VOLUMEN 28

Verano de la Ciencia XXIX
ISSN 2395-9797
o www.jovenesenlaciencia.ugto.mx

XXI1X

de
la

pe

Universidad de Guanajuato

eSports: explorando las tribus digitales de los videojuegos colaborativos
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Resumen

Los eSports, 0 deportes electrénicos, han emergido como una disciplina competitiva que desafia las definiciones
tradicionales de deporte. Aunque algunos consideran que los eSports no son verdaderos deportes debido a la falta de
actividad fisica, estudios muestran que los jugadores pueden experimentar fatiga fisica y requieren habilidades cognitivas
y motoras significativas. Sin embargo, estos juegos se han convertido en una forma popular de entretenimiento y
competencia entre los jovenes, han demostrado un gran potencial para promover la conciencia y el cambio social.
Diversos estudios destacan como los videojuegos pueden influir en la ética y actitudes de los jugadores hacia temas como
la inmigracion. Este articulo explora el impacto de los eSports en el &mbito educativo y social, subrayando su creciente
importancia y las oportunidades que presentan para redefinir el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en la educacion
superior del siglo XXI. Para investigar lo anterior, se disefi6 y distribuyd una encuesta en linea entre la comunidad gamer
de eSports de la Universidad de Guanajuato, con la participacion de mas de 100 miembros. La encuesta abordd cuatro
dimensiones clave: habilidades de aprendizaje, dinamicas de la comunidad, impacto en la salud y visualizacion del futuro.
Los resultados ofrecen una visidn integral de como la participacion en eSports influye en diversos aspectos de la vida de
los jugadores, proporcionando datos valiosos para fortalecer la comunidad y maximizar los beneficios del gaming en el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades claves para el futuro.

Palabras clave: eSports, jévenes, videojuegos, habilidades del futuro, comunidades digitales

Introduccion

Los eSports, o deportes electronicos, han emergido como una disciplina competitiva de rapido crecimiento que desafia
las definiciones tradicionales de deporte. A pesar de la percepcion de que los eSports no son verdaderos deportes debido
a la falta de actividad fisica tradicional, estudios han demostrado que los jugadores pueden experimentar fatiga fisica y
requieren habilidades cognitivas y motoras significativas. Este tipo de interacciones digitales se han convertido en una
forma de entretenimiento y competencia extremadamente popular entre los jovenes.

La popularidad de estas plataformas entre los jovenes se ha multiplicado debido a varios factores. En primer lugar, los
videojuegos ofrecen una experiencia inmersiva y atractiva que permite a los jugadores no solo entretenerse, sino también
conectarse y competir con otros a nivel global. En segundo lugar, las plataformas de streaming como Twitch y YouTube
Gaming han facilitado que los jévenes sigan a sus jugadores favoritos y participen en comunidades en linea, lo que
amplifica la sensacion de pertenencia, amistad y vinculo, elementos que como veremos en esta investigacion son clave
en el desarrollo y fortalecimiento de estas comunidades. Ademas, los eSports proporcionan una oportunidad para que los
jovenes desarrollen habilidades estratégicas, cognitivas y motoras, y muchos ven en ellos una potencial carrera
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profesional, dado el creciente reconocimiento y las lucrativas recompensas financieras asociadas con los torneos y ligas
de eSports. Este fortalecimiento de habilidades motrices y estratégicas debe ser visto como lo hemos denominado en este
artiulo un digital gaming asset para las Universidades del futuro.

Si bien existe controversia alrededor de los videojuegos, estos han demostrado un gran potencial para promover la
conciencia y el cambio social. Diversas investigaciones destacan su capacidad para influir en la ética y las actitudes de
los jugadores hacia temas como la inmigracion. Este articulode investigacion exploratoria realizado en el marco del
Verano de Investigacion, analiza el impacto de los eSports tanto en el &mbito educativo como social, subrayando su
creciente importancia y las oportunidades que presentan para redefinir el aprendizaje y el desarrollo de habilidades del
futuro para consolidar la educacion superior en el siglo XXI.

Los eSports y educacion

Es fundamental describir el significado del término eSport, se asumen como "deportes que son facilitados por sistemas
electronicos, en los cuales los jugadores y equipos interactian con el juego en interfaces humano-maquina™ (Zhong et
al., 2024, p. 3). Este concepto puede resultar confuso para algunas personas, ya que existe la creencia de que los eSports
no se clasifican como deporte debido a que los jugadores estan sentados mirando sus pantallas. Sin embargo, otros
estudios han sefialado que algunos jugadores experimentan fatiga fisica y agotamiento critico al interactuar con los
videojuegos (Poulus et al., 2024).

Hay tres caracteristicas que clasifican a un videojuego dentro de la categoria de eSport: (1) Estructura: el videojuego
debe tener reglas previamente definidas; (2) Organizacion: debe existir una coordinacion mediante equipos o ligas; y (3)
Competitividad: debe haber ganadores y perdedores dentro del juego (Funk et al., 2018).

