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EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES

EN JUGADORES DE ESPORTS

Fiotti, Julieta; Gruccos, Isis Lucrecia Victoria

Universidad de Buenos Aires. Facultad de Psicologia. Buenos Aires, Argentina.

RESUMEN

El presente estudio tuvo por objetivo investigar sobre el desa-
rrollo de competencias digitales en relacion al uso de eSports,
centrandose particularmente en los géneros de FPS/TPS y
MOBA. Se administrd un inventario de competencias digitales
a 65 personas, jugadores de eSports, residentes en Argentina.
Las competencias digitales evaluadas fueron la multitarea, la
inteligencia colectiva, la navegacion transmedia, la negociacion,
el analisis y lectura critica de la informacion, el trabajo en red o
colaborativo y seguridad. Los resultados arrojados permitieron
encontrar diferencias destacables que estan relacionadas con
las competencias de analisis critico de la informacion, creacion
y manejo de contenidos en distintos formatos y seguridad. Sin
embargo, no se encontraron diferencias significativas en el de-
sarrollo de competencias entre los grupos en relacion a la va-
riable tipo de juego.
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ABSTRACT

ASSESSMENT OF DIGITAL COMPETENCES IN ESPORTS PLAYERS
The present study aimed to investigate the development of di-
gital skills in relation to the use of esports, focusing particularly
on game classes as FPS/TPS and MOBA. An inventory of digital
skills was administrated to 65 people, who are esports players
and reside in Argentina. The digital skills evaluated were mul-
titasking, collective intelligence, transmedia browsing, negotia-
tion, analysis and critical reading of information, collaborative
work on the web and security. The result obtained allowed us
to find significant differences related to skills such as criti-
cal analysis of information, development and management of
contents in different formats and security. However, significant
differences were not found in skills development between the
groups in relation to the two game classes.

Keywords
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Introduccion

El desarrollo de las tecnologias digitales trae consigo variados
fenomenos que requieren la atencion de la sociedad. Actual-
mente los videojuegos se han convertido en un fenémeno que
crece vertiginosamente ocupando un lugar central en la vida de
adolescentes y jovenes, configurando un nuevo paradigma, el
de los deportes electronicos o eSports. Esta investigacion pre-
tende profundizar en el fendmeno de los eSports situando sus
alcances sociales para luego analizar el impacto de los eSports
en las competencias digitales (e-competence) de los jugadores.
El campo de los eSports es considerado uno de los sectores de
mayor crecimiento de la industria deportiva actual, es por ello
que se torna relevante explorar los alcances de este fendmeno.
En funcion de ello surgen algunos interrogantes ¢, Es posible
la adquisicion de competencias en distintas areas debido a la
conducta de juego? ¢ Qué tipo de competencias se han estu-
diado hasta el momento? ¢En caso de que exista adquisicion de
ciertas competencias debido al uso de videojuegos, son transfe-
ribles las mismas a otros entornos?

Marco teérico

Debido al avance acelerado de las tecnologias digitales, estas ya
no solo son una herramienta Util, ahora también son un instru-
mento que los seres humanos utilizan para el ocio, los negocios
y muchas tareas de la vida cotidiana. Para conocer el fenomeno
de los eSports es necesario analizar tanto el contexto en el que
se desarrollan, asi como sus alcances econémicos y sociales.
Es fundamental para esta investigacion diferenciar lo que se
entiende por videojuegos de aquello que hoy se denominan eS-
ports 0 “deportes electronicos”. La razén de que determinados
videojuegos sean catalogados como “deportes electronicos” es
que son del tipo competitivo, y sus participantes son jugadores o
equipos de jugadores en linea. Existen diferentes géneros entre
los videojuegos que pertenecen a la categoria de eSports, los
mas conocidos son los que implican disparos en primera persona
(FPS) por ejemplo “ Counter-Strike”, o en tercera persona como
“Fornite”, el campo de batalla multijugador en linea (MOBA) por
ejemplo “League of legends- LoL o DOTA” (Trenta, 2017).

