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Resumen - Abstract 

(a)Antecedentes. El rápido crecimiento de los eSports trae aparejado 

consigo la necesidad de entender las particularidades de sus consumidores. 

Afortunadamente, varios investigadores tomaron conciencia de ello y 

enfocan sus esfuerzos en entender cuáles son los factores determinantes 

para que un individuo consuma deportes  electrónicos como medio de 

entretenimiento, a través de conocimiento y nociones previas traídas de los 

deportes tradicionales y que permiten realizar un paralelismo sin desatender 

las particularidades de cada uno.  

(b)Objetivos. El objetivo de la presente investigación consiste en conocer 

cuáles son los factores que motivan el consumo de deportes electrónicos 

para los residentes de la Ciudad de Córdoba, Argentina, intentando realizar 

un aporte más especifico, acotando la región geográfica con respecto a 

otros estudios de índole similar 

(c)Método. Se utilizaron enfoques cualitativos y cuantitativos para abordar 

el problema bajo estudio, particularmente el uso de entrevistas personales 

mediante muestreo por redes y encuestas 
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Nota para evaluadores 

Qué es lo que ya se sabe sobre el tema: 

1. Si bien los deportes electrónicos y los tradicionales tienen particularidades 

propias, pueden establecerse determinados puntos en común que 

permiten utilizar conocimiento, investigaciones y nociones de los deportes 

tradicionales (mayormente estudiados) para extrapolarlas (al menos de 

forma parcial) a los eSports. 

2. Gran parte de los estudios se encuentran orientados a brindar nociones 

generales de los conceptos y motivaciones de los consumidores de los 

eSports, donde la mayor parte de los datos que pueden ser objeto de 

clasificación de la audiencia tienen que ver con factores demográficos y no 

así geográficos 

3. No existen precedentes de investigaciones similares para el área 

geográfica que pretende abarcar el presente estudio 

Qué añade este trabajo: 

4. Replicar parte de un estudio previo, con consideraciones provistas por 

otros investigadores para mejorar la confiabilidad de los datos. Además, 

acotar el área geográfica objeto de estudio para brindar información más 

específica en este sentido 

5. Aportar posibles nuevas consideraciones en cuanto a la motivación de la 

audiencia de eSports que puedan significar el puntapié para otras 

investigaciones o en mejorar la calidad de los instrumentos utilizados en la 

presente. 
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Introducción 

 En los últimos años, la popularidad de los deportes electrónicos o 

eSports ha ido en crecimiento a nivel global. Según el "Reporte de Mercado 

Global de los eSports 2017" de Newzoo (2017, pág. 17), se estima que los 

entusiastas de los eSports pasarán de 191 millones en 2017 a unos 286 

millones para 2020. Si bien existen tantas definiciones como autores, 

vamos a definir que los deportes electrónicos  representan las 

competiciones desarrolladas en el marco de un videojuego en particular (ya 

sea a nivel profesional o amateur) y que se encuentran coordinadas o 

desarrolladas por diferentes ligas o torneos. Los jugadores comúnmente 

forman parte de equipos u organizaciones deportivas, habitualmente 

sponsoreadas por distintas empresas. (Hamari & Sjöblom, 2017)  

 Tal ha sido el desarrollo de las distintas disciplinas, que medios 

deportivos como ESPN y TyC Sports ya incorporan dentro de sus sitios una 

sección destinada a la cobertura de estas competiciones, que pueden variar 

en cuanto a la tipología del juego como a la plataforma usada para jugarlo 

(PC, consolas, mobile, etc). Incluso instituciones como el Club Atlético River 

Plate se han mostrado interesadas en el crecimiento de los eSports, al 

punto de incorporar dentro de sus filas a un ciberatleta dedicado a 

representar al club en las competencias de FIFA. A nivel organizacional, se 

creó la Asociación Argentina de Deportes Electrónicos (AADE) quién 

pretende orientar los pasos en la materia, y a futuro presentar el proyecto 

Ley de Deportes Electrónicos ante la Comisión de Deportes y Turismo de la 

Ciudad Autónoma de Buenos Aires. 

 A partir del marco referencial brindado, se pretende enfatizar sobre 

las distintas necesidades de información que pueden surgir a raíz del 

crecimiento de los eSports, y que pueden ser demandadas por instituciones 

y organizaciones de todo tipo, abarcando desde medios de comunicación, 

organizaciones deportivas tradicionales y multigaming, organizadoras de 

eventos, marcas afines, entre otras. 