Los eSports de igual manera pueden subcategorizarse. Estas categorias y caracteristicas estan presentadas en la Tabla 1:

Tabla 1. Caracteristicas de los eSports por género

Género de eSports Caracteristicas principales Ejemplo de algunos titulos
Tiradores en primera persona (FPS) y Tiradores  Los jugadores guian a sus avatares a través de  Counter-Strike, Call of Duty, Fornite
en tercera persona (TPS) un entorno de juego compartido utilizando una

céamara de punto de vista en primera o tercera

persona.
Juego de Estrategia en tiempo real (RTS) Los jugadores compiten en tiempo real,  StarCraft, Warcraft, Age of Empires

tomando decisiones rapidas y precisas basadas
en informacion limitada y utilizando los
edificios, tecnologia, recursos y entidades
controlables que otorga el juego.
Arena de batalla multijugador en linea (MOBA)  Dos equipos compiten en un 4rea League of Legends, Dota 2, Smite
predeterminada, y cada personaje tiene un
conjunto de habilidades y roles asignados.

Simulacion de deportes Emula los deportes tradicionales y sigue las  FIFA, NBA 2 K, Madden NFL
reglas del deporte emulado.
Mundo abierto Los jugadores interactan con el juego sin  Minecraft, Terraria, Stardew Valley

objetivos predeterminados. A menudo pueden

elegir el camino que toman, en qué actividades

participan, qué personajes y herramientas

utilizan y en qué quieren centrar su atencién.
Juegos de rol multijugador masivo en linea  Los jugadores representan roles de personajes  World of Warcraft, Final Fantasy XIV, Guild
(MMORPGS) ficticios, navegando e interactuando dentro de ~ Wars 2

mapas de juego de mdltiples capas, a menudo

basados en novelas, peliculas y cémics.

Juegos de carreras Los jugadores compiten en juegos de  Gran Turismo, Forza Motorsport, Need for
conduccién, a menudo contra mdltiples  Speed
oponentes.

Juegos de mesa y cartas Los juegos de cartas digitales utilizan un  Hearthstone, Monopoly

formato por turnos, y las cartas se utilizan para
acciones como atacar y lanzar hechizos. Los
juegos de mesa, los jugadores se turnan para
mover sus piezas, a menudo con el objetivo de
capturar las piezas de los oponentes, llegar a un
punto especifico del tablero o acumular puntos
0 recursos.

VOLUMEN 28

Verano de la Ciencia XXIX
ISSN 2395-9797
S www. jovenesenlaciencia.ugto.mx

pag 2



XXI1X

pe

Universidad de Guanajuato

Juego de Peleas Dos jugadores compiten en combate en un  Street Fighter, Motal Kombat, Tekken
escenario 0 mapa definido usando varios
movimientos de ataque con combinaciones de
botones complejas.
Informacién adaptada de Affordances and constraints of integrating esports into higher education from the perspectives of students and teachers: An
ecological systems approach (p. 4), por Y. Zhong, K. Guo & S. Kai, 2024.

Estas habilidades desarrolladas por los jovenes hace reflexionar a los docentes ;Podemos integrarlos en el curriculum?
¢ Tendrén efectos positivos en el desempefio? ¢Desarrollan habilidades clave para los empleos del futuro? ¢Estamos
dafiando su bienestar? (World Economic Forum, 2023). Es un debate complejo, pero para la implementacion de los
eSports en la educacidn, se han identificado diversas problematicas y prejuicios. Entre ellos, la imagen negativa ante la
sociedad respecto a la salud fisica y mental de algunos jugadores, las preocupaciones de los docentes para integrar esta
nueva pedagogia y la percepcion de los estudiantes sobre esta tecnologia en su educacion, considerando que no todos los
estudiantes son jugadores.

Para Zhong et al. (2024) reclutaron participantes a través de organizaciones estudiantiles y comunidades de educacién
superior, invitdndolos a completar cuestionarios y participar en entrevistas. De esta manera, se reclutaron 633 personas.
Posteriormente, se aplicd un filtro a las 633 respuestas, seleccionando solo a aquellos que fueran estudiantes y profesores
de instituciones de educacion superior. Se eligieron estudiantes que practicaran eSports y profesores de diversas areas
disciplinarias. Tras este filtro, se aceptaron 40 personas, compuestas por 32 estudiantes y 8 profesores. Los resultados de
describen una implementacién ideal de los eSports en la educacion, destacando cuatro dimensiones fundamentales en el
area organizacional de las instituciones, basandose en el estudio previo de (Kane et al., 2019) (véase Figura 1).

Brindar apoyo para el cambio de paradigmas educativos tradicionales a un formato de
I— eSports. —l

: Asegurar que los lideres tengan familiaridad con la tecnologia de los eSports. :

I— Apoyar una cultura de aprendizaje digital y habilidades de liderazgo digital. —l
I— Proveer apoyo al desarrollo personal basado en los eSports. —l

Figura 1. Cuatro Dimensiones para la implementacion de eSports en instituciones educativas (Kane et al; 2019).

