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RESUMEN: Para la mejora del rendimiento y el cuidado de la salud de los gamers se requiere un trabajo interdisciplinar desde una
perspectiva integral del entrenamiento (técnica, tactica, fisica y psicoldgica), en el que el psicélogo se haido integrando progresivamente
en los organigramas de los clubes de esports. Un claro ejemplo es el de MAD Lions E.C. que, dentro de su equipo de trabajo en el area
de rendimiento y salud, cuenta con entrenadores, preparador fisico, psicélogos del deporte, fisioterapeuta y nutricionista. En concreto,
los psicélogos del deporte realizan entrenamientos psicoldgicos (presencial y online) orientados a optimizar los recursos psicolégicos,
principalmente, de los entrenadores y los gamers. Destacar la labor que se realiza para generar una cultura deportiva de alto rendimiento
en el club, conseguir un equilibrio entre la vida personal, los habitos saludables y el entrenamiento del videojuego, el compaginar los
esports con los estudios, el entrenamiento en autorregulacion emocional y los procesos psicoldgicos de los equipos. Se concluye que,
los esports al tener un alto contenido mental, es imprescindible la presencia del psicoélogo del deporte, el cual tiene que aprender del
sector y las nuevas tecnologias para hacer intervenciones eficaces.

PALABRAS CLAVES: Psicologo, esports, gamer, nuevas tecnologias, intervencion psicoldgica.

MAD Lions Esports Club: Professional experience of the sports psychologist

ABSTRACT: Improvement of the performance and health care of gamers requires an interdisciplinary work from a comprehensive
perspective of training (technical, tactical, physical, and psychological) in which the psychologist has progressively been integrated
into the organizational charts of esports clubs. A clear example is the MAD Lions E.C. club, which includes in its team working in the
area of performance and health coaches, physical trainer, sports psychologists, physical therapist, and nutritionist. Specifically, sports
psychologists perform psychological training (face-to-face and online) aimed at optimizing the psychological resources, mainly of
coaches and gamers. The work done to generate a high performance sports culture in the club, achieve a balance between personal life,
healthy habits and video game training, combine sports with studies, training in emotional self-regulation and psychological processes
of the teams should be emphasized. It is concluded that, as esports have a high mental content, presence of sports psychologists, who
have to learn from the sector and new technologies to make effective interventions, is essential.

KEYWORDS: Psychologist, esports, gamer, new technologies, psychological intervention.

MAD Lions Esports Club: experiéncia profissional do psicélogo do desporto

RESUMO: Para melhorar o rendimento e os cuidados de saude dos gamers é necessario um trabalho interdisciplinar a partir de uma
perspetiva holistica do treino (técnico, tatico, fisico e psicoldgico), em que o psicdlogo tem sido progressivamente integrado nos
organogramas dos clubes de esports. Um exemplo claro ¢ o MAD Lions E.C. que dentro da sua equipa de trabalho na area do rendimento
e saude conta com treinadores, preparador fisico, psicélogos do desporto, fisioterapeuta e nutricionista. Especificamente, os psicélogos
do desporto realizam treinos psicoldgicos (presenciais e online), que visam otimizar os recursos psicolégicos, principalmente dos
treinadores e dos gamers. Destacar o trabalho que se realiza para criar uma cultura de alto desempenho desportivo no clube, alcancar
um equilibrio entre a vida pessoal, os habitos saudaveis e o treino do videojogo, a conciliagao dos esports com os estudos, a formacao
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de autoregulacao emocional e os processos psicolégicos das equipas. Conclui-se que 0s esports, uma vez que tém um alto contetdo
mental, tornam essencial a presenga do psicdlogo do desporto, o qual tem de aprender sobre o setor e as novas tecnologias para fazer

intervencgoes eficazes.

PALAVRAS-CHAVE: Psicologo, esports, gamer, novas tecnologias, intervengao psicoldgica.

Como psicoélogo del deporte (CGPE, 2018), tras 17 afios
trabajando en el Club Atlético de Madrid (Garcia-Naveira y
Jerez, 2012) y 5 afos en la Real Federacion Espafiola de
Atletismo (Garcia-Naveira, 2016), nunca hubiera imaginado
llegar a los esports (deportes electrénicos, donde se compite
en determinados videojuegos), y en concreto, en un club top
en Espana como es MAD Lions E.C.

