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Resumen

Introduccion: el presente trabajo aborda los e-sports como un ob-
jeto emergente de estudio dentro del campo de las Ciencias del De-
porte. En un contexto signado por la digitalizacién de las practicas
corporales, los e-sports se configuran como un fenémeno hibrido
que interpela las nociones tradicionales de cuerpo, rendimiento y
competencia. Metodologia: a partir de una revisién narrativa, se
analizan los principales debates en torno a su legitimidad como
disciplina deportiva, sus vinculos con la alfabetizacion mediatica y
su potencial para repensar la relacién entre lo fisico y lo digital en el
deporte. Resultados: el analisis permite reconocer que los e-sports
mantienen estructuras de competencia, entrenamiento y organiza-
cion comparables a las del deporte tradicional, aunque mediados
por entornos virtuales que demandan nuevas habilidades cogniti-
vas, estratégicas y sociales. Ademas, su creciente profesionalizacién
y su impacto cultural invitan a reconsiderar el papel de las Ciencias
del Deporte frente a las transformaciones tecnolégicas contempo-
raneas. Conclusiones: los e-sports constituyen un objeto de estudio
pertinente en tanto revelan las tensiones y continuidades entre la
practica corporal y la cultura digital. Su inclusion en el debate aca-
démico amplia las fronteras del campo, incorporando nuevas for-
mas de ser, hacer y pensar lo deportivo en el siglo XXI.
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Summary

Introduction: this paper addresses e-sports as an emerging object of study
within the field of Sport Sciences. In a context marked by the digitalization
of bodily practices, e-sports appear as a hybrid phenomenon that challenges
traditional notions of body, performance, and competition. Methodology:
Based on a narrative review, the main debates surrounding their legitimacy
as a sporting discipline, their links to media literacy, and their potential to
rethink the relationship between the physical and the digital in sport are
analyzed. Results: The analysis reveals that e-sports maintain structures of
competition, training, and organization comparable to those of traditional
sports,although mediated by virtual environments thatrequire new cognitive,
strategic, and social skills. Moreover, their growing professionalization and
cultural impact invite a reconsideration of the role of Sport Sciences in
the face of contemporary technological transformations. Conclusion: the
e-sports constitute a relevant object of study as they reveal the tensions and
continuities between bodily practice and digital culture. Their inclusion in
academic debate broadens the boundaries of the field by incorporating new

ways of being, doing, and thinking about sport in the 21st century.
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Introduccion

El deseo de explorar regiones ignotas en diversos paisajes es un hilo
que une a los humanos a través de diferentes épocas y culturas. Esta
necesidad forma parte de un proceso colectivo, evolutivo e interactivo,
donde la transdisciplinariedad orienta hacia nuevas e innovadoras
formas del hacer y del saber dentro del campo de las Ciencias del Deporte
(Woods et al., 2020), integrando y combinando multiples subdisciplinas
en clave de desarrollar una investigacion mas integral (Piggott et al., 2018).
En este marco, el abordaje de los fenémenos vinculados a la digitalizacién
deportiva se inscribe en la busqueda por mantenerse a la vanguardia
dentro de las Ciencias del Deporte contemporaneas (Sandbakk, 2020), y,
como tal, los deportes electrénicos, o e-sports, se integran al ecosistema
como objeto de estudio.

Desde los inicios de la disciplina, la denominacién de los deportes
electronicos ha variado hasta consolidarse en la actualidad bajo el término
de e-sports. En el paso del tiempo, han acumulado términos como e-sport,
e-Sport, e-sports 'y sus plurales (Bascén-Seda y Rodriguez-Sanchez, 2020).
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Sin entrar en la discusion sobre la conceptualizacion de los e-sports como
deporte, la asociacién entre ambos es innegable, incluso desde el momento
mismo en que nos referimos a ellos.