Los eSports y el cambio social

En el &mbito de los videojuegos se ha investigado ampliamente su potencial para promover la conciencia y el cambio
social. Un ejemplo destacado es el juego "Papers, Please!", objeto de multiples estudios. Whitehead (2013) ofrece una
revision del juego en el contexto de la ley y la frontera, otros autores analizan cdmo el juego involucra la experiencia
ética de los jugadores (Ryan et al., 2016). Ademas, se ha explorado cémo los videojuegos pueden influir en las opiniones
de los jugadores sobre temas sociales, como asumir si la perspectiva de los personajes del juego puede afectar las
opiniones de los jugadores sobre la inmigracion (Pefia & Hernandez Pérez, 2020). Este tipo de estudios es crucial, ya
que, segun un informe de Newzoo (Wijman, 2022), aproximadamente un tercio de la poblacién mundial juega
videojuegos, siendo especialmente populares entre adolescentes y jovenes adultos. Por lo tanto, entender como los
videojuegos pueden utilizarse para objetivos socialmente relevantes, como aumentar la conciencia y promover cambios
de comportamiento, es de gran importancia.

El estudio de Shliakhovchuk (2024) explora el uso de los videojuegos para mejorar la comprension, la empatia y las
actitudes hacia los refugiados. La teoria de la transportacion sugiere que los jugadores pueden ser transportados a mundos
ficticios, lo que lleva a una transformacion de actitudes, algunas proclives para el desarrollo de nuevos tabajos® La
investigacion involucr6 a estudiantes de primer afio de Universidad en Ucrania que jugaron juegos como "Papers, Please",

1 Papers please, ;quién no ha sofiado alguna vez con ser inspector de inmigracién? Post por Antonio Ortiz en Xataka [versién online], Diciembre, 2013.
Disponible en: https://www.xataka.com/analisis/papers-please-quien-no-ha-sonado-alguna-vez-con-ser-inspector-de-inmigracion

2 Big Game Theory: Gaming As The New Job Interface. Post por Todd Marks en Forbes [Versién Online], Octubre 2022. Disponible en:
https://www.forbes.com/sites/forbesbusinesscouncil/2022/10/18/big-game-theory-gaming-as-the-new-job-interface/
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"Against All Odds" y "Survival", y completaron cuestionarios antes y después de la prueba. Los resultados mostraron un
impacto positivo en el conocimiento, las actitudes y la disposicion a tomar accion.

La investigacion permite tener un marco contemporaneo de debate en la unién entre videojuegos y educacion, ya que
discute el potencial de estos para crear entornos inmersivos que pueden impactar las actitudes y percepciones de los
jugadores hacia los problemas sociales, generando un activo de conocimientos y habilidades. Sugiere areas para futuras
investigaciones para comprender mejor los efectos de los videojuegos en los cambios de actitud y destaca la necesidad
de muestras y entornos diversos en los estudios. Los resultados enfatizna la importancia de la investigacion continua para
validar la influencia positiva de los videojuegos en la sociedad y sugiere vias para futuras exploraciones. Ademas
mostraron que jugar videojuegos puede Ilevar a un aumento de la empatia y una disminucion de la negacion hacia los
refugiados, pero no impacto significativamente el conocimiento o la disposicion a tomar acciones en el mundo real. El
estudio destaca el potencial de los videojuegos como agentes de influencia positiva en la sociedad, pero también sefiala
la necesidad de mas investigaciones y una exploracién matizada de los factores que influyen en las actitudes y
comportamientos.

El potencial de los videojuegos para aumentar la conciencia es un area de exploracion cientifica y ética ya que cambiar
actitudes y promover el cambio social es un area delicada, especialmente en una época de irrealidad tecnoldgica®. Los
resultados sugieren que las experiencias de juego inmersivas pueden llevar a cambios significativos en las actitudes y
aumentar la empatia. Se destaca el potencial de los videojuegos para educar a las personas sobre problemas globales e
invocar empatia sin trivializar los problemas. Se necesita mas investigacion para validar el impacto positivo de los
videojuegos en esta area. Pero estos resultados nos permiten debatir ampliamente de las posibles aplicaciones en el mundo
educativo.

En el contexto contemporaneo, los videojuegos han emergido como herramientas educativas poderosas que desafian las
convenciones tradicionales de aprendizaje. El potencial transformador de los videojuegos en la educacion, como se ha
mencionado es un &rea de desarrollo, se ha subrayando su capacidad Unica para fomentar un aprendizaje dinamico y
participativo. A medida que los sistemas educativos tradicionales enfrentan criticas por su rigidez y obsolescencia, los
videojuegos surgen como agentes de cambio al ofrecer oportunidades de aprendizaje mas interactivas y significativas.
Esta perspectiva promueve una reevaluacion critica del rol de los videojuegos en la educacion, destacando cdmo pueden
cultivar el pensamiento independiente y empoderar a los estudiantes para dirigir su propio aprendizaje.

Es necesario como educadores y gamers reconocer la controversia que rodea a los videojuegos educativos, lo que subraya
la necesidad urgente de implementar cambios en los sistemas educativos para maximizar su potencial positivo?. Este
marco proporciona un punto de partida para explorar cdmo las culturas gamer estdén moldeando la sociedad actual,
influyendo en la identidad individual, en la interaccion con la tecnologia y en la dinamica educativa. Analizar las
implicaciones culturales y sociales de la participacion en el mundo de los videojuegos no solo enriquece nuestro
entendimiento de estas comunidades, sino que también arroja luz sobre como estan dando forma al futuro del aprendizaje
y la socializacion en el siglo XXI.

