologia.

Se me ha explicado que el propdsito del estudio es identificar la construccion y las
caracteristicas que desarrollan las personas que practican los e-sports y las habilidades
positivas que el jugador plasma en su mundo exterior, que el procedimiento de
investigacion incluye la realizacidén de entrevistas las cuales seran audio grabadas, con el
propésito de recuperar su discurso integro.

Estoy de acuerdo en ser entrevistado una o mas veces, de ser necesario, y autorizo que
la informacién que yo proporcioné en dichas entrevistas sea audio grabada y utilizada
para su difusién con fines cientificos y académicos, siempre y cuando esto sea hecho de
manera CONFIDENCIAL y respetdndose mi ANONIMATO, para lo cual acepto proporcionar
un SEUDONIMO o que se me asigne uno.

Se me ha explicado ampliamente en qué consiste el estudio y sé que, si tengo alguna
duda que aclarar al respecto puedo comunicarme con el responsable, a su direccién
electronica: karla.aldatre96 @gmail.com.

Asi mismo estoy consciente de que mi participacion en la investigacion es VOLUNTARIA
y que puedo retirarme de esta cuando yo lo desee.

Firma y Nombre del Participante:


mailto:karla.aldatre96@gmail.com

Habilidades sociales.

Hacer cumplidos y Aceptar cumplidos

Hacer peticiones y Rechazar peticiones

Expresar amor, agrado y afecto

Iniciar y mantener conversaciones

Defender los propios derechos

Expresar opiniones, incluido el desacuerdo

Expresion justificada de molestia, desagrado o enfado

Peticion de cambio de conducta del otro

© 0o N o g b~ w D P

Disculparse o admitir ignorancia
10. Afrontar las criticas.

11. Regular la entrada o salida de los grupos sociales
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