Al igual que sucede en el deporte tradicional, los e-sports acontecen en un
marco competitivo-federativo, donde los y las participantes perciben la
practica en términos de rendimiento deportivo. Por tanto, los jugadores y
jugadoras seidentifican como deportistas (Sanchez Pato y Davis Remillard,
2018). Se diferencian de los jugadores y jugadoras de videojuegos
ocasionales por su compromiso con la competencia y las horas destinadas
a la mejora de sus habilidades (Mendoza et al., 2023).

De esta forma, las competiciones de e-sports tienen lugar en un entorno
virtual, representadas por avatares controlados por los jugadores y
jugadoras a través de una consola de juego, cuyas acciones de movimiento
ocurren tanto en el plano analégico, con el jugador o jugadora ejecutando
comandos, como en el virtual, con el avatar correspondiente (Thiel y John,
2019). Y es aqui donde nacen las principales controversias, centradas en
dos aspectos: la naturaleza virtual de la disciplina y la carencia del uso de
habilidades motoras gruesas como protagonistas del desempefio deportivo
(Holt, 2016; Van Hilvoorde y Pot, 2016).

En este escenario de tensiones entre lo fisico y lo virtual, los e-sports se
configuran como un fenémeno complejo que interpela a las Ciencias
del Deporte a repensar sus propios limites y categorias de analisis, en
consonancia con los modos de habitar el deporte en la actualidad.

El objetivo de este trabajo es analizar los e-sports como un objeto emergente
de estudio dentro del campo de las Ciencias del Deporte, reconociendo
su potencial para ampliar las concepciones tradicionales sobre el cuerpo,
el deporte y el rendimiento fisico en la era digital. Para ello, se realiz6

una revision narrativa de cardcter tedrico-conceptual, basada en fuentes

bibliograficas recientes, con el propdsito de integrar aportes provenientes
de distintas disciplinas —como la Educacion Fisica, las ciencias del ejercicio,
la salud y la tecnologia- y reflexionar sobre las implicancias pedagogicas,

cientificas y culturales de este fenémeno.

Los e-sports como fenomeno de la digitalizacion
deportiva

En los ultimos afios, la expansion de plataformas y entornos digitales ha
transformado profundamente la manera en que se conciben, practican,
estudian y se consumen las diferentes manifestaciones deportivas. En
este contexto, los e-sports emergen como una expresion paradigmatica
de dicha transformacion, al situarse en el centro del debate acerca de los
limites y las posibilidades del deporte en la era digital.

Figura 1. Los e-sports como zona de convergencia entre lo fisico, lo digital y lo competitivo
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En ese sentido, la riqueza en cuanto al conocimiento del fendmeno desde las
Ciencias del Deporte se asocia a la necesidad de comprender y sostener la idea
de que los deportes electrénicos son distintos de los deportes convencionales
(Hemmingsen, 2023), cuya existencia resulta inseparable de los avances
técnicos contemporaneos (Anwar y Supriyatni, 2022), y es en esa diferencia y
especificidad donde los e-sports pueden cobrar mayor valor.

Kanellopoulos y Giossos (2024) plantean que, si bien se basan en
videojuegos, los e-sports forman un ecosistema que comprende también
a editores, desarrolladores, jugadores, organizadores de torneos y
patrocinadores, cuyos rasgos caracteristicos son la interactividad social, el
espiritu competitivo, el impacto econdémico y cultural, el entretenimiento
popular y la creciente profesionalizacion.

Es importante destacar que la gama de videojuegos existentes es muy
amplia. Entre ellos, se encuentran los denominados videojuegos activos,
que combinan el juego con el ejercicio fisico y cognitivo, con vasta
evidencia en torno a los beneficios para la salud en diferentes tipos de
poblaciones (Vojciechowski et al., 2017; Hernandez-Jiménez et al., 2019;
Polechonski, Debska y Debski, 2019; Yin et al., 2020; Chan et al., 2024),
siendo un recurso de gran utilidad para el entrenamiento del cuerpo y
la mente (Martin-Niedecken y Schattin, 2020; Seffah et al., 2023). Sin
embargo, es necesario aclarar que este tipo de videojuegos no forman
parte del ecosistema e-sports.