Los eSports, coordinacion motriz y el rendimiento.

La experiencia, el entrenamiento y la estimulacion transcraneal de corriente directa afectan las habilidades sensomotoras
en los deportes electrénicos. En investigaciones sefialan que los jugadores con mayor experiencia mostrardn un
rendimiento superior en comparacion con los novatos y los no jugadores, y que el entrenamiento sistematico puede
mejorar significativamente el rendimiento en todos los niveles de habilidad (Friehs et al., 2021). Ademas, el estudio
examina el potencial de los videojuegos para acelerar las mejoras en el rendimiento inducidas por el entrenamiento,
especialmente en jugadores novatos.

3 Confusién en redes: desinformacion en la era de la Inteligencia Artificial. Post por Marco A. Pinal Bremer en Expansién [Versién Online], Marzo 2024.
Disponible en: https://expansion.mx/opinion/2024/03/19/confusion-en-redes-desinformacion-en-la-era-de-la-inteligencia-artificial

4I'm an education expert and video games could be the future of schools. Post por Georgina Young en The Sun [Version Online], Septiembre 2023. Disponible
en: https://www.thesun.co.uk/tech/24170945/minecraft-education-school-lessons-video-games/
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El estudio emplea una combinacién de métodos experimentales para evaluar el rendimiento en tareas especificas del
juego, involucrando a participantes clasificados en diferentes niveles de habilidad. Estos participantes se sometieron a
sesiones de entrenamiento estructurado. Los resultados indican que el rendimiento en habilidades sensomotoras clave
difiere significativamente entre jugadores novatos y expertos, confirmando que la experiencia contribuye a un mejor
rendimiento (Friehs et al., 2021). Ademas, se verifica que el entrenamiento sistematico es crucial para la adquisicion de
habilidades, mejorando el rendimiento en todos los niveles de experiencia. Esta investigacion proporciona una
comprensién mas profunda de los mecanismos que subyacen en la adquisicion de habilidades sensomotoras en los eSports
y destaca cdmo la combinacién de experiencia, entrenamiento puede mejorar significativamente el rendimiento de los
jugadores. Las implicaciones de estos hallazgos son amplias, sugiriendo aplicaciones potenciales no solo en los deportes
electrénicos, sino también en la rehabilitacion neuromotora y en el entrenamiento de habilidades motoras en diversas
disciplinas. La investigacion abre nuevas vias para explorar como las técnicas de neuroestimulacion pueden integrarse
en programas de entrenamiento para maximizar el rendimiento humano, ofreciendo perspectivas valiosas para optimizar
el desarrollo de habilidades motoras complejas en contextos tanto recreativos como profesionales, enfocando en la
aplicacion en rendimiento académico y liderazgo en entornos digitales (Walters et al., 2020).

Metodologia

Para llevar a cabo este estudio, se disefi0 y distribuy6 una encuesta en linea dirigida a la comunidad gamer de eSports de
la Universidad de Guanajuato. La encuesta cont6 con la participacion de mas de 100 miembros activos de esta comunidad.
Para promover la participacién y maximizar el alcance, se organizd una rifa de una tarjeta de Netflix, cuyo anuncio y
difusion se realizaron a través de las redes sociales oficiales de la comunidad, incentivando asi una mayor interaccion y
respuesta por parte de los usuarios.

Dimension |
Habilidades de Aprendizaje

+ Los eSports ayudan a asimilar el fracaso y ser perseverante

* Los eSports genera adaptabilidad de las personas gamers a los
cambios y las nuevas tecnologias

« Las habilidades adquiridas en los Esports mejorar la colaboracion en un
entorno profesional

«+ Selecciona al menos 3 técnicas de comunicacién y cooperacion que se
aprende en los eSports

« Selecciona las 3 habilidades que consideres desarrollaste con mayor
facilidad al jugar eSports

Dimension IlI

Impacto en Salud

+ Jugar eSport ha impactado positivamente en la forma que interactuo en
mi entorno familiar

« Jugar eSport afecta mis responsabilidades escolares

+ Me cuesta trabajo poner limites en el tiempo que dedico a jugar

Dimension Il

Dinamicas de la Comunidad

* Lo que mas disfruto de ser gamer es la dindmica del juego

 Selecciona 3 razones principales por las cuales tu dejarias la
comunidad gamer eSports

« Durante la dindmica de integracién a la comunidad eSports surgieron
miedos personales

 La comunidad gamer eSports ayuda a mejorar tu salud mental

« Selecciona 3 opciones de cémo el pertenecer a la comunidad eSports
ha beneficiado en tu vida

Dimension IV

Visualizacién del Futuro

* En los proximos 10 afios visualizo la integracion de los eSports como
parte de las actividades de aprendizaje en la educacion superior

* En los proximos 10 afios los eSports integrardn a la Inteligencia
Artificial y a la Realidad Aumentada

* En los préximos 10 afios los eSports generaran mas empleo e ingreso

que las industrias tradicionales (manufactura, materias primas, etc)

Figura 2. Cuatro Dimensiones con sus items de medicion de la investigacion acerca de la comunidad de eSports de la Universidad de Guanajuato en la
escala se utilizo Escala Likert (Fuertemente de Acuerdo a Fuertemente en Desacuerdo). Fuente: Elaboracién Propia.

