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RESUMEN

El fenémeno de los esports, inicialmente un
entretenimiento privado para nifios y jovenes, se ha
convertido en un elemento bésico de la cultura y el
ocio digital modernos. En este articulo se analizan
los origenes de los esports, su consideracién como
deporte, asf como su impacto social y econémico.
Ademas, se reflexiona sobre los retos que plantea su
expansion, con el objetivo de ayudar a quienes nacie-
ron en el siglo pasado a comprender mejor el entorno
ludico en el que viven las nuevas generaciones.

1. INTRODUCCION

Los avances tecnolégicos de las uUltimas
décadas han producido un sustancial cambio
en todos los dmbitos de la sociedad (Ramirez-
Macias, 2011). De entre todos ellos destaca la
expansion global de internet, que marca el naci-
miento de una nueva época, conocida como la
sociedad de la informacién, caracterizada por el
uso cotidiano de las tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion (Lafrance, 2003). En este
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contexto, el fenémeno de los deportes elec-
trénicos, mas conocidos mundialmente como
esports, se ha convertido en un elemento fun-
damental de la cultura y el ocio digital entre los
jévenes. Lo que nacié como un entretenimiento
privado para nifos y nifias que se acercaban
a la informatica con los primeros ordenadores
personales y videoconsolas, se ha transformado
en una actividad comunitaria de primer nivel
que, con espacios virtuales, fomenta la inte-
raccién social y la competicién a gran escala
(Carrillo, 2015). No en vano, la industria del
videojuego actualmente es el sector cultural y
de entretenimiento que mas recauda en multi-
tud de paises (Wagner, 2006).

Sin embargo, el fendmeno esports va
mucho mas alld de comunidades de jugadores,
mas o menos amplias, que consumen un pro-
ducto, en este caso los videojuegos, que han
generado una gran industria a su alrededor
(pues no se trata solo de los videojuegos en si,
sino también de dispositivos tecnolégicos como
tablets, videoconsolas, ordenadores, smartphones
0, incluso, de mobiliario especifico). Mas con-
cretamente, en la primera década del siglo XXI
surgieron diferentes organizaciones, competi-
ciones y eventos que llevaron los esports de la
esfera local a la internacional y de lo amateur a lo
profesional, siendo un periodo marcado por el
desarrollo acelerado e inmaduro del fenémeno.
En la segunda década de este siglo, los esports
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se profesionalizaron cada vez més y, paulatina-
mente, sus estructuras de competiciéon fueron
consolidandose (Antén-Roncero y Garcla-Gar-
cia, 2014). De hecho, la profesionalizacién del
mundo competitivo de los videojuegos, rasgo
caracteristico de los esports, los ha transfor-
mado en espectaculos a gran escala, sequidos
por miles de espectadores a partir de platafor-
mas como Twich, Youtube o Discord. Asi, ya en
2013 el numero de espectadores sobrepasaba
los 70 millones, el doble que el afo anterior,
segun datos aportados por Newzoo' (Antén-
Roncero, 2018).

En la répida expansion del fendmeno
esport a nivel mundial ha influido sin duda la
adopcion de elementos propios de los depor-
tes tradicionales. Estas competiciones incluyen
retransmisiones con comentaristas expertos,
una organizacién estructurada en ligas y la
existencia de equipos profesionales, muchos
de ellos surgidos de clubes deportivos tra-
dicionales, como el F C. Barcelona Esport, el
Cream Real Betis y el Valencia C. F Esports.
Estos equipos cuentan con profesionales
especificos como entrenadores, preparadores
fisicos y psicélogos, lo que ha contribuido a
su profesionalizaciéon y popularidad. A todo
ello hay que sumar aspectos tremendamente
motivadores para los espectadores: la inte-
raccion de estos con los propios jugadores,
los componentes tecnoldgicos y el esmerado
cuidado de todos los aspectos audiovisuales
(Carrillo, 2015; Gandolfi, 2016; Hilvert-Bruce
et al., 2018).

En definitiva, estamos ante una actividad
que trasciende el mero entretenimiento a partir
de los videojuegos y se ha convertido en una
competicion profesional con una gran repercu-
sion econdmica y social. En este articulo, nos pro-
ponemos examinar el complejo y multifacético
fenomeno de los esports. Nuestro objetivo es
analizar sus origenes y debatir su consideracién
como deporte, asi como explorar su enorme
impacto social y econémico. Una vez descrito
el fendmeno, plantearemos unas conclusiones
en torno a los retos a los que nos enfrentamos
como sociedad con respecto a los esports. En
Ultima instancia, se pretende aportar el cono-
cimiento nesario para que, aquellos de noso-
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tros nacidos en el siglo pasado comprendamos
mejor el mundo actual y, especialmente, el
entorno ludico en el que viven nuestros hijos e
hijas.

2. {QUE soN L0s ESPORTS? ORIGEN
Y DEFINICION

El origen de los esports se entiende
mejor al considerar la evolucion histérica de los
videojuegos. Estos comenzaron a desarrollarse
ya en las primeras décadas del siglo XX con dis-
positivos como “El ajedrecista” en 1912 y avan-
zaron significativamente durante la Segunda
Guerra Mundial, inspirando tecnologias como
el tubo de rayos catédicos. En 1962, se cred
SpaceWar, el primer videojuego interactivo
para computadoras, marcando un hito en la
industria. Ya en la década de 1970, los video-
juegos comenzaron a comercializarse con
maquinas arcade como Galaxy Game y la con-
sola doméstica Magnavox Odyssey en 1972. El
éxito de juegos como Pong impulsé la indus-
tria, que continué creciendo con titulos iconi-
cos como Space Invaders y Pac-Man. A medida
que los ordenadores personales se populariza-
ron en los ochenta, los videojuegos se volvieron
mas accesibles, transformando el sector del ocio
electrénico. En los noventa, consolas como la
Nintendo Entertainment System (NES), la Sega
Master System y la PlayStation consolidaron la
industria, época en que destacaron videojuegos
como Resident Evil o Mortal Combat.