Kanellopoulos y Giossos (2024) proponen cuatro grandes categorias
diferentes de e-sports, que no necesariamente se relacionan con el deporte
tradicional y el ejercicio fisico: lucha, estrategia, deportes y metajuegos.
Por otro lado, Borggrefe y Hoffmann (2024) consideran a los juegos de
disparo en primera persona (FPS) y los juegos multijugador de campo
de batalla en linea (MOBA) como los subgéneros mas importantes de la

actualidad, junto con los juegos de simulaciones deportivas como una
tercera categoria relevante. De esta manera, este tipo de juegos se basa en
el control de avatares para alcanzar objetivos en funcién de la narrativa
particular, mediante diferentes tipos de dispositivos (consolas, PC o
teléfonos celulares), cuyos rasgos comunes, a diferencia de los videojuegos
activos, remiten a la naturaleza sedentaria de la practica.

Es de conocimiento comun que el avance intensivo del sedentarismo en
la poblacién mundial provoca un impacto negativo en la salud publica del
siglo XXI (Rodulfo, 2019). No obstante, persiste la creencia de que los y
las atletas de e-sports, al igual que los jugadores y jugadoras ocasionales,
son personas sedentarias y no fisicamente activas, y que la practica de esta
actividad influye negativamente en la composicion corporal (Giakoni-
Ramirez, Duclos-Bastias y Yafiez-Sepulveda, 2021; Dowdell et al., 2024).
Sin embargo, tanto los jugadores y jugadoras de deportes electrénicos
como los miembros del equipo técnico reconocen la importancia de
realizar ejercicio fisico como parte del cuidado de la salud fisica y mental
(Kari y Karhulahli, 2016; Monteiro Pereira et al., 2023).

Si bien aun falta evidencia cientifica que permita confirmar los
beneficios del ejercicio fisico en el rendimiento especifico de los e-sports
(McNulty et al., 2023), la aplicacién de programas de entrenamiento
fisico contribuye a la gestion de la fatiga general y cognitiva percibida,
ademds de disminuir el riesgo de lesiones musculoesqueléticas y otras
patologias, tanto fisicas como psicologicas (Sanz-Matesanz, Martinez-
Aranda y Gea-Garcia, 2024).

De esta forma, la vinculacion de los equipos de e-sports con la comunidad
de las Ciencias del Deporte, conformada por entrenadores fisicos,
kinesidlogos, terapeutas ocupacionales, nutricionistas, médicos,
psicologos y oftalmdlogos (DiFrancisco-Donoghue et al., 2019), es
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principalmente de orden practico, ya que su rol se orienta a la profilaxis
y la kinefilaxia. Ademas, se destaca el papel del profesor de Educacién
Fisica como profesional vinculado a los e-sports desde la perspectiva
educativa, la promocién de la salud y el fortalecimiento del trabajo en
equipo (Varela et al., 2022).

En la practica de equipos profesionales de alto rendimiento, esta
articulacién interdisciplinaria se traduce en la incorporacion de planes de
acondicionamiento fisico que incluyen ejercicios posturales, pausas activas
y programas de prevencién de lesiones por sobreuso —como tendinopatias
o sindrome del tunel carpiano-, asi como estrategias de regulacion del
estrés y del suefio, acompafiados ademas por controles oftalmologicos.
Estas intervenciones evidencian que, aun cuando la competencia se
desarrolla en entornos virtuales, el cuerpo bioldgico continta siendo un
soporte central del rendimiento, que requiere planificacién sistematica,
supervision interdisciplinaria y criterios de intervencién propios de las
Ciencias del Deporte.