El instrumento de la encuesta fue disefiado para abordar cuatro dimensiones clave: habilidades de aprendizaje, dindmicas
de la comunidad, impacto en la salud y visualizacién del futuro (véase Figura 2). La dimension de habilidades de
aprendizaje exploré como los participantes desarrollan competencias y conocimientos a través de su involucramiento en
los eSports. Las dindmicas de la comunidad se centraron en entender las interacciones sociales, la cohesidon y el sentido
de pertenencia dentro del grupo. La tercera dimension, impacto en la salud, evalué tanto los efectos positivos como
negativos del gaming en el bienestar fisico y mental de los participantes. Finalmente, la visualizacion del futuro permitio
captar las expectativas y perspectivas de los gamers sobre la evolucion y las oportunidades futuras dentro del ambito de
los eSports.

Estas dimensiones fueron seleccionadas con el objetivo de proporcionar una vision integral y detallada de las
experiencias, percepciones y expectativas de los gamers universitarios, permitiendo asi una comprensién profunda de
cémo la participacion en los eSports influye en diversos aspectos de su vida. Los datos recogidos a través de esta encuesta
seran fundamentales para desarrollar estrategias que fortalezcan la comunidad y potencien los beneficios de la
participacion en los eSports. Para medirlo se utilizd una escala Likert de 5 opciones de Fuertemente de Acuerdo a
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Fuertemente en Desacuerdo. Para compartir la encuesta se disefio la encuesta en Mentimeter (véase Figura 3) y se repartio
en comunidades digitales por redes sociales y WhatsApp.

Presenter screen Audience screen

A! Mentimeter

Hola, bienvenid@s a
esta pequefia
encuesta

Hola, bienvenid@s a esta pequeia

= Duracién 5 minutos

encuesta e

Inves ion de la UG

Duracién 5 minutos = Somos los primeros en abordar
Es parte del Verano de Investigacién de la UG CHETEELRETIT AT

) : _ videcjuegos y aprendizaje
Somos los primeros en abordar el tema de la comunidad de videojuegos y

aprendizaje Next >

Figura 3. Encuesta Online en Mentimeter. Fuente: Elaboracion Propia. Disponible en: https://www.menti.com/albkr6psxwvs

La metodologia de investigacion que se utiliza para este articulo es de aproximacion exploratoria cualitativa a través de
encuestas se enfoca en recolectar datos no numéricos para obtener una comprension profunda del fendmeno. La
informacion recolectada se analiza de manera sistemética para identificar patrones y temas emergentes. Algunas técnicas
que se haran son analisis tematico, que permite identificar temas recurrentes y organizar los datos en categorias. Ademas
se realizard un analisis de contenido a través de frecuencias, examinando el lenguaje y la frecuencia de términos o frases
especificas expresadas por la comunidad de gamers en eSports.

Resultados

Los resultados de la investigacion nos permite darnos cuenta de la conformacion de la comunidad de gamers de la
Universidad de Guanajuato, primeramente es menester mencionar que 52% de la participacion fueron mujeres y el 55%
del Campus Guanajuato, aunque el proceso de encuesta si tuvo participacion de todos los Campus e incluyendo el Nivel
Medio Superior con 13% de la participacion.

El 69% de los participantes corresponde a un grupo de edad de 18 a 21 afios, lo que generalmente es el grupo de edad de
los jugadores de estas plataformas (Samsung, 2023). El rango de edad de 22 a 25 afios pertence al 16% de la muestra
encuestada.

Los resultados se plasmaran en la siguiente Tabla 2.

Tabla 2. Resumen de Analisis Tematico de los Resultados del Estudio.

Elemento Resultado
Dimension
Los eSports ayudan a asimliar el fracaso
y la perseverancia Los estudiantes sefialan que formar parte de la comunidad de gamers esta
fuertemente relacionado con habilidades como asimilacién del fracaso, ser
Los eSports genera adaptabilidad a los perseverante y la adaptacion a los cambios. Sin embargo no queda mucha
cambios claridad en su andlsis si estas habilidades pueden aplicarse en los entornos
Dimension I. laborales. Este es un resultado interesante, ya que deriva en una pregunta
Habilidades de Las habilidades adquiridadas en los que puede abordarse en futuros estudios: ;Como imaginan su trabajo los
Aprendizaje eSports mejoran la colaboracion en gamers?