El punto de inflexidon que implicé el paso
de los videojuegos a los esports vino dado por
su evoluciéon hacia un modelo deportivo y de
espectaculo. Entender esta tendencia es esen-
cial para evaluar el fenémeno de los deportes
electrénicos y su impacto actual. Asf, podemos
definir los esports como la practica de video-
juegos de forma competitiva en un entorno
profesional (Marcano-Larez, 2012). El papel
de las primeras competiciones fue ensencial.
La primera de ellas, con Spacewar, tuvo lugar
en 1972, cuando estudiantes e investigadores
compitieron por premios simbdlicos, estable-
ciendo las bases de los esports modernos. Sin
embargo, algunos consideran que, realmente,
la primera competicion oficial fue el torneo de
Space Invaders organizado por Atari en 1980,
gue atrajo a 10.000 participantes y utilizé una



estructura de clasificatorias regionales, con una
gran fase final en Nueva York. Este evento sin
duda podemos considerarlo un precursor claro
de los esports actuales, pues destacé por su
organizacién, promocién y utilizacién como
herramienta de marketing.

En los afos ochenta, las competiciones
de videojuegos comenzaron a profesionalizarse
con torneos arcade, que fueron financiados por
distintos patrocinadores y que tuvieron una
gran cobertura mediatica. Las salas recreativas
se convirtieron en epicentros sociales y en luga-
res clave para la competencia de videojuegos.
En la década de los noventa, Nintendo orga-
nizé una gran competicién en torno a su con-
sola NES y a videojuegos tan populares como
Super Mario Bros, Rad Racer y Tetris, promo-
viendo un tour competitivo por Norteamérica,
aunque con un éxito limitado.

Sin embargo, el crecimiento de estas com-
peticiones se enfrentd a una gran limitacién:
la necesidad de interaccién directa entre los
jugadores, lo que restaba espectacularidad y
limitaba las posibilidades de asistir como espec-
tador a estos eventos. Por suerte, la década de
los noventa marcé un punto de inflexion con la
llegada no solo de nuevos videojuegos y conso-
las, sino también con la expansion de internet,
gue permitié la socializacién y la competencia
en linea entre jugadores. A partir de entonces,
cualquier gamer podia competir con otros aun-
que, fisicamente, estuvieran en la otra punta del
planeta. En 1996, se celebrd el primer torneo de
esports bajo el titulo Quake, y en 1997 se desa-
rrollé otro torneo en la feria E3. Estos eventos
resaltaron la importancia del enfrentamiento
directo y sincronizado entre jugadores, pero sin
necesidad de una interaccidon personal directa
entre ellos.

A partir de entonces, dos ecosistemas
de esports surgieron de manera auténoma: en
occidente, la Cyberathlete Professional League
(CPL) y en oriente, los World Cyber Games
(WCG). La CPL adoptd el modelo de las grandes
ligas deportivas, mientras que en Asia, los WCG
promovieron la cultura del deporte electrénico
con una estructura similar a los Juegos Olimpi-
cos. En 2001, la primera edicién de los Juegos
Olimpicos Digitales reunié a competidores de
37 paises, sentando las bases para una comuni-
dad internacional y profesional de esports.

En la segunda década del siglo XXI, los
esports se profesionalizaron y consolidaron,
separandose conceptualmente de los videojue-
gos tradicionales y ganando millones de espectado-
res. Juegos como Counter-Strike (hasta hace unos
anos) y, en la actualidad, League of Legends,
dominan las competiciones. Estas se basan en
clasificaciones online y finales presenciales, con
una institucionalizacion y reglamentacion cada
vez mas cuidadas. Ademas, hay que subra-
yar que estos eventos cuentan con millones
de seguidores en todo el mundo gracias a su
espectacular difusion en distintas plataformas
de streaming.

3. {SON LOS ESPORTS UN DEPORTE?

Tal y como se ha expuesto, los esports
adoptaron desde sus inicios elementos pro-
pios de los deportes tradicionales. Incluso su
nombre, que podriamos traducir como depor-
tes electrénicos, remite directamente al deporte.
Sin embargo, ¢se puede realmente considerar
a los esports como un deporte? Esta pregunta
ha generado un intenso debate en los ulti-
mos anos, con una creciente participacion de
la comunidad académica y acciones por parte
de organismos tan relevantes como el Comité
Olimpico Internacional (COI).

Las definiciones del término deporte defen-
didas por varios autores (Guttmann, 1978;
Jenny et al, 2016; Parry, 2018; Suits, 2007)
incluyen varios rasgos distintivos que, ade-
mas de clarificar el concepto, actlian como
criterios de exclusién para delimitar qué
es deporte y qué no lo es (Bascon-Seda y
Ramirez-Macias, 2020). Por consiguiente, se
pueden utilizar cada una de estas caracteristicas
para analizar cualquier modalidad deportiva,
incluyendo a los esports:

Institucionalizacion, es decir, la existen-
cia de organismos nacionales e inter-
nacionales que dirigen y regulan una
actividad (en este caso deportiva). En
relaciéon a los esports existen clubes,
asociaciones y federaciones (Borowy y
Jin, 2013; Kow y Young, 2013; Taylor,
2012; Witkowski, 2012). Estas institu-
ciones no solo organizan y reglamentan
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las competiciones, sino que también
tratan de defender los intereses de los
jugadores y, de hecho, muchas de ellas
defienden la creacién de una legisla-
cién que respalde a todos los entes que
intervienen en el sector.