Debido a lo vertiginoso de esta tendencia, los estudios existentes están 

orientados a brindar información general en cuanto a región geográfica se 

refiere. Por ello, se pretende profundizar el conocimiento sobre esta rama, 
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al inquirir en profundidad y acotar las aristas de la investigación para 

obtener resultados más específicos, particularmente sobre los factores que 

motivan el consumo de los deportes electrónicos por parte de su audiencia. 

 

Marco Teórico 

1.1 Los eSports: Definición y antecedentes 

 Para partir de una base, tomaremos la definición brindada por Hamari 

& Sjöblom (2017) la cual considera que los eSports representan "una forma 

de deporte donde los aspectos fundamentales del mismo están facilitados 

por sistemas electrónicos; las entradas y salidas de los jugadores y equipos 

dentro del sistema de los eSports están mediadas por interfaces hombre-

computadora". 

 En la actualidad, existe gran controversia en lo relativo a la definición 

de los deportes electrónicos, sobre todo en lo referente a si son 

considerados "verdaderos deportes". En este sentido, existen diversos 

estudios que abordan el problema desde distintas aristas, comparando o 

adaptando definiciones provenientes de los "deportes clásicos o 

tradicionales". En este caso, Wagner (2006) reflexiona sobre la definición de 

deporte tradicional esbozada por Claus Tiedemann (2004) y concluye que 

los eSports "son un área de actividades deportivas en la que las personas 

desarrollan y entrenan habilidades mentales o físicas en el uso de 

tecnologías de información y comunicación". Ésta última definición ha 

estado sujeta a críticas, principalmente por presentar al deporte como 

"físico o mental", siendo que la aplicación de la habilidad física configura 

algo inherente al deporte, y que lo distingue de un simple juego. (Suits, 

2007; Coakley, 2008; Jenny et al 2016). Cabe preguntarse entonces en qué 

medida los deportes electrónicos caben en esta definición, siendo que los 

jugadores manipulan distintos instrumentos (como pueden ser teclados, 

mouses, controles y botones, etc) a fin de maniobrar virtualmente dentro 

de un videojuego, y que en primera instancia pueden generar dudas en 

cuanto a la existencia de la aplicación de habilidad física. Podemos suponer 

por ejemplo, que el simple hecho de presionar los botones constituye una 
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acción física, pero resta definir cual es grado de fisicalidad que permite 

diferir entre juegos y deportes. Realizando una comparación entre los 

deportes electrónicos y el ajedrez (considerando este último un deporte), 

Jenny et al (2016) sostienen que la manera en que se lleva adelante la 

acción física no configura un determinante para el éxito, siempre y cuando 

la pieza se mueva al lugar correcto. Es decir, el "como" de la acción no es 

determinante, tal cual podría ser el caso de presionar botones en una 

palanca de mando. Podemos observar lo opuesto en otro tipo de deportes 

como el basquet, donde por ejemplo, una pobre ejecución de la acción física 

como un salto puede tener efectoss negativos en el éxito de un tiro al aro. 

Sin embargo, los autores añaden las nociones de habilidades motoras finas 

y gruesas, donde se consideran habilidades motoras finas "aquellas a 

menudo presentes en actividades deportivas, incluyendo habilidades en las 

que los grupos musculares grandes (p. ej., cuádriceps, isquiotibiales, glúteo 

mayor, etc.) producen movimiento." (Haibach, Reid, & Collier, 2011). 

Complementariamente, las habilidades motoras finas "implican movimientos 

precisos con mayor exactitud y control que utilizan grupos musculares más 

pequeños" (Haibach et al., 2011). "Las habilidades en las que uno manipula 

un objeto (por ejemplo, un controlador de videojuego) implican habilidades 

motoras finas" (Jenny et al., 2016)  Este último enunciado se adecua mejor 

a la realidad  de los eSports, donde podemos establecer que su naturaleza 

física yace de manera casi exclusiva en las habilidades motoras finas, 

aunque para algunos autores pueden resultar insuficientes para la 

catalogación de una disciplina como deporte. 

 Analizando otras definiciones tradicionales, decimos que es posible contar 

con dos visiones del deporte, una amplia o general donde se equipara el 

deporte con la actividad física, y una estrecha dónde el deporte representa 

un contexto físico entre humanos, según lo consideran Jonnason y Thiborg 

(2010).  Ante tales definiciones, Funk, Pizzo, & Baker (2017) reflexionan al 

respecto y determinan que "los eSports son una actividad moderna y 

altamente estructurada que requiere acciones físicas del cuerpo humano 

para decidir un resultado competitivo", y si bien consideran que tales 

enunciados por parte de (Jonasson & Thiborg, 2010) puedan resultar 

demasiado amplios y recientes, podemos considerarlos aptos en pos de la 
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legitimización de los deportes electrónicos como una rama más del deporte 

convencional.  Para contribuir más con los últimos puntos, resta pensar en 

actividades consideradas deportivas en las cuales las principales 

características de las mismas pueden estar en mayor o menor medida, 

influidas por el aspecto físico del individuo o equipo que las practica, pero 

dónde dicha actividad no podría llevarse a cabo sin un determinado 

instrumento que facilite las acciones, como es el caso del automovilismo, la 

caza y la pesca, el tiro con arco, por mencionar algunas.  