Mi punto de partida estaba claro: la ignorancia. No tenia
conocimiento sobre la industria de los esports, el perfil de los
gamers (jugadores profesionales de videojuegos), entrena-
dores, muchos de los videojuegos en los que se compite, lo
que es un club profesional de esports, etc. Por ello, mi primer
objetivo era comenzar a saber: entrevistas a entrenadores y
jugadores, aprender a jugar y/o comprender los videojuegos
en los que compite el club, ver entrenamientos y competicio-
nes, asistir a eventos, revisar la bibliografia existente, etc. En
definitiva, tener una apertura a la experiencia y al aprendiza-
je, movilizarme activamente para ello, vivir el dia a dia de los
entrenadores y gamers, integrarme con el resto de profesio-
nales del club, involucrarme en el proyecto en si, entre otras
cuestiones que me ayudasen a “aterrizar” en los esports.

Ademas de mi desconocimiento sobre el sector, destacar
que el analisis de la base de datos Web of Science muestra
que entre los afnos 2007—2017 solo se publicaron 71 articu-
los relacionados con esport (Hulk, 2019). Estos resultados
sugieren que este fendmeno aun no esta bien reconocido y
que el tema es nuevo para los cientificos y profesionales, por
lo que se requiere profundizar sobre el desarrollo y la evalua-
cion de la experiencia del desempefio humano en los esports
(Pluss et al., 2019).

A pesar de todo, cabe senalar que estaba convencido de
poder contribuir al proyecto e intuia en qué aspectos podria
aportar desde la Psicologia del Deporte. Partiendo de dife-
rentes trabajos (Cantén, 2016; Garcia-Naveira, 2018b; Pé-
rez-Rubio, Gonzalez, y Garcés de los Fayos, 2017), al igual
que sucede en cualquier otra actividad deportiva y de rendi-
miento humano, los pilares fundamentales se centran en la
mejora del rendimiento y cuidado de la salud de los gamers,
en el que los entrenadores son la figura clave para llegar a
la persona, y desde ahi, movilizarla hacia los objetivos esta-
blecidos.
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Partiendo de estas primeras reflexiones, desde una ver-
tiente aplicada, cobra un especial interés el desarrollar tra-
bajos que estudien y/o compartan experiencias de la labor
del psicdlogo del deporte en los esports. El objetivo de este
trabajo es presentar mi rol profesional y funciones como
psicologo del deporte en MAD Lions E.C., para que sirva de
referencia a otros psicologos/as, profesionales del ambitoy
clubes de esports.

A continuacion, se abordara algunas cuestiones relevan-
tes relacionadas con los esports que justifican la integracion
del psicologo del deporte dentro del staff de trabajo de los
clubes, la estructura y organigrama de MAD Lions E.C. y la
experiencia profesional como psicélogo del deporte.

Los esports son una realidad de competicion, social,
economica, laboral y de entretenimiento, que vive una ex-
pansion a nivel mundial (DEV, 2016; Hamari y Sjoblom,
2017; Stanton, 2015). A modo de ejemplificar esta afirma-
cion, la industria del videojuego en el afio 2017 fue capaz
de generar a nivel mundial 116.000 millones de ddlares y
hubo 2.200 millones de personas que jugaron a algun vi-
deojuego (Newzoo, 2017). Por su parte, los esports en el
afo 2017 generaron un ingreso de 655 millones de ddla-
res y hubo 143 millones de espectadores a nivel mundial
(Newzoo, 2018).

Otro dato relevante es que, en enero de 2019, en el na-
vegador de Google se obtuvo 476 millones de resultados
escribiendo el término “esport” frente a 239 millones de
resultados al escribir el término “ajedrez”, por lo que de-
muestra que los esports estan inscrito en la cultura de ma-
sas (Hulk, 2019).

Los esports surgen de la actividad reglada, competitiva
y profesional de determinados videojuegos, siendo estos
ultimos jugados por ocio y recreacién (Banyai, Griffiths, Ki-
raly y Demetrovics, 2018; Hamari y Sjoblom, 2017; Taylor,
2012). No es lo mismo jugar videojuegos de entreteni-
miento que entrenar para competir y ser un jugador pro-
fesional (Garcia-Lanzo y Chamarro, 2018). Por ejemplo,
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una persona puede jugar al FIFA (videojuego de futbol) por
ocio y recreacion (p. €., jugando los fines de semana con
Sus amigos), pero la organizacion de competiciones (ligas
y torneos con premios establecidos) y la preparacion del
participante para competir (p. €j., técnico-tactica, fisica y
psicoldgico), hace que la actividad se profesionalice (p. €j.,
con contrato laboral y entrenando un total de 4-6 horas
diarias durante 5-6 dias a la semana).