Reglamentacién, que remite a la exis-
tencia de un conjunto de normas fijas
y comunes referentes a una activi-
dad que asegure que su similar desa-
rrollo en cualquier parte del mundo
(Guttmann, 1978; Suits, 2007). Los
esports cuentan con reglas claras y con-
sistentes, si bien tenemos que subrayar
la existencia de dos niveles de reglamen-
tacion. Por un lado, la impuesta por los
disenadores de los videojuegos, que
son a la vez creadores y legisladores, ya
que limitan, en mayor o menor medida,
las acciones que se pueden realizar
en cada videojuego (Gémez, 2007).
Por otro lado, el organismo encargado
de la competicién limita el conjunto de
acciones validas, existiendo una regla-
mentacion propia para cada torneo,
de cuyo cumplimiento se encargan los
jueces o arbitros y que, segun Carrillo
(2016), tienen como finalidad ofrecer
un marco de competicidn equitativo.

Competicién, caracteristica que se refiere
al caracter competitivo del deporte
(Guttmann, 1978). Posiblemente este
sea el rasgo de los esports respecto al
deporte que redine un mayor grado de
consenso, pues el caracter competitivo
de los esports es un rasgo esencial de su
propia definicion (Marcano-Larez, 2012).

Caracter motriz, lo cual implica, en pri-
mera instancia, que para ser conside-
rado deporte deben existir movimientos
por parte de los individuos practicantes.
Algunos tedricos, como Parry (2018),
defienden que no solo es necesario el
movimiento, sino que éste sea rele-
vante para la actividad. Este es uno de
los argumentos de los detractores del
ajedrez como deporte, ya que defien-
den que quién haga el movimiento
0 como lo haga es irrelevante para el
resultado del juego y que lo fundamen-
tal es, simplemente, donde se coloca la
pieza movida.
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De forma general, dentro de los depor-
tes podemos diferenciar entre los que requie-
ren principalmente de la motricidad gruesa
(habilidad para realizar grandes movimientos
generales, como correr, lanzar, saltar, pasar una
pelota o nadar), de aquellos cuyo resultado
depende de acciones propias de la motricidad
fina (habilidad para realizar pequefos movi-
mientos, precisos y controlados, como ocurre
en el tiro olimpico, el tiro con arco, los dar-
dos o el billar). Los esports entrarian dentro de
esta Ultima categoria, pues en ellos se utilizan
patrones de movimientos finos, reflejos rapidos,
una gran destreza manual y una excelente coor-
dinacién manual (Rambusch et al., 2007). Todo
esto influye de forma crucial en el resultado
de la actividad. Por todo ello, aunque la falta de
movimiento fisico general puede ser un argu-
mento en contra de los esports, la necesidad
de habilidades motrices finas proporciona una
base sélida para su consideracion dentro del
concepto de deporte.

Como pone de relieve, el debate no esta
zanjado, lo que invita a preguntarse por el posi-
cionamiento de organizaciones prominentes,
como es el caso del COI. A este respecto, hay
que subrayar que el interés de este organismo
en los esports ha ido en aumento en los Ulti-
mos afos. Un ejemplo claro de esto fue la crea-
cion de las Olympic Virtual Series asociadas a los
Juegos Olimpicos de Tokio en 2021, en los que
se celebraron competiciones en cinco esports.
Este enfoque innovador ha continuado, ya que
los Juegos Olimpicos de Paris en 2024 tam-
bién han celebrado las Olympic Virtual Series,
esta vez con competiciones en diez esports. El
hecho quizds méas destacado en este contexto
fue el anuncio realizado por Thomas Bach, pre-
sidente del COI, durante la ceremonia de aper-
tura de la 141.2 sesién del COl en Bombay en
octubre de 2023. En su intervencidon, Bach
revel6 que se estaba considerando la creacién
de unos Juegos Olimpicos de esports, una inten-
cién que se materializé en julio de 2024 con el
anuncio oficial de los primeros Olympic Esports
Games, previstos para 2025 en Arabia Saudi
(I0C, 2024). Este interés innovador del COI por
introducir a los esports dentro de su o6rbita,
parece motivado, principalmente, por razo-
nes estratégicas y econdmicas. Entre las prime-
ras, como el mismo presidente del COI afirmo,
destaca la capitalizacion de un sector con
3.000 millones de practicantes, de los que mas de
500 millones estan interesados especificamente



envideojuegos de tematica deportiva. Entre las
segundas, las razones econémicas, puesto que
es patente que los esports generan ingresos sig-
nificativos y que interesan a un gran ndmero de
practicantes y seguidores, lo que los convierte
en un sector muy atractivo.

En el otro extremo del debate sobre la
categorizacién de los esports como deportes
se sitUa la Asociacion Espanola de Videojuegos
(AEVI). En su informe de 2020 titulado “Los
esports en Espafa: situacion actual y posicién
de la industria”, AEVI sostiene que los esports
no son un deporte, sino una forma de entre-
tenimiento. Esta postura no se basa en los ras-
gos distintivos del deporte tradicional, sino en el
origen de los esports y en la naturaleza de
las entidades que los gestionan. AEVI argu-
menta que los esports provienen de los video-
juegos, que son entretenimientos tecnolégicos,
y destaca el interés de la industria de los esports
por evitar la regulacién deportiva, puesto que
esta podria entrar en conflicto con otras nor-
mativas, como la de la propiedad intelectual e
industrial, asi como con el caracter trasnacional
y empresarial de los esports.