entornos profesionales
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iona las técnicas d L Los participantes sefialan la importancia de la Toma de Decisiones en
Menciona las tecnlcggd e COT“”'CSaC'On y Equipo, el Liderazgo y la Escucha Activa como las técnicas més
cooperacion aprendidas en los eSports significativas de comunicacion que se utilizan en la comunidad.
l\élencmr:la las hablIldadesqui_gogsmelres En cuanto a las habilidades que desarrollan con mayor facilidad, la
esarrollaste con ;nayor acifidad en fos Estrategia y Planificacion, la Coordinacion de Reflejos Fisicos (mano y
eSports 0jo), asf como pensamiento critico y resolucion de problemas son las
- . consideradas como las mas importantes.
Lo que més disfruto de la comunidad es
la dinamica de juego Para la comunidad, lo més importante es la dinamica en el entorno virtual
- . L, con un fuertemente de acuerdo en la escala de item.
DI ion 11 Durante la dindmica de integracion a la
imension I1. i i i . . . .
Dindmicas de la comunidad eSports surgieron miedos Sin embargo, cuando se les pregunta si han salido miedos personales
Comunidad personales existe una tendencia central importante, lo que implica un sector en duda
. acerca de este tema.
La comunidad gamer eSports ayuda a
mejorar tu salud mental En cuanto al soporte de salud mental, existe un ligero de acuerdo,
Las opciones de como pertenecer a la probablemente impulsado por la amistad que en estos espacios virtuales
o ) de juego se genera entre los jévenes.
comunidad de eSports ha beneficado en y e jueg g 1
tu vida Los participantes sefialan que la principal es el desarrollo de vinculos de
amistad, seguido de confianza en las habilidades y desarrollo de
habilidades de liderazgo.
Para la comunidad de gamers el estar en el juego de los eSports ha
S hai d impactado medianamente positiva en su entorno familiar. No existe
- Jugar eSports ha |mpacta_1 0 claridad en las respuestas, lo que puede derivarse en un tema de analisis
positivamente en la forma que interactuo de futuras investigaciones
en mi entorno familiar ’
" . De igual forma, si bien el resultado se orienta a que no afectan las
Dimensién 111, Jugar eSports afecta mis responsabilidades escolares, se relaciona con el siguiente item relativo a

responsabilidades escolares
Impacto en Salud

Me cuesta trabajo poner limites en el
tiempo que dedico a jugar

los limites. Y este es un punto que valdra la pena seguir investigando en

cuanto a la relacién que existe entre el joven, el videojuego y los limites

que establece para generar si bien la formacion de habilidades, pero que
esto no entorpezca otras areas de su formacion.

En la préxima década, los eSports como
parte de actividades de aprendizaje en la
Educacion Superior

En la proxima década, los eSports
integrando Inteligencia Artificial y
Realidad Aumentada

Dimensién IV
Visualizacion del
Futuro
En la préxima década los eSports
generando mas ingresos que las
industrias tradicionales.

Para la comunidad estos items generaron una serie de cuestionamientos
interesantes que llevaron a visualizar con duda, mas no con negatividad
la incorporacion de los eSports en el mundo del aprendizaje de la
Universidad del Futuro. Asi mismo, la integracién paulatina de
herramientas como la Inteligencia Atrtificial y la Realidad Aumentada en
el desarrollo de nuevos escenarios virtuales.

Algo que parece alin mas relevante es que un sector visualiza a la
industria de los eSports como aquella que posiblemente genere mas
espacios de trabajo e ingreso en sustitucion de industrias tradicionales en
el esquema digital

Fuente: Elaboracion Propia.

4 Menciona tu Género

& 1000t 101

4 Menciona tu Campus de la Universidad de Guanajuato at

Guonajuate a6 responses 55%

Masculino 48responses 48%

Lesa

Fapusto-Solomanco
Femenino 52responses 52%

Coloyarsavatiora
No Binario No response 0%

Nivel Medio Supsrior Hiresponsas 13%

Figuras 4 y 5. Resultado de Encuesta en Género y Campus de los participantes de la Universidad de Guanajuato.
Disponible en: https://www.menti.com/albkrépsxwvs
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10responses 12%

S9responses 69%

14 responses 16%

3responses 3%

Figura 6. Resultado de Edad en la comunidad de eSports de la Universidad de Guanajuato de los participantes.

Disponible en: https://www.menti.com/albkr6psxwvs

¥ Habilidades de Aprendizaje en eSports

2 650f101

> LoseSports ayudan a asimilar el fracaso y ser perseverante

> LoseSports genera adaptabilidad de las personas gamers a los cambios y las nuevas tecnologias

a1

> Las habilidades adquiridas en los Esports mejorar la colaboracion en un entorno profesional

37

Figura 7. Resultado Habilidades de Aprendizaje en eSports en comunidad de la Universidad de Guanajuato de los participantes. Disponible en:

https://www.menti.com/albkrépsxwvs
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Selecciona 3 técnicas de comunicacién y cooperacién que se Selecciona 3 habilidades que consideres desarrollaste con mayor
aprende en los eSports facilidad al jugar eSports
2 ssori0n & s6otm

> 1% Estrategia y Planificacién
> 1% Toma de Decisiones en Equipo

> 2" Coordinacién de Reflejos Fisicos (Mano-Ojc)
> 2 Liderazgo

> 39 ritico y o
> 39 EscuchaActiva

> 4™ Automotivacion y Persistencia
> 4" Gestion del Tiempo y Recursos

> 5™ Resilienciay Manejo del Estrés

> 5% Aprendizaje de un nuevo idioma

> 6" Gestion del Tiempo y Recursos

> 6" Retroalimentacion

> 7™ Discipling, Lecltad y Compromis

Figuras 8 y 9. Resultado de técnicas de comunicacion y cooperacion habilidades que consideras que desarrollaste con mayor facilidad al jugar en
eSports en eSports en comunidad de la Universidad de Guanajuato de los participantes.
Disponible en: https://www.menti.com/albkrépsxwvs