Por otra parte, el interés cientifico por investigar los e-sports aun
parece limitado en comparacion con otras areas (Fiore et al, 2020;
Bascén-Seda y Rodriguez-Sanchez, 2020). Sin embargo, el numero de
publicaciones crece de manera sostenida, tanto en cantidad como en
diversidad disciplinar, y las Ciencias del Deporte se incluyen como una
de las principales areas de investigacion (Vera, Terrén y Garcia, 2018;
Reitman et al., 2020; Jeong y Youk, 2023). Este avance permite
establecer estandares éticos y profesionales mas solidos al momento
de tomar decisiones sobre el desarrollo, la supervision y el diagnostico
vinculados con la salud y el bienestar de los y las deportistas, derivando
en una optimizacién del rendimiento especifico dentro de la disciplina
(Fiore et al., 2020; Yin et al., 2020; Emara et al., 2020; Leis et al., 2021).

De este modo, los e-sports constituyen un espacio fértil para el didlogo entre
las ciencias relacionadas con el rendimiento humano, si entendemos que lo
digital configura un nuevo territorio corporal y que serd necesario atender
a las demandas y requerimientos especificos de este tipo de practicas.

Los e-sports como disciplina deportiva

El deportista contemporaneo se encuentra inmerso en entornos donde la
interaccion con lo digital es constante. Ello exige repensar las competencias
medidticas como una condicidn necesaria para participar en las practicas
deportivas emergentes.

En ese sentido, los e-sports ofrecen valiosas herramientas desde las
cuales aportar a las ciencias del deporte en relacion con la alfabetizacién
mediatica, y lo hacen con un alto grado de expertise dentro una actividad
de naturaleza virtual, considerada por algunos autores como un ajedrez
del siglo XXI (Nagorsky y Wiemeyer, 2020; Pluss et al., 2019).

A diferenciadeloqueocurreeneldeportetradicional, segiin Wagner (2006)
los deportes electrénicos componen un area de actividades deportivas en
la que las personas desarrollan y entrenan habilidades mentales o fisicas
en el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion. Desde
el punto de vista fisico, si bien no se perciben grandes movimientos, los
e-sports igualmente requieren coordinaciéon déculo-manual y una alta
velocidad de reaccion, asi como también comprension tactica y estratégica
(Hallman y Giel, 2018).

Por otra parte, conforme a la conceptualizaciéon de deporte propuesta
por Rodriguez Lopez (2003: 23), en la que destaca la existencia de dos
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manifestaciones deportivas, el deporte espectaculo y el deporte del
éxito, los e-sports incluyen tanto juego como competencia, ademds de
organizacion, reglamentacion y aceptacién del publico (Jenny et al., 2018).
Cranmer et al. (2021) plantean una matriz que entrelaza el deporte
tradicional con el deporte electrénico. Esta matriz se emplaza en cuatro
puntos clave: los deportes electrénicos como representacion de los
deportes fisicos, los deportes electronicos como experiencia de juego del
deporte tradicional, la utilizacién de realidad aumentada y la practica
deportiva en una realidad inmersiva.

Los e-sports pueden, entonces, ayudar a revitalizar ideas y modos de hacer
del deporte tradicional a partir de un enfoque asociado a los desarrollos e
innovaciones digitales globales (Scholz, Volkel y Uebach, 2021), ya que su
practica puede ser util para la formacion deportiva desde el punto de vista
hipermedial (Armenteros Gallardo, 2006), para la formulacién de tacticas
y estrategias especificas (Reeves, Brown y Laurier, 2009) e incluso para
el desarrollo de metahabilidades tales como la orientacion a objetivos, la
dedicacion y la perseverancia (Thiel y John, 2019).

Por otra parte, existen elementos propios de los videojuegos cuyo
entendimiento yanalisis critico proporcionan nuevas maneras de gestionar
grupalidades o tipos de roles. Tal es el caso de los personajes no jugadores
o NPC (del inglés non-playable characters) y su estrecha relacién con el
papel de los entrenadores deportivos como facilitadores del aprendizaje y
promotores del movimiento humano (Yin, 2024).