Por estas razones, AEVI prefiere mantener
a los esports en la categoria de entretenimiento.
Este posicionamiento refleja una preocupacion
por las implicaciones legales y comerciales que
surgirian si los esports fueran regulados como
deportes tradicionales, puesto que las norma-
tivas deportivas podrian imponer restricciones y
obligaciones que no se alinearian con el funcio-
namiento actual de la industria de los esports,
y que afectarian a su flexibilidad, a su creci-
miento global y a la posibilidad de maximizar
sus beneficios comerciales. Sin embargo, por
otro lado, también otorgaria un marco legal a
sus competiciones y los jugadores profesiona-
les tendrian un soporte juridico que regularia su
actividad laboral.

En resumen, esta dindmica evidencia que,
mas alla de las discusiones tedricas, la inclusion
de los esports en el ambito deportivo depende
significativamente de los intereses y estrategias
de los actores involucrados. De hecho, hoy dia, en
algunos paises se les reconoce oficialmente como
deportes. Por ejemplo, en 2016, Francia adopto
un marco legal especifico para los esports,
diferenciandolos de los juegos de azar y pro-
porcionando un reconocimiento oficial a los
jugadores profesionales (The Esports Observer,

2016). Por otro lado, en Corea del Sur y China
los esports son tratados con la misma seriedad
que los deportes tradicionales: existen ligas
profesionales legalmente establecidas y los juga-
dores disfrutan de un marco legal similar al de
los atletas profesionales, incluyendo visas espe-
cificas para esports y programas de formacién.

4. ORGANIZACION Y FUNCIONAMIENTO
COMPETITIVO DE LOS ESPORTS

Los esports se han basado en el modelo
deportivo tradicional para crear una estruc-
tura organizativa y de funcionamiento similar
a éstos, aunque con algunos puntos divergen-
tes. Como ocurre en el deporte tradicional, el
agente central de competicién es el jugador,
que puede competir de forma individual o en
equipo. En el dmbito amateur, el jugador es
la unidad bésica de competicidon, pero, a nivel
profesional, ademas del jugador o jugadores
encontramos otros roles como entrenadores,
analistas, managers, preparadores fisico-depor-
tivos, psicélogos o nutricionistas (Taylor, 2012),
todos con el objetivo inequivoco de maximizar
el rendimiento individual y colectivo.

Estos jugadores, a menudo adolescen-
tes y jovenes, suelen iniciarse durante la infan-
cia, con el sencillo proposito del ocio y la
recreacién (Bascdn-Seda y Ramirez-Macias, 2022).
A medida que alcanzan cierto grado de des-
treza en un videojuego, comienzan a competir
midiendo su nivel con otros jugadores, tanto
de su misma regién como de otras partes del
mundo. El propio videojuego incluye un sis-
tema de competicion interno que los empa-
reja. Este sistema, denominado Matchmaking
Rating (MMR), asigna una calificacion a cada
jugador en base a cdlculos matematicos realiza-
dos a partir de sus resultados previos, similar a
lo que ocurre con el ELO en ajedrez. De tal
forma, el videojuego asegura, con cierto mar-
gen de error, la competicién entre jugadores
de un nivel similar (Rambusch et al., 2007).

Esta estructura de competicion interna
dentro del videojuego, también conocida como
ladder, es un rasgo propio de los esports, lo
que permite, con tan solo unos clicks, demo-
cratizar y acercar la competicién a todo tipo
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de jugadores. Dado que este sistema clasifica a
sus jugadores por niveles en diversas ligas, todo
jugador puede saber en cada momento en qué
cuartil se encuentra respecto a todos los juga-
dores de dicho videojuego en el mundo. Este
hecho, dificilmente medible en el deporte tradi-
cional, hace que jugadores amateurs lleguen a
destacar incluso desde la comodidad de su casa.

El paso de la competicién amateur a la
competicion profesional suele darse con la con-
formacion de equipos para competir en forma-
tos mas parecidos al deporte tradicional, como
son las ligas y los torneos, aunque con eviden-
tes diferencias propias. Destacan dos diferen-
cias a este respecto. Por un lado, mientras que
las modalidades deportivas tradicionales no
tienen propietario y pueden ser practicadas y
utilizadas para la competicién libremente, los
videojuegos bajo los que se compite tienen un
publisher que posee los derechos del mismo.
Esto da lugar a multiples problematicas como
pueden ser las decisiones y cambios en el video-
juego (lo que puede interceder en las reglas
internas del titulo o en las externas, es decir,
las que regulan la competicion), los derechos
de retransmisién y monetizacion, las licencias y
permisos, los derechos de imagen, o, incluso, la
desaparicion del propio juego.

Por otro lado, hay que subrayar que estas
competiciones no solo pueden no ser presencia-
les, sino que podrian organizarse y gestionarse
en linea gracias a los publishers, las platafor-
mas de streaming o los grandes operadores de
competicion. En relacién con estos Ultimos, en
Espafia destacan la Liga de Videojuegos Profe-
sional (LVP) y la Electronic Sports League (ESL).
Dada la doble posibilidad de ser presenciales y/u
online, se suelen originar formatos mixtos de
liga y torneo, cuyas primeras fases, en las que
se filtra al gran grueso de jugadores, son online,
para, mas tarde, en las fases finales, pasar al
formato presencial. La finalidad de todo ello es
organizar un evento deportivo de gran reper-
cusion mediatica y econdémica, donde compitan
los mejores jugadores (Jenny et al., 2016). Al
respecto es importante matizar que, ya sea la
competicion online, presencial o mixta, tendra
un marco geografico local, regional o interna-
cional, exigiéndose un mayor nivel competitivo
a medida que se amplia el dmbito geografico.