B Dindmicas de la Comunidad

& 560f101

> Lo que mas disfruto de ser gamer es la dindmica del juego

42

> Durante la dindmica de integracion a la comunidad eSports surgieron miedos personales

26

> Lacomunidad gamer eSports ayuda a mejorar tu salud mental
35

Figura 10. Resultado de dinamicas de la comunidad eSports de la Universidad de Guanajuato de los participantes.
Disponible en: https://www.menti.com/albkrépsxwvs

r  Selecciona 3 opciones de cémo el pertenecer a la comunidad eSports
ha beneficiado en tu vida

4 Baoti0n

> 1" Desarroliar vinculos de amistad

> 2™ Confianza en mis habllidades

> 39 Desarrolio de Habilidades de Liderazgo

> 4" Desarrollo de Habilidades de Comunicacion
> 6" Sentido de Pertenencia e Identidad

> 6" Resilienciay Paciencia

Figura 11. Resultado de 3 opciones de como el pertenecer a la comunidad de eSports ha beneficiado su vida con comunidad de la Universidad de
Guanajuato de los participantes.
Disponible en: https://www.menti.com/albkr6psxwvs
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Impacto en Salud

& 540f101

> Jugar eSport ha impactado positivamente en la forma que interactuo en mi entorno familiar

3

> Jugar eSport afecta mis responsabilidades escolares

25

> Me cuesta trabajo poner limites en el tiempo que dedico ajugar

24

Figura 12. Resultado de Impacto en Salud de la comunidad de eSports de la Universidad de Guanajuato de los participantes.
Disponible en: https://www.menti.com/albkr6psxwvs

Visualizacion del Futuro

& 530f101

En los proximos 10 anos visualizo la integracion de los eSports como parte de las actividades de aprendizaje en la
educacion superior

34

> Enlos proximos 10 afos los eSports integrardn a la Inteligencia Artificial y a la Realidad Aumentada

42

En los préximos 10 afos los eSports generardn mds empleo e ingreso que las industrias tradicionales (manufactura,
materias primas, etc)

35

Figura 13. Resultado de Visualizacion de Futuro de la comunidad de eSports de la Universidad de Guanajuato de los participantes
Disponible en: https://www.menti.com/albkrépsxwvs

Conclusiones

El desarrollo de la integracién de los eSports y del mundo de los videojuegos en el terreno educativo, nos hace reflexionar
en torno a un concepto que nace para este articulo: Community Gaming Asset, que puede definirse como un activo digital
que tienen las instituciones educativas que promueven y fortalecen las comunidades de jugadores de eSports y que en
ellas se plasman las habilidades que requieren estos jovenes para los empleos y emprendimientos del futuro. Es decir,
aquellas instituciones educativas que promuevan estructuradamente los eSports a través de campafias de integracion,
prevencion de riesgos y fortalecimiento de comunidades poseera en el corto plazo un activo digital que es su comunidad
de gamers.

pag 10


https://www.menti.com/albkr6psxwvs
https://www.menti.com/albkr6psxwvs

XXI1X

upe

Universidad de Guanajuato

Como se analiz6 en el articulo, uno de los aspectos mas fascinantes es como los eSports parecen desarrollar resiliencia
en los jugadores. Se pregunto si estas competencias ayudan a asimilar el fracaso y ser perseverantes, y la respuesta fue
afirmativa. Los participantes coinciden en que los eSports ayudan a asimilar el fracaso, lo que sugiere que esta actividad
puede estar desarrollando resiliencia en los jugadores. La capacidad de asimilar el fracaso es crucial en la vida, y los
eSports parecen proporcionar un entorno adecuado para desarrollar esta competencia, ayudando a los jugadores a manejar
la adversidad y a recuperarse de los contratiempos. La naturaleza competitiva de los juegos electrénicos implica que los
jugadores deben adaptarse rapidamente a nuevas situaciones, aprender de los errores y modificar sus estrategias en tiempo
real, fomentando asi la resiliencia.

Ademas, exploramos si las habilidades adquiridas en los eSports mejoran la colaboracion en un entorno profesional. Se
observd que uno de los pilares de los eSports es la comunicacion efectiva. Los jugadores deben coordinarse
constantemente con sus comparieros de equipo, compartir informacion en tiempo real y tomar decisiones rapidas basadas
en dicha informacion. Esta experiencia mejora significativamente las habilidades de comunicacion, que son cruciales en
cualquier entorno profesional donde el trabajo en equipo es esencial. Los eSports requieren una estrecha colaboracion y
cooperacion entre los miembros del equipo, ensefiando a los jugadores a valorar las fortalezas de cada miembro, a cubrir
las debilidades y a trabajar sinérgicamente, habilidades que son directamente aplicables en entornos profesionales donde
la colaboracion y el trabajo en equipo son vitales. Ademas, muchos equipos de eSports tienen lideres que deben guiar y
motivar a sus compafieros de equipo, tomar decisiones criticas y mantener la moral alta.