 

1.2 Distinciones y taxonomía 

 Al momento de hablar acerca de los eSports, tácitamente estamos 

refiriéndonos a un videojuego. Ahora, vale la pena remarcar que no todo 

videojuego es considerado un deporte electrónico. Para explayarnos más en 

este punto, estableceremos que para considerar un videojuego como un 

deporte electrónico deberá cumplir con ciertos criterios:  1. Poseer una 

estructura y ser organizado, 2. Ser competitivo, 3. Contar con 

institucionalización (Funk, Pizzo, & Baker, 2017). Para el primero de los 

criterios, se consideran aspectos como la existencia y aceptación  de reglas 

estandarizadas que rijan la actividad (Jenny et al., 2016) de forma tal que 

dependiendo del juego que se trate, los torneos o competiciones de distinta 

índole puedan ser organizados y regulados de forma homogénea, 

atendiendo a las características necesarias para llevar a cabo un encuentro, 

aspectos regulados o prohibidos para jugadores y equipos, entre otras. El 

segundo punto en tanto, hace referencia a la necesidad, quizás la más 

esencial de todas, de que exista un marco de competitividad.  Como 

expresa Guttman (1978) "los deportes deben incluir competencia que 

resulte en ganador(es) y perdedor(es)". Por último, Jenny et al. (2016) 

cociben el concepto de institucionalización como una sucesión de hechos 

durante un periodo de tiempo prolongado que derivan en (a) el desarrollo y 

estandirzación de reglas, (b) la formalización del proceso de aprendizaje, 

(c) el desarrollo de expertise, y (d) el surgimiento de entrenadores, 

preparadores, oficiales y organismos de control . 
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 A fin de brindar una categorización de los eSports, se ofrece una 

clasificación de los géneros más comunes que pueden encontrarse, optando 

por conservar su denominación en inglés: Multiplayer online battle arenas 

(tales como League of Legends o Dota 2), first person shooters (como el 

caso de Counter Strike Global Offensive), real time strategy (por ej. 

StarCraft 2), collectible card games (por ej. Heartstone) y sports games 

(por ej. FIFA). Cada uno de estos genéros cuenta con particularidades que 

derivan en distintos subgrupos de espectadores.  (Hamari & Sjöblom, 2017) 

 

1.3 Orígenes 

 Buscando una forma de comprender los orígenes de los eSports, 

podemos tomar las nociones expuestas por Michael G. Wagner (2006), 

quién describe cuáles fueron los antecedentes  en los algunos continentes 

que dieron nacimiento a los deportes electrónicos, al menos 

conceptualmente. Para el caso de Norteamérica y Europa, se considera 

como hito el lanzamiento en 1993 los juegos de disparos en primera 

persona (o FPS por sus siglas en inglés), los cuáles contaban con la 

capacidad de poder jugarse en red (mediante el título "Doom" en 1993 y 

posteriormente "Quake" en 1996). En paralelo, los jugadores comenzaron a 

agruparse en equipos, denominados también "clanes", los cuales competían 

de forma online. Para 1997, ya existía una considerable suma de 

competiciones y torneos de índole profesional y semi-profesional, dónde se 

destacaba la "Cyberathlete Professional League" (CPL por sus siglas en 

inglés, la cual sirvió de modelo para otras organizaciones de la rama. 

(Wagner, 2006) 

 Para el caso de Asia, el país de referencia fue Corea del Sur y su 

contexto político de mediados de la década de los  90', donde un marco 

regulatorio más flexible permitió a compañías de telecomunicación crecer 

rápidamente en infraestructura, puntualmente en ancho de banda 

(internet). Como consecuencia, dicha infraestructura necesitaba ser provista 

con contenido y allí fue donde los videojuegos online entraron en escena. A 

diferencia de sus pares occidentales de Europa y Norteamérica quienes 

preferían el género FPS , los consumidores coreanos prefirieron la gama de 
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"videojuego de rol multijugador masivo en línea" (MMOPRG por sus siglas 

en inglés), donde el título "Lineage" lanzado por la empresa NCSoft sentó 

precedentes, junto con los juegos del tipo "Estrategia en tiempo real" (RTS 

por sus siglas en inglés) como "Starcraft" de Blizzard, éste último con un 

acentuado impacto en la escena de los eSports gracias a su formato, 

considerado por Wagner (2006) "particularmente muy adecuado para el  

juego competitivo" y que junto  con el comienzo transmisiones online de sus 

competiciones, contribuyeron a moldear una cultura similar a la que uno 

puede encontrar con jugadores profesionales en las principales ligas 

deportivas. 