En relacién con el formato de las ligas,
suelen configurarse a partir de una fase regu-
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lar, similar a las ligas deportivas tradicionales,
donde los equipos compiten durante una tem-
porada para clasificarse a la fase de playoffs.
Habitualmente, cada temporada estd dividida
en varias partes (splits) cuya posicion final,
junto a torneos como el MSI (Mid Season
Internacional), aporta a los jugadores o equi-
pos una puntuacién o seed para los mundia-
les de cada deporte electronico (Seo, 2013).
En los inicios de las competiciones de esports,
los equipos que conformaban estas ligas llega-
ban a ellas mediante ascensos a partir de otras
ligas menores. Actualmente, en esports como
League of Legends, han asumido un modelo
de franquicias parecido a la NBA. Con ello se
busca la rentabilidad del ecosistema, pero existe
el riesgo de que el nivel de la liga se vea afec-
tado. Algunos ejemplos de liga son la League
of Legends European Championship (LEC), con
sus respectivas variantes en otras regiones como
Corea (LCK) o China (LPL), o la ESL Pro League
de Counter-Strike (Hamari y Sjoblom, 2017).

En lo que respecta a los torneos hay que
sefialar que son eventos puntuales con formatos
variados, como la eliminacion directa, la doble
eliminacion (winner/losser bracket), en la que
se suprime la eliminacién con la primera derrota,
buscando preservar el nivel de la competicién
(Wagner, 2006) o el formato suizo, especial-
mente utilizado en esports cuya competicion es
individual. Algunos de los torneos mds presti-
giosos son el The International de DOTA 2, el
Major de Counter-Strike o los Worlds en League
of Legends (Taylor, 2016).

Finalmente, en relacion con los video-
juegos en los que se compite, existen algunos
con gran longevidad como League of Legends,
Counter Strike o DOTA 2, que actualmente rei-
nan dentro de los esport. Sin embargo, es impor-
tante tener en cuenta que, mas que titulos (de
videojuego) bajo los que se compite, debemos
atender mas bien a géneros que propician mas
la competicién que otros, debido, entre otros
factores, al disefio del propio videojuego para
este fin. Asi, la mayoria de los deportes electré-
nicos se desarrollan bajo los géneros de juegos
de lucha (Fighing Games), disparos en primera
persona (FPS), disparos en tercera persona (TPS),
estrategia en tiempo real (RTS) y arenas de bata-
lla multijugador en linea (MOBA). A menudo, los
jugadores pasan de un titulo a otro dentro del
mismo género debido a una mejor estructura
de competicién, mejoras en el titulo respecto a



otros de su género, mayor expansion, visibilidad
o rédito econémico (Taylor, 2012). Estos géne-
ros no son rigidos ni estancos, ya que nuevos
titulos emergen y otros desaparecen a medida
que evoluciona el fenémeno de los esports.

5. Los ESPORTS COMO FENOMENO
SOCIAL

La popularidad de los esports ha crecido
de manera espectacular en la Ultima década.
Este fendmeno, como se ha puesto de relieve
aqui, no solo atrae a millones de jugadores, sino
que también a una audiencia global masiva.
Segun el Ultimo informe de Newzoo (2024), se
espera que haya cerca de 900 millones de jugado-
res en PCy cerca de 640 millones de jugadores
en consola para 2025. Este crecimiento se apre-
cia en todos los dmbitos que engloba el fené-
meno, aunque especialmente en los ndmeros
que arrojan las plataformas de streaming y los
diferentes eventos de esports.

En el primer caso, destacan Twitch vy
YouTube, plataformas que han sido cruciales
para la difusién de los esports. En Twitch, por
ejemplo, se retransmitieron mas de 18,6 mil
millones de horas de contenido sobre esports
en 2020. Hay que subrayar que estas platafor-
mas permiten a los espectadores interactuar
en tiempo real con los jugadores, con otros
agentes de la industria, como los comentaris-
tas o analistas, o incluso con otros espectado-
res. De esta forma se genera un sentimiento de
pertenencia a una comunidad global y activa en
torno al fenémeno de los esports. A todo ello se
suman, como complemento imprescindible, las
redes sociales, que juegan un papel vital en la
promocién y sequimiento de todo el ecosistema
de los esports. Las cuentas de X, Instagram,
TikTok, YouTube o Twitch de jugadores profesio-
nales, asi como también las redes sociales del
equipo al que pertenecen, registran millones
de seguidores y son utilizadas como una plata-
forma en la que mostrar sus jugadas, analizar
sus partidas o, simplemente, tener un contacto
mas cercano con sus fans.

Por otro lado, en relacién con los even-
tos de esports, hay que destacar su enorme
popularidad, puesto que atraen a miles de fans

presencialmente. Existe una palpable diferencia
cultural en cuanto a la asistencia y la repercu-
sién de estos eventos entre Oriente y Occidente,
que es mucho mayor en los paises asiaticos, en
los que los jugadores son considerados estrellas
equivalente a los futbolistas o los cantantes en
Occidente. Estas diferencias estan ligadas estre-
chamente al origen de los esports y al relevante
papel que tuvieron los videojuegos durante los
anos setenta y ochenta en la cultura asiatica. No
en vano, muchas de las empresas punteras de
esta industria, como Nintendo, Sega o Sony, son
originarias de Asia.

Algunos datos sobre los espectadores
que asisten a estos eventos pueden dar una
idea de la magnitud de los mismos: al League
of Legends World Championship 2017 (Beijing
National Stadium, China) asistieron aproxima-
damente 40.000 espectadores. En Occidente,
el Campeonato Mundial de League of Legends
de 2019, celebrado en Paris, atrajo a mas de
20.000 asistentes al AccorHotels Arena. Por
ultimo, la Fortnite World Cup Finals 2019
(Arthur Ashe Stadium, Nueva York, EE. UU.)
tuvo una asistencia aproximada de 19.000
espectadores. Aunque estas cifras puedan pare-
cer modestas en comparaciéon con el deporte
tradicional, la naturaleza online del fenémeno
amplia enormemente la audiencia. Por ejemplo,
los Worlds de 2019 alcanzaron un seguimiento
de 23 millones de espectadores.