Los jugadores de eSports son conscientes de las habilidades que desarrollan a través de esta actividad y su utilidad en
el entorno profesional, destacando habilidades blandas como la toma de decisiones, el liderazgo y la escucha activa.
Estos gamers valoran la dindmica del juego y la camaraderia con otros jugadores, reconociendo los beneficios para su
salud mental y confianza. Sin embargo, algunos admiten que jugar eSports puede afectar sus responsabilidades escolares
y la gestion del tiempo. De cara al futuro, la mayoria anticipa la integracion de los eSports en la educacién superior y su
potencial para generar empleo. Asi, los eSports son vistos como una herramienta valiosa para el desarrollo de habilidades
y la mejora de la interaccion social y familiar, aunque es crucial encontrar un equilibrio adecuado para maximizar sus
beneficios sin descuidar otras responsabilidades.

Los gamers resaltan como las primeras tres técnicas aprendidas, como habilidades suaves, las cuales son toma de
decisiones, liderazgo y escucha activa, siendo de gran ayuda para trabajar de mejor manera en equipo y conseguir el
objetivo deseado. Esto puede ser importante para la implementacion en la educacion, ya que se podrian reforzar estas
habilidades blandas por medio de un pasatiempo o juego, siendo mas digerible para un estudiante.

En las habilidades desarrolladas son mas variadas las respuestas escogidas, ya que por una parte se desarrollaron
habilidades de estrategia y planificacion, siendo importante para el trabajo en equipo, pero en el segundo puesto esta la
coordinacion de o0jo-mano, siendo fundamental para un mejor desempefio al momento de jugar.

Ante la pregunta ¢Los eSports genera una aptabilidad de las personas gamers a los cambios y las nuevas tecnologias? La
respuesta sugiere varios puntos clave sobre el impacto de los eSports en la capacidad de los jugadores para adaptarse a
un entorno en constante evolucion. Los eSports estan intrinsecamente ligados a la tecnologia, con actualizaciones de
software, nuevos juegos, y cambios en las reglas y mecéanicas de los juegos existentes ocurriendo regularmente. Los
jugadores deben adaptarse rapidamente a estos cambios para seguir siendo competitivos. Esta necesidad constante de
adaptacion fomenta una mentalidad flexible y abierta, lo cual es crucial para desarrollarse en un mundo donde la
tecnologia avanza rapidamente.

La naturaleza dinamica de los eSports, la necesidad de aprendizaje continuo, la exposicion frecuente a nuevas tecnologias,
y las experiencias de trabajo en equipo y resolucion de problemas en entornos cambiantes contribuyen significativamente
al desarrollo de esta adaptabilidad. Estos beneficios no solo mejoran el desempefio en los juegos, sino que también
preparan a los jugadores para enfrentar y prosperar en un mundo tecnolégico en constante evolucion.
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Por ultimo, es clave destacar que para la comunidad encuestada, los eSports también proporcionan oportunidades para
construir redes y relaciones tanto dentro como fuera del equipo. La capacidad de construir y mantener relaciones
profesionales es crucial en cualquier carrera, y las experiencias en los eSports pueden facilitar el desarrollo de esta
habilidad.

Como cierre, queremos destacar que la participacion con este tema en el XXIX Verano de Investigacion ha sido una
experiencia transformadora, que nos ha permitido conectar con la pasion por los videojuegos de una forma completamente
nueva. Al sumergirnos en los datos de la encuesta, hemos descubierto un mundo de experiencias y perspectivas dentro
de la comunidad gamer, lo que nos ha ayudado a comprender mejor la propia relacién con los videojuegos. Hemos
descubierto que, lejos de ser una actividad pasiva, los videojuegos pueden ser una herramienta poderosa para desarrollar
habilidades valiosas como la resiliencia, la colaboracion, el liderazgo, la comunicacién y la disciplina.

Nos ha fascinado ver cdmo las personas encuestadas han aprendido a manejar el fracaso, a trabajar en equipo, a
comunicarse de manera efectiva y a desarrollar su capacidad para resolver problemas complejos, todo dentro del contexto
de un juego.También hemos descubierto que la comunidad gamer ofrece un espacio para conectar con personas que
comparten mis intereses, lo que ha reforzado mi sentido de pertenencia y me ha ayudado a comprender la importancia de
la colaboracion y el apoyo mutuo dentro de este entorno.

Ademés, la investigacion nos ha confirmado que los videojuegos no son solo una forma de entretenimiento, sino que
también pueden contribuir al desarrollo personal y profesional. Hemos visto como las personas que participan en los
eSports estan aprendiendo habilidades que son altamente valoradas en el mercado laboral, como la capacidad para trabajar
bajo presion, la creatividad y la adaptabilidad.

En definitiva, este XXIX Verano de Investigacion ha sido una experiencia invaluable que nos ha ayudado a comprender
mejor la comunidad gamer y a apreciar el impacto positivo que los videojuegos pueden tener en nuestras vidas y en el
desarrollo de habiliaddes clave para el empleo y los emprendimientos del futuro.
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