De lo fisico a lo digital: otras formas de esfuerzo, cooperacion y aprendizaje

n @
- & - m

Deporte tradicional Deporte hibrido Esports

- Corporalidad fisica - Cuerpo cuantificado - Corporalidad hipermedial

- Habilidades motrices gruesas - Tecnologias wearables
- RA/RV/RM

- Gamificacién deportiva

- Rendimiento cognitivo

- Competencia presencial - Profesionalizacion a distancia

- Campo de juego fisico - Entorno hipermedial

Fuente: Elaboracion propia.

Como mencionan McCutcheon, Hitchens y Drachen (2017), los e-sports
no son solo juegos de computadora a nivel competitivo, sino que pueden
convertirse en recursos estratégicos capaces de favorecer la mejora
del rendimiento en deportes tradicionales. Mas aun, contribuyen a la
innovacion deportivo-tecnoldgica contemporanea, un aspecto cada vez
mas relevante dentro del campo de las Ciencias del Deporte.

El deporte no es solo un fenémeno social de nuestro tiempo, sino también
un campo privilegiado para la investigacién del comportamiento humano,
cuyo rendimiento puede analizarse desde multiples aristas que abarcan los
componentes fisicos, psicologicos, biologicos, técnicos y tacticos (Balagué
Serré y Torrents Martin, 2013). En este marco, el uso de videojuegos
se configura como una nueva dimension a considerar, producto de su
potencial complementariedad con las practicas deportivas y de su vinculo
con el interés y la comprensién del deporte (Garcia y Murillo, 2020).

En ese sentido, el ambito competitivo de los e-sports reproduce una

légica multidimensional del rendimiento deportivo que se expresa en
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dispositivos concretos de entrenamiento. Un ejemplo de esta dindmica es
la realizacion de scrims, que son encuentros estructurados de preparacion
entre equipos que se orientan al ensayo deliberado de estrategias, la
repeticion de situaciones tacticas especificas y la coordinaciéon colectiva
bajo condiciones simuladas de competencia. Posteriormente, las partidas
son analizadas mediante la revisiéon sistematica de grabaciones, lo que
permite identificar errores y optimizar decisiones. De este modo, el
“jugar” se configura como una practica planificada y evaluada, orientada a
la mejora del rendimiento.

Ast, los e-sports no surgen para reemplazar o competir contra el deporte
tradicional, sino para ampliar su comprensién mediante nuevas formas de
esfuerzo, atencion, cooperacion y aprendizaje que desafian las definiciones
clasicas del rendimiento fisico. Por ello, su estudio desde las Ciencias del
Deporte resulta no solo pertinente, sino necesario para comprender las

transformaciones contemporaneas del campo.

Conclusion

El estudio de los e-sports dentro del campo de las Ciencias del Deporte
invita a revisar los marcos conceptuales y metodolégicos con los que
histéricamente se ha comprendido el fenémeno deportivo.

Lejosdeoponerseal deporte convencional,lose-sportsrevelan nuevasformas
de experiencia corporal y social que se articulan con las transformaciones
de la cibercultura contemporanea. En este sentido, constituyen un espacio
fértil para el didlogo entre disciplinas y para la experimentacién pedagogica,
cientifica y tecnoldgica, donde lo fisico y lo digital se entrelazan en la

produccion de saberes sobre el rendimiento humano.

Asumir a los e-sports como un objeto legitimo de estudio no implica su
homologacién con el deporte tradicional, sino la apertura a comprender
como las practicas deportivas se reconfiguran en escenarios digitales.
Este reconocimiento, mas que un punto de llegada, supone el inicio
de un proceso de exploracién que desafia a las Ciencias del Deporte a
adaptarse, innovar y seguir interrogando los modos en que las personas
juegan, compiten y aprenden en el siglo XXI.
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