Actualmente, existen competiciones nacionales e inter-
nacionales organizadas por diferentes entidades (p. €j., la
Liga de Videojuegos Profesional en Espafia) en formato de
liga, copa 0 evento que se juegan a lo largo de una tempo-
rada deportiva. Los principales videojuegos en los cuales
se compite mundialmente a nivel individual o en equipo,
son, entre otros: League of Legends, Dota 2, Counter Strike,
FIFA'y Call of Duty (DEV, 2016).

Independientemente de si los esports pueden ser clasi-
flcados como deporte, cuestion controvertida y de escasa
importancia practica (Funk, Pizzo y Baker, 2018; Hallmann
y Giel, 2018; Sanchez y Remilllard, 2018), reline las carac-
teristicas propias de los deportes tradicionales, aspectos
que si son relevantes desde lo aplicable y su estudio (Hulk,
2019; ONTIER 2018): (i) hay un rendimiento principalmen-
te mental, aunque en menor medida, también fisico; (ii) la
participacion es organizada e incluye instituciones que lo
avalan; (iii) existen competiciones regladas; (iv) hay entre-
namientos; (v) estan sujetos a normasy (vi) tiene un carac-
ter competitivo.

Donde existe una caracteristica y diferencia significa-
tiva es en el espacio donde se realizan cada una de es-
tas actividades (Baltezarevi¢ y Baltezarevié¢, 2018; Thiel y
John, 2019). El espacio en el que tiene lugar un deporte
tradicional, estd relacionado con el mundo real (p.gj., un
campo de futbol), mientras que los deportes electrénicos
han encontrado su arena en el mundo cibernético (p.gj.,
ordenadores). Esta diferencia tiene una relevancia aplica-
da, por lo que comprender qué es la propia actividad y el
perfil del gamer, facilitara un analisis de sus necesidades
y demandas para que sean cubiertas en la preparacion y
entrenamientos de los jugadores profesionales.

Desde una perspectiva del rendimiento, diferentes au-
tores (Hilvoorde y Pot, 2016; Kari y Karhulahti, 2016; Rails-
backy Caporusso, 2019) definen a los esports como un tipo
de deporte donde las personas desarrollan y entrenan las
capacidades cognitivas (p. €]., tiempo de reaccion y toma
de decisiones), habilidades mentales (p. €j., motivacién y
autoconfianza), capacidades fisicas (p. €j., la resistencia
para contrarrestar la fatiga, ya que algunas eliminatorias
o partidos pueden durar entre 2-4 horas seguidas), lo téc-
nico-tactico (p. gj., la estrategia), la psicomotricidad (p. €j.,
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oculo-manual) y los valores tradicionales (p. €j., trabajo en
equipo y superacion), con el uso de las tecnologias.

Varios de estos videojuegos se integran en clubes pro-
fesionales constituidos legalmente con jugadores, staff
técnico y directiva, generando diferentes puestos de tra-
bajo —entrenadores, preparadores fisicos, psicdlogo del
deporte, nutricionistas, fisioterapeutas, asesores de ima-
gen, youtubers, marketing, publicidad, etc.— (Garcia-Lan-
zo y Chamarro, 2018; MAD Lions E.C., 2019). Estos clubes
buscan una productividad empresarial y un desempefo
deportivo, con las consiguientes retransmisiones de las
competiciones —p. g]., Twitch— (Gerber, 2017).

Y en relacion al tema en cuestion, como se ha ido des-
cribiendo en este trabajo, los esports tienen un fuerte con-
tenido psicoldégico que requiere ser entrenado (p.gj., ca-
pacidades cognitivas, habilidades psicoldgicas y valores)
dentro una preparacion interdisciplinar de entrenamiento
(Garcia-Naveira, Jiménez, Teruel y Suarez, 2018). En este
sentido, el rol y funciones del psicélogo del deporte cobra
un especial interés como especialista del area dentro de
un organigrama del club.

MAD Lions E.C. es un club profesional de esports, crea-
do hace casi 2 afos (julio de 2017), y es actualmente uno
de los clubes mas importantes del ambito nacional, en el
cual, durante el afo 2018, ha sido el club mas laureado de
Espafia, ganado la mayoria de las competiciones en dife-
rentes videojuegos (ver Tabla 1).