 

1.4 Particularidades 

 Fuera de la discusión si los eSports deberían ser considerados 

legítimos deportes, cabe preguntarse cuáles son las particularidades o 

diferencias que los mismos poseen en contrapartida a los "deportes 

tradicionales". Continuando con las reflexiones de Wagner (2006), el mismo 

considera que "no existe necesidad de ver a los eSports como un área de 

disciplinas que satisfacen una definición de deporte tradicional", pero que 

sin embargo existen ciertas conexiones que nos permiten "tomar prestados 

enfoques académicos y metodologías" de los deportes tradicionales. Éste 

último aspecto es la base sobre la cual se erigirá el presente estudio, 

analizando las motivaciones de la audiencia de los eSports en base a 

conceptos o herramientas diseñadas para su medición en los deportes 

tradicionales (con adaptaciones, de ser necesarias), siendo que es un área 

más antigua y mayormente estudiada. 

 

2.1 Herramientas 

 La presente investigación pretende abordar el concepto de las 

motivaciones de la audiencia de los eSports principalmente desde la 

perspectiva utilizada por Hamari & Sjöblom (2017) en su estudio "What is 

eSports and why do people watch it?", haciendo hincapié en un área 

geográfica más específica y optando por contrarrestar algunas de las 
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debilidades que los autores señalan en referencia a los instrumentos de 

recolección de datos y que podrían haber repercutido negativamente en sus 

resultados, añadiendo además una etapa cualitativa a la recolección y 

análisis de los datos. 

 El estudio en cuestión se basa en una escala estandarizada para la 

medición de las motivaciones de consumo en el deporte tradicional llamada 

"escala de motivación para el consumo deportivo" (Trail & James, 2001) 

(MSSC por sus siglas en inglés) con ligeras adaptaciones para el caso 

específico de los eSports y añadiendo el factor de la frecuencia de consumo 

que pueda explicarse como correlación positiva de tales motivaciones. En 

dicho análisis se esbozaron ocho hipótesis a las cuáles a partir de la 

aplicación de la escala, podían lanzar resultados que permitían de forma 

directa aceptarlas o rechazarlas en función de los resultados recolectados.  

 

Objetivos 

 

Generales 

 Determinar la importancia relativa de las distintas variables que 

conforman la motivación de la audiencia y su impacto en la 

frecuencia de consumo de los eSports 

 Revelar la existencia de otras variables constitutivas de la motivación 

de la audiencia de deportes electrónicos que puedan no estar 

incluidas en la fase cuantitativa 

 Analizar la convergencia o discrepancia de los resultados analíticos de 

las fases cuantitativa y cualitativa 

Específicos 

 Comparar diferencias en función de la edad y sexo de la audiencia 

 Comparar diferencias en función del género de deporte electrónico de 

referencia 
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Marco Metodológico 

Participantes 

Para la fase cualitativa, se seleccionarán 30 personas consumidoras de 

deportes electrónicos mayores de 15 años de edad, sin distinción de género 

a través de un muestreo no probabilístico en cadena o redes ("bola de 

nieve") (Sampieri, Collado, & Lucio, 2014) 

Para la fase cuantitativa, se optará por una muestra de 200 personas que 

consuman deportes electrónicos al menos una vez por mes, mayores de 15 

años de edad, sin distinción de género a través de un muestreo no 

probabilístico por conveniencia (Sampiri et al., 2014) 

Instrumentos 

Fase cualitativa: Se optará por entrevistas semiestructuradas a través de 

una guía de asuntos o tópicos (Sampiri et al., 2014) 

Fase cuantitativa: Se utilizará un cuestionario estructurado de preguntas 

cerradas autoadministrado implementando escalas de Likert (Ver Anexo) 

(Trail G. , 2012; Sampiri et al., 2014) 

Procedimiento 

La presente investigación se llevará adelante utilizando un diseño mixto 

concurrente, dónde el principal énfasis estará puesto en la parte 

cuantitativa, utilizando la parte cualitativa para corroboración y aporte de 

posibles nuevas aristas que se hayan pasado por alto. (Sampiri et al., 2014) 

 

Diagrama de Gantt para la ejecución de las actividades 
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Anexo 

Manual para el uso de la MSSC 
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