Los eventos presenciales de esports ofre-
cen a los espectadores la oportunidad de ver
a sus equipos favoritos competir en persona vy,
también, una experiencia social Unica, similar a
la de los deportes tradicionales. Por todo ello,
a diferencia de las plataformas de streaming,
estos eventos ofrecen una oportunidad de
desvirtualizacién de los jugadores y equipos,
asi como de otros espectadores, con lo que la
experiencia de ocio cambia significativamente.

Pero {quiénes son los espectadores de los
esports? Segun los datos aportados por Newzoo
(2024), la radiografia inicial del publico (tanto
de plataformas de streaming como de eventos)
apunta a que estd fundamentalmente consti-
tuido por jévenes de entre 18 y 34 afos, con
una concentraciéon significativa en el tramo
de 18 y 24 ahos. Ademas, aproximadamente,
el 70-80 por ciento son hombres, siendo solo un
20-30 por ciento mujeres, nUmero que ha ido
creciendo en los Ultimos anos.
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A pesar del crecimiento inclusivo del
fenomeno (no solo de cara a los espectadores
sino también con acciones dentro de los clubes
para sus jugadores y jugadoras), persiste una
notable brecha de género. Aunque las mujeres
constituyen aproximadamente una quinta parte
de los espectadores de esports, apenas exis-
ten mujeres jugadoras profesionales (Wasser-
man y Rittenour, 2019). Esto se debe, en parte,
a una cultura del videojuego histéricamente
masculina. Aunque en las Ultimas tres décadas
el nimero de jugadores y jugadoras se ha ido
equilibrando progresivamente, en el ambito
de los esports todavia es notable la ausencia de
figuras femeninas destacadas.

Numerosas iniciativas estan trabajando
para cerrar esta brecha. Organizaciones como
Women in Games y eventos especificos para
mujeres estan ganando visibilidad. Algunos
clubes también han optado por crear equipos
exclusivamente femeninos, dandoles visibilidad
y un ambiente seguro donde competir. Algunos
ejemplos son el equipo CLG Red, ganadoras de
multiples campeonatos en Counter Strike, los
equipos G2 Gozen o Giantx que compiten en el
videojuego Valorant, o el equipo femenino de
Vodafone Giants para League of Legends, pio-
nero en Espafa y que visibilizé el debate acerca
de la figura femenina dentro de los equipos de
deportes electronicos. Ademas, algunas compa-
fifas de videojuegos estan implementando poli-
ticas para fomentar un ambiente mas inclusivo
(dentro de la empresa y del videojuego) y redu-
cir el acoso en linea. Por ejemplo, Riot Games,
creadora de League of Legends o Valorant, ha
establecido departamentos dedicados a la visi-
bilizacién y normalizaciéon de la diversidad y a la
eliminaciéon de comportamientos discriminato-
rios (Freeman y Wohn, 2018; Ruvalcaba et al.,
2018). Empresas como Ubisoft (inventora de
Rainbox Sig Siege) o Electronic Arts (creadora
de Apex Legends o de EA Sports FC, antes cono-
cido como FIFA) han llevado a cabo propuestas
similares.

6. LA ACTIVIDAD MERCANTIL ALREDEDOR
DE LOS ESPORTS

El mercado de los esports ha experi-
mentado un crecimiento extraordinario en los
Ultimos afios. En 2020, esta industria generd
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alrededor de 1.100 millones de délares en ingre-
sos, cifra que aumentd significativamente hasta
alcanzar aproximadamente los 1.800 millones
en 2022 (Newzoo, 2024). Este crecimiento ha
sido impulsado por varias fuentes de ingresos,
entre las que destacan patrocinios, publicidad,
derechos de retransmisién, merchandising y venta
de entradas.

Los patrocinios son una de las principales
fuentes de ingresos para los esports. Grandes
marcas, desde empresas de tecnologia hasta
bebidas energéticas, han invertido significati-
vamente en esta industria. Por ejemplo, Coca-
Cola e Intel han sido patrocinadores recurrentes
de eventos importantes, como el Campeonato
Mundial de League of Legends (Esports Marke-
ting Blog, 2020). Otras, como Movistar, patro-
cinan equipos, como es el caso de Movistar
Riders, y lo mismo ocurre con el equipo
Vodafone Giants. Estas empresas han invertido
grandes capitales en esports, sin esperar que
estas operaciones les aportaran beneficios a
corto o medio plazo, incluso sabiendo que no
retornaria la inversion. El objetivo Ultimo es su
posicionamiento temprano en un ecosistema
emergente, antes de que este quede colapsado
por otras marcas.

La publicidad también juega un papel cru-
cial dentro de los esports. De hecho, esta pre-
sente en todos los niveles: desde los mismos
videojuegos, hasta toda una amplia gama de
productos de merchandising (camisetas, tazas,
llaveros, o también, de forma virtual, skins
especificas dentro de un videojuego), pasando
por los periféricos (teclados, ratones, auricu-
lares...), el mobiliario (sillas, mesas, sopor-
tes...) de los jugadores o las retransmisiones de
eventos. Incluso existe publicidad inmersa
dentro del propio mapa del juego, mediante
estandartes u otras estructuras en campeona-
tos o eventos concretos. Todas estas acciones
ofrecen a las marcas una oportunidad Unica
para llegar a un publico joven y tecnolégica-
mente predispuesto, que, a menudo, es dificil
de alcanzar a través de los medios tradicionales.

Al respecto hay que destacar las ventas
de periféricos, mobiliario y merchandising, pues
han demostrado ser actividades comerciales
especialmente lucrativas dentro de los esports.
Posiblemente, el sentimiento de cercania vy
accesibilidad a los idolos que estos productos
generan en los aficionados no solo fortalece su



fidelidad sino que también propicia un sesgo
cognitivo de asociacion o sesgo de halo, simi-
lar al que existe en el deporte tradicional (por
ejemplo, al comprar la camiseta de tu jugador
favorito).

Finalmente, la venta de derechos de
retransmision a las plataformas de streaming e,
incluso, a canales de televisién, ha proporcio-
nado una fuente significativa de ingresos para
la industria de los esports. Plataformas como
Twitch, YouTube y Facebook han competido
ferozmente por obtener los derechos exclusivos
para retransmitir eventos, siendo estos vendi-
dos, en algunos casos, por sumas multimillona-
rias. En China, plataformas como Huya y Bilibili
compraron los derechos de retransmision de la
Liga Nacional China de League of Legends por
113 millones de doélares en 2020 (The Esports
Observer, 2020) y por 319 millones en 2021
(The Esports Observer, 2021).

Todo ello refleja la creciente demanda y la
enorme popularidad de los eventos esports, que
quedan reflejadas también en la venta de entra-
das para asistir presencialmente a dichos even-
tos. De hecho, una vez superada la pandemia de
COVID-19, esta vuelve a ser una fuente impor-
tante de ingresos y se espera que, con el regreso
de los grandes eventos presenciales, como el
League of Legends World Championship 2024
(Chengdu, China) las ventas de entradas se
recuperen y continten creciendo.

7. CONCLUSIONES

El fendmeno esports plantea a nuestra
sociedad una serie de retos que, sin demora,
deben ser abordados. En primer lugar, desde
un prisma social, son muchos los indicadores
que remiten a que no se trata de una moda
pasajera, sino de una realidad consolidada con
un futuro prometedor. La base de espectado-
res (tanto online como presenciales) y de fans
sigue creciendo. Pero, mas alld de la practica
competitiva y profesional de videojuegos, la
base social que, potencialmente, puede acce-
der al mundo de los esports es enorme. Solo
hay que mirar cualquier casa de nuestro palis:
{en cuantas de las que viven nifos, nifias o
adolescentes no hay una o varias videocon-

solas, asi como ordenadores? La respuesta es
bastante obvia si tenemos en cuenta el alcance
que, como industria del entretenimiento, tienen
los videojuegos. La evidencia sugiere un futuro
robusto para los esports, si bien, su solidez como
fendmeno social se enfrenta a su inestabilidad
econémica. De hecho, su rapida expansién ha
llevado a algunos expertos a plantearse si se
trata de una burbuja que podria estallar. Algu-
nos indicios sefialan una posible saturacién del
mercado de los esports. Entre ellos destacan la
escasa rentabilidad de las inversiones realizadas
por las empresas patrocinadoras, la caida en el
valor de algunos equipos que han salido a bolsa
y la necesidad de que algunas organizaciones
se fusionen para solventar deudas o acceder a
franquicias. Ademas, se ha visto una reduccion
en el nimero de equipos que conforman ciertas
ligas franquiciadas, dejando fuera a proyectos
y equipos, asi como la proliferacion de even-
tos y ligas cuya sostenibilidad a largo plazo
resulta cuestionable.

Por otra parte, su falta de regulacion
legal esta siendo un arma de doble filo. Por un
lado, en algunos casos permite maximizar los
beneficios, como, por ejemplo, la tributacién de
algunas organizaciones en uno de los llama-
dos paraisos fiscales, puesto que al jugar online
no estan vinculados a un espacio geogréafico
concreto. Sin embargo, en otros casos, este
entorno se convierte en una fuente de ines-
tabilidad. Esto ocurre, por ejemplo, cuando el
publisher o propietario de los derechos de autor
del videojuego en el que se compite genera des-
confianza entre los clubes u organizaciones.
Esta desconfianza puede aparecer al imponer
restricciones sobre las acciones que se pueden
realizar en el videojuego o en la competicién,
por ejemplo por modificar el nimero de equi-
pos que forman parte de una liga, o por cam-
biar los salarios u otros aspectos clave buscando
intereses puramente pecuniarios.

El caso es que, actualmente, tal y como
se ha expuesto, la regulacién de los esports es
un tema complejo y no existe una legislacion
unificada a nivel internacional, lo que conlleva
enormes divergencias entre paises. Tanto los que
defienden su regulacidon como actividad depor-
tiva como los que sostienen que son entrete-
nimientos tecnolégicos para asi preservar sus
intereses empresariales, tienen un mismo fin:
dominar el suculento mercado de los esports.
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Ahora bien, teniendo presente lo ante-
rior, es necesaria una regulacién de este feno-
meno a nivel nacional e internacional, pues son
muchos los problemas que, ante esta falta de
normativa, estan proliferando. A nivel profesio-
nal, ademas de los ya citados, hay que subra-
yar la existencia de casos de explotacién laboral
a los que se enfrentan algunos jugadores.
Muchos de ellos comienzan su carrera profesio-
nal siendo menores de edad, lo que los expone
a una intensa presién y a condiciones laborales
gue, en ocasiones, no respetan sus derechos.
Todo ello redunda en la aparicién temprana
de sindromes asociados al estrés, como
el burnout, y de conductas perniciosas, como el
consumo de sustancias dopantes para aumen-
tar el rendimiento cognitivo (Holden et al,
2019). A ello se suma la falta de alternativas con
las que estos jugadores cuentan tras su efimera
carrera deportiva. Finalmente, y no siendo pre-
cisamente un asunto menor, se han denunciado
casos de amafos de competiciones en relaciéon
con apuestas online (Dos-Reis, 2017).