Actualmente, el club compite en los videojuegos League
of Legends, Counter Strike, FIFA'y Clash Royale. Dado la evo-
lucion constante del sector (p.ej., personas que cambian
de practica habitual de videojuego, nuevas personas que
se integran o la creacion de nuevos videojuegos), ademas,
se ha ampliado a los videojuegos Forntnite y Brawl Stars'y
se ha eliminado el Call of Duty.

MAD Lions E.C. es el primer club de esports que emula el
modelo de los mejores clubes de futbol a nivel mundial (Real
Madrid, Barcelona, Manchester United, Bayern Munich., PSG,
Juventus, etc.). Por ello, hay diferentes areas de trabajo y de-
sarrollo orientadas a la aficién, imagen del club, competicion
y gestion. Todo ello, desde unos valores bien establecidos
(profesionalidad. respeto, honor, deportividad, esfuerzo y
disciplina) que genera una cultura que marca el hacer diario
de cada uno de los trabajadores del club.

El club cuenta con un organigrama con diferentes areas
para dar respuesta a las necesidades empresariales, de ima-
geny comunicacién y deportivas (ver Figura 1). En concreto,
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Tabla 1. Resultados de los diferentes equipos de MAD Lions E.C. durante la temporada 2018
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Tabla elaborada a partir de MAD Lions E.C., 2019.

dentro del area de rendimiento y salud se encuentra el equi-
po interdisciplinar de trabajo (psicélogo del deporte, prepa-
rador fisico, nutricionista y fisioterapeuta), el staff deportivo
(entrenador principal, segundo entrenador y data scientist) y
los gamers (ver Figura 2).

Cabe destacar que el club cuenta con equipos filiales o
segundos equipos (academy) de composicién mixta (hom-
bres y mujeres) en los videojuegos Legue of Lequend y Clash
Royale. También tiene equipo de Legue of Leguend en los pai-
ses de México y Colombia.
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Por ultimo, resefar que parte de los gamers residen y en-
trenan en el Centro de Alto Rendimiento (CAR) de MAD Lions
E.C. (equipo de League of Legends, el jugador de FIFA y 2 ju-
gadores de Forntnite), que se sitla en Madrid, mientras que
otros lo hacen de forma remota desde sus casas. El CAR
cuenta con habitaciones para dormir, salas de entrenamien-
to por videojuego, gimnasio, sala de reuniones, oficinas, sa-
lén-comedor (donde comemos a diario junto a los residen-
tes), cocina, pista de padel, piscina, etc. Todo integrado en un
complejo residencial-deportivo de 1.200 metros cuadrados.
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Manager
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Figura 1. Organigrama de MAD Lions E.C. (a partir de MAD Lions E.C., 2019).
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Figura 2. Staff deportivo y jugadores del League of Legends (a partir de MAD Lions E.C., 2019).

El area de Psicologia del Deporte cuenta con un psicologo
del deporte (Alejo Garcia-Naveira, a jornada completa) y una
psicologa en practicas del Master de Psicologia del Depor-
te de la Universidad Auténoma de Madrid (Martina Cubric,
a media jornada). Partiendo de diferentes autores (Cantén,
2016; Garcia-Naveira, 2010, 2016), los objetivos principales
que se persiguen son: la mejora del rendimiento, el logro de
resultados, desarrollo de equipos de alto rendimiento, la sa-
lud y el bienestar, el crecimiento personal y el desarrollo del
club como organizacion. Para ello, se realizan funciones de
evaluacion-intervencion psicoldgica, asesoramiento, orien-
tacion, investigacion, etc., analizando y dando respuesta a
las diferentes necesidades psicoldgicas de los equipos, ga-
mers y entrenadores.

Se parte de una filosofia centrada en el gamer en el que
se busca personas competentes para la vida y competiti-
vos para los esports. En concreto, el club tiene el siguiente
eslogan como referente: “crece como persona y evoluciona
como gamer” (Bouzas, 2018). A través de los esports y la pre-
paracion psicolégica (Garcia-Naveira et al., 2018; Hulk, 2019;
Thiel y John, 2019) se entrena a los gamers en valores (p.
ej., compromiso, responsabilidad, esfuerzo y disciplina), las
capacidades cognitivas (p. €j., agilidad mental, toma de de-
cisiones y tiempo de reaccién) y habilidades psicolégicas (p.
ej., motivacién, concentracion, control del