Estos videojuegos requieren concentracion, entrenamiento,
mejoria y superacion de determinadas habilidades, ademas de
brindar a los usuarios la posibilidad de la constante interaccion
con el resto de los jugadores. La base de este nuevo deporte
es la misma que la de cualquier otro deporte tradicional, pero
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adaptada a los videojuegos. Los eSports también cuentan con
equipos, ligas, torneos, premios, transmisiones online, especta-
dores en vivo y comentaristas (Melchor Valdés, 2017).

Otra definicion que permite comprender mejor la diferencia en-
tre videojuegos e eSports, es la que expresa que los eSports
son toda actividad competitiva, casual u organizada de repro-
ducir especificos videojuegos que proporcionan y motivan al
desarrollo personal y/o profesional de cada jugador. Asimismo
son practicas facilitadas por computadoras, consolas u otros
dispositivos electronicos. Los jugadores o equipos practican y
compiten en linea, en torneos locales o internacionales, tanto en
niveles profesionales o amateurs. Los eSports estan clasificados
y regulados por ligas oficiales (Pedraza Ramirez, et al., 2020)
Asi como en los deportes tradicionales el componente econdémi-
co es fundamental también lo es en los deportes electronicos.
Debido a la gran cantidad de seguidores y de usuarios se ha tor-
nado imprescindible para los desarrolladores de los videojuegos
y los organizadores de las competencias contar con medios de
transmision. En su totalidad los eSports se transmiten en vivo
por una plataforma de video especializada llamada “ Twitch” que
cuenta con millones de espectadores en cada evento. Asi tam-
bién pueden verse las retransmisiones por “Youtube” y por este
mismo medio se pueden ver los portales de los jugadores pro-
fesionales en constante interaccion con sus fanaticos. El volu-
men de negocio de los deportes electronicos se ve enriquecido
ampliamente por la venta de los derechos de retransmision asi
como también por los gastos que realizan los jugadores, entra-
das, merchandising, publicidad, derivando esto en un cambio
respecto de la consideracion sobre los videojuegos. Ya no solo
son un entretenimiento, ahora puede ser una posible profesion,
tal como lo es ser jugador de fltbol (Carrillo Vera, 2015; Melchor
Valdés, 2017).

Por otro lado, el presente escrito también tiene interés en cono-
cer las competencias digitales de los jugadores de eSports. Para
definir este concepto se dird que se entienden a las mismas
como “El conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes va-
lorativas que involucran el uso de las TIC en ambientes ubicuos”
(Fernandez Zalazar, 2019, p.9). Los conocimientos refieren tanto
a los contenidos como a la articulacion de los mismos de mane-
ra conceptual. Las habilidades se entienden como la capacidad
de hacer y saber hacer con el conocimiento movilizandolo de
manera flexible en funcion del contexto y la tarea a desarrollar. Y
finalmente la actitud valorativa es la predisposicion que se pone
en juego en la articulacion del conocimiento y la habilidad, con-
teniendo una apreciacion valorativa del desempefio (Fernandez
Zalazar et al., 2019).

En funcion de dicha definicion el presente estudio se centra en
la indagacion de las competencias digitales potencialmente ad-
quiridas debido al uso de eSports, que favorezcan el manejo de
diversos formatos, la multitarea, inteligencia colectiva, la nave-
gacion transmedia, la negociacion, el analisis y lectura critica de
la informacion, el trabajo en red o colaborativo, la interdiscipli-

nariedad, asi como el uso de dispositivos que amplien las capa-
cidades cognoscitivas (Adaptacion de la propuesta de Jenkins,
2009, p. 14, citado en Fernandez Zalazar, 2019).

Estado del arte

La influencia de los videojuegos y los eSports se ha investigado
desde diferentes perspectivas. En este escrito interesan aque-
llas que lo han hecho desde el punto de vista cognitivo, psicol6-
gico y personal (Bediou et al., 2018; Garcia-Naveira et al., 2018;
Zarcefio et al., 2019).

Garcia-Naveira et al. (2018) concluyen que la practica frecuente
de los eSports y los videojuegos puede contribuir a la mejora de
funciones cognitivas, habilidades psicoldgicas y en el desarro-
llo de valores (el trabajo en equipo, compromiso, cooperacion,
comunicacion, respeto, cumplimiento de normas, trabajo, au-
tosuperacion y disciplina, etc). En la misma linea, Bediou et al.
(2018) han concluido que la practica de los videojuegos genera
un impacto positivo en funciones cognitivas, por ejemplo, en la
percepcion, inhibicion, cognicion espacial, toma de decisiones,
flexibilidad cognitiva, habilidad multitarea, procesamiento de la
informacion y el tiempo de reaccion, entre otras.

En concordancia con estos estudios, Zarceio et al. (2019) sefa-
lan que los beneficios se encuentran principalmente en el de-
sarrollo de habilidades sociales y basicas para la vida, y que no
solo se centran en los aspectos cognitivos que el juego pueda
brindar en el procesamiento de informacién, sino también en el
aspecto social y emocional por medio del contacto e interaccion
humana.

Sin embargo, en contraposicion a todo lo antes dicho el estudio
de Sala et al. (2018), concluye que el entrenamiento en video-
juegos no mejora las habilidades cognitivas. Es por ello que in-
teresa profundizar en el tema desde un punto de vista empirico
considerando la importancia de agrupar los juegos segun el
género (p.ej., Accion en primera persona, Multijugador Online,
estrategia), ya que cada videojuego posee caracteristicas Unicas
y no todo video juego pertenece a los eSports.

Por todo lo antes dicho el presente escrito se centrara unica-
mente en juegos de Accion en Primera Persona y Juegos Multi-
jugador Online comparando los resultados obtenidos en dichos
géneros.

Metodologia

Participantes

La muestra fue de caracter intencional no probabilistico, ya que
en dicha muestra la eleccion de los elementos no depende de
la probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracte-
risticas de la investigacion o los propositos del investigador. El
procedimiento no es mecanico ni se basa en formulas de proba-
bilidad, sino que depende del proceso de toma de decisiones del
investigador, es decir, en este tipo de muestras, la eleccion de
los casos no depende de que todos tengan la misma posibilidad
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de ser elegidos, sino de la decision del investigador o grupo de
personas que recolectan los datos (Sampieri, 2014).

Los criterios de inclusion considerados para poder participar de
este estudio fueron, ser mayor de 18 afios de edad, residir en
Argentina, ya sea en Capital Federal, Provincia de Buenos Aires,
Noroeste (Jujuy, Salta, Tucuman, Catamarca, La Rioja, Santiago
del Estero), Litoral (Misiones, Formosa, Corrientes, Entre Rios,
Santa Fe, Chaco), Patagonia (Neuquén, Rio Negro, Chubut, Santa
Cruz, Tierra del Fuego), Sierras (Cérdoba, La Pampa) y jugar o
haber jugado videojuegos por internet que se enmarquen en la
categoria de eSports, especificamente juegos de Accion en Pri-
mera Persona, en tercera persona y Juegos Multijugador Online
(MOBA, FPS, TPS).

La muestra esta conformada por 65 jovenes-adultos residentes
en Argentina. Las regiones que muestran un porcentaje mas sig-
nificativo de participantes son la Provincia de Buenos Aires con
un 69%, Capital Federal un 23% y la region del Litoral (Misiones,
Formosa, Corrientes, Entre Rios, Santa Fe, Chaco) con un 5% y
la region Noroeste (Jujuy, Salta, Tucuman,Catamarca, La Rioja,
Santiago del Estero un 3%. En cuanto a la edad, la media se
situd en 25 anos (DS= 5). El rango era de 18 a 35 afios.

De los 65 jovenes encuestados el 32% sefald identificarse al
género Femenino, y el 68% al género Masculino. Con respecto
al nivel educativo el 37% indicé que presenta estudios univer-
sitarios completos/incompletos el 50%, mientras que el por-
centaje restante se divide en 22% el nivel terciario y un 28%
secundario completo.

En lo referente a la modalidad de juego el 52% refirio jugar
MOBA'y el 48% FPS o TPS.

Instrumento

Para evaluar datos sociodemograficos se confeccion6 un cues-
tionario que indagd zona de residencia, edad, nivel de instruc-
cion, tipo de videojuego que utilizan, y tiempo de juego.

Asi mismo se utilizo el Inventario de Competencias Digitales
(Fernandez Zalazar, 2019), que se encuentra en proceso de
construccion.

Procedimiento

El presente estudio se realizo durante los meses de abril y junio
del 2021 en contexto de pandemia. Se recurri6 a la realizacion
de administraciones virtuales entre los dias 01 y 05 de junio
de 2021. Todos los participantes dieron su consentimiento in-
formado para participar del estudio. En el mismo se explicitd
el caracter andnimo y voluntario de la participacion, asi como
los requisitos de tener entre mas de 18 afios y residir en CABA,
Provincia de Buenos Aires, region Litoral, Noroeste argentino,
Patagonia o Region Serrana.

Analisis de datos
Para realizar andlisis descriptivos y comparativos se utilizo el
software estadistico SPSS version 26. En el andlisis de las va-

riables el nivel de significacion estadistica se fijo en 0,05. Para
realizar comparaciones entre dos grupos se utilizo la prueba no
paramétrica de diferencias de medianas U de Mann Whitney.

Resultados

El inventario administrado evalud seis dimensiones: Analisis
critico de la informacion, Uso de TIC para ampliar capacidades
mentales, Trabajo Colaborativo, Manejo y creacion a través de
diversos formatos, Multitarea y Seguridad.

Las medias obtenidas en cada dimension para el total de la
muestra fueron: Andlisis critico de la informacion M=56,3
(DS=4,5), Uso de TIC para ampliar capacidades mentales
M=56,6 (DS=3,2), Trabajo Colaborativo M= 54,8 (DS=5,1), Ma-
nejo y creacion a través de diversos formatos M=57,4 (DS=4,6),
Multitarea M=43,8 (DS=2,3) y Seguridad M=56,6 (DS=5).

En relacion al tipo de juego, las dimensiones con mayor puntaje
para jugadores de MOBA han sido Manejo y creacion a través de
diversos formatos (M=58,2; DS=4,03), Analisis critico de la in-
formacion (M=57,2;0S=4,61) y Seguridad (M=56,7; DS=5,39).
Por su parte las dimensiones con mayor puntaje para los juga-
dores de FPS/TPS fueron Manejo y creacion a través de diversos
formatos (M=56,5; DS=5,14), Seguridad (M=56,5; DS=4,73)
y Uso de TIC para ampliar capacidades mentales (M=>55,8;
DS=2,71). Sin embargo, no se han encontrado diferencias esta-
disticamente significativas en ninguna de las seis dimensiones
entre ambos grupos.

Se han encontrado diferencias estadisticamente significativas
en segun el nivel de estudio a favor de los universitarios en las
dimensiones de analisis critico de la informacion (U de Mann
Whitney=680; z=2,00; p=0,04), trabajo colaborativo (U de Mann
Whitney=735; z=2,73; p=0,01) y manejo y creacion a través de
diversos formatos (U de Mann Whitney=720; z=2,53; p=0,01).
Asi mismo, se encontraron diferencias estadisticamente signifi-
cativas a favor de quienes juegan 5 dias a la semana 0 mas en
la dimensién de seguridad (U de Mann Whitney=693; z=2,17;
p=0,03).

Finalmente, en lo que refiere a las diferencias segun género,
en la dimension de andlisis critico de la informacion se ha en-
contrado diferencia estadisticamente significativa a favor del
género femenino.

Discusion

El presente estudio se propuso indagar las competencias di-
gitales en jugadores de eSports de la Ciudad de Buenos
Aires,Conurbano Bonaerense, la region del Litoral y la region
Noroeste. Para ello se selecciond una muestra intencional de 65
jugadores, a quienes se les administro un cuestionario sociode-
mografico y el Inventario de competencias digitales (Fernandez
Zalazar, 2019).

Tal como muestran los resultados, la investigacion no ha arroja-
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do resultados sustanciales respecto de la adquisicion de com-
petencias digitales derivadas del uso de los eSports. Aun asi,
se puede evidenciar una diferencia significativa en favor de los
usuarios con estudios universitarios respecto de las variables
como trabajo colaborativo, analisis critico de la informacion y
utilizacién y manejo de distintos formatos digitales. En este sen-
tido cabe mencionar a Garcia-Naveira et al. (2018) quienes re-
visaron 26 articulos sobre la cognicion y beneficios psicoldgicos
de los videojuegos y los deportes electrdnicos. Concluyendo que
la préctica regular de videojuegos y deportes electronicos esti-
mula estructuras cerebrales especificas y beneficia al desarrollo
de procesos cognitivos (por ejemplo, inteligencia, memoria de
trabajo, toma de decisiones, flexibilidad cognitiva, etc.) Si bien
estos autores no refieren a la variable de estudios alcanzados,
sus conclusiones permiten enlazar el uso de eSports con la ca-
pacidad de desarrollar un mayor analisis critico de la informa-
cion, el cual se veria potenciado por el recorrido en entornos de
educacion superior. En este sentido, el presente estudio eviden-
¢i6 un mayor desarrollo de la capacidad de buscar, seleccionar,
contrastar, comparar, interpretar, y divulgar informacion por la
red en los jugadores con formacion universitaria. A su vez, este
grupo presenta un mayor desarrollo del trabajo colaborativo,es
decir, en la capacidad de trabajar grupalmente mediado por tec-
nologia compartiendo, elaborando, distribuyendo y co-constru-
yendo conocimiento, aprovechando distintas herramientas. Por
Gltimo, hay un mayor desarrollo del manejo y la creacion de dis-
tintos formatos, entendido como la capacidad de crear y editar
contenidos nuevos, realizar producciones artisticas, contenidos
multimedia, textos de diversa naturaleza (hipertextuales, iconi-
cos, audiovisuales, tridimensionales), y difundirlos a través de
diversos formatos y/o dispositivos

Por otro lado, se evidencian diferencias significativas a favor
de los usuarios que utilizan eSports 5 0 mas dias a la semana,
respecto de la variable seguridad. La misma refiere a los cono-
cimientos, habilidades y actitudes para proteger los dispositi-
vos y los contenidos digitales propios, comprender los riesgos
y amenazas en red, y conocer y ejecutar medidas de proteccion
y seguridad.En esta linea, Badiou et al. (2018) se centraron en
el impacto de los videojuegos de accion en la cognicion. Se en-
contraron tamafios de efecto medios en estudios transversales
de videojuegos de accion, en jugadores habituales, mientras
que en los estudios de intervencion se encontrd un tamafo de
efecto de pequefio a mediano en algunos dominios cognitivos.
En general, Bediou et al. (2018) sugieren que aquellos que regu-
larmente juegan videojuegos de accion muestran mejores pro-
cesos cognitivos que aquellos que juegan poco o nada. En este
sentido, pueden relacionarse el aumento de dicha competencia
con el uso frecuente de eSports.

Tal como se menciono en algunos desarrollos tedricos aqui ex-
puestos (Garcia-Naveira et al., 2018; Pedraza- Ramirez et al.,
2020) los autores sugieren estudiar el fendmeno en relacion al
tipo de juego.Si bien este primer estudio realizado pretende una

diferenciacion por juego los resultados no muestran diferencias
significativas respecto de las competencias evaluadas entre ju-
gadores de MOBA y FPS o TPS.

Entre las limitaciones del presente estudio se pueden enumerar
el reducido tamafio muestral, y el hecho de que no se han tenido
en cuenta la cantidad de tiempo que hace que juegan. A su vez,
el inventario utilizado se encuentra en proceso de construccion
por lo que se propone que futuras investigaciones contemplen
estas variables y se administre la version final del inventario o
una escala diferente.

A su vez, en este trabajo no se cont6 con un grupo de compa-
racion que no fuera de jugadores de eSports. Se sugiere que
futuros estudios indaguen las diferencias entre jugadores de
eSports y no jugadores.
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