Pero mas allad del nivel profesional, hay
otros problemas que afectan a los esports
relacionados con los espectadores y jugadores
amateurs: la brecha de género existente entre
jugadores, con un gran predominio de los chi-
cos sobre las chicas; los casos de discrimina-
cién y acoso que, aprovechando el anonimato
gue pueden brindar chats y redes sociales, se
producen en el entorno de los esports, y el
impacto en la vida diaria de nifios, nifas y ado-
lescentes que, a una temprana edad, pasan un
tiempo excesivo jugando a videojuegos, asis-
tiendo a eventos online o visualizando videos
sobre partidas de profesionales.

Este Ultimo problema preocupa especial-
mente a las madres y los padres de hoy en dia,
no solo porque es un entorno virtual donde
ellos no ven lo que ocurre y en el que no saben
con quién pasa el tiempo su hijo o hija, sino
también porque su salud fisica y mental se ven
comprometidas. Las largas horas delante de la
videoconsola afectan a sus ritmos de suefio, a
su caracter, al tiempo que dedican a estudiar,
a sus relaciones sociales y, por supuesto, limitan
sus niveles de practica fisica, provocando seden-
tarismo y todos los problemas que a él se asocian.

{Qué se puede hacer al respecto? (Se
puede luchar contra un fenémeno de la enver-
gadura de los esports cuando muchos de estos

SOCIAL

padres y madres no nacieron ni crecieron en un
entorno tan tecnolégico como sus hijos e hijas?

Como hemos comentado, los esports se
han consolidado como una realidad, pero ello
no implica una rendicién ante la voragine de
nefastas consecuencias que pueden llegar a
tener. Sin duda, es necesaria una regulacién
que normativice este nuevo ecosistema, tanto
a nivel profesional como amateur, yendo mas
alld de los intereses meramente econdmicos
bajo los que, fundamentalmente, se rigen los
actores principales involucrados. Es necesaria
una legislacion que aborde los derechos de los
jugadores, la regulacién de las competiciones,
de la publicidad en los esports, de las platafor-
mas que retransmitan eventos de esta indole,
gue regule las apuestas y loot boxes (Macey y
Hamari, 2018) presentes en los diferentes titu-
los, que preserve la salud fisica y mental de sus
jévenes practicantes, entre otros.

Pero, mas alld de una normativa efectiva,
no es posible obviar el rol educativo que tienen
padres, madres y profesionales de la educa-
cion. Todos ellos tienen que asumir el reto que
los esports suponen, porque regulados eficien-
temente o no, aceptados o no en cada hogar,
colegio o instituto, lo cierto es que los esports
van a formar parte de la vida de las futuras gene-
raciones. Asi, universidades y centros educativos
en todo el mundo han comenzado a recono-
cer a los esports como una disciplina legitima,
ofreciendo becas y programas especializados
para jugadores talentosos como las becas de
la Universidad Catélica San Antonio de Mur-
cia (UCAM) dentro de su Catedra de Esports.
Incluso se han creado ligas universitarias como
la Amazon University Esports Masters. Lo mismo
ocurre en educacion secundaria, donde el alum-
nado puede competir dentro de su propio cen-
tro o contra los jugadores de otros centros.
Todas estas acciones y programas no solo com-
prenden aspectos relativos a la competicion,
sino también al desarrollo de habilidades como
el trabajo en equipo, la estrategia, la gestién
del tiempo (incluyendo el tiempo delante de la
pantalla) o el desarrollo de competencias inclui-
das en el curriculo oficial, como la Competencia
Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnolo-
gia e Ingenieria (STEM) o la Competencia Perso-
nal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA).

No obstante, el uso de los esports con fina-
lidades educativas es un fendbmeno naciente. Aun-



que sin duda suelen tener un impacto negativo
en la vida social, se estdn comenzando a imple-
mentar programas a partir de esports para nifos
y nifas con dificultades para relacionarse en el
centro educativo (que son el punto de encuen-
tro y relacién de estos con sus iguales). Ademas,
nuevas posibilidades como los exergames?, la
realidad virtual o la realidad aumentada estan
permitiendo superar uno de los principales pro-
blemas asociados a los esports, su baja motri-
cidad. Gracias a estas nuevas posibilidades
tecnoldgicas, se pasa de una motricidad fina a
una gruesa, lo que aumenta significativamente
el nivel de actividad fisica de los jugadores y eli-
mina problemas como el sedentarismo. En base
a ello, no seria descabellado plantear la idea
de escuelas deportivas en torno a los esports,
donde la iniciacién a estas practicas estuviera
guiada por un monitor con formacién al res-
pecto (por supuesto, no solo a nivel técnico,
sino también con una formacién pedagdgica).

Como corolario, es necesario incidir en la
necesidad de que los agentes sociales, princi-
palmente las familias y los centros educativos,
se impliguen en los esports. La simple negacién
de estas practicas, incluso su veto, no es una
solucion. Hay que intervenir activamente y exi-
gir a las administraciones competentes la regu-
lacién de estas practicas, con la finalidad de que
el desarrollo de estos deportes electrdnicos sea
beneficioso para los nifios, nifas y adolescentes
(Bascon-Seda, 2022). La alternativa es simple:
criticar desde fuera, negar, prohibir y, después
de todo eso, acarrear con las consecuencias que
el mundo de los esports, sin limite ni control,
pueda tener sobre nuestros hijos e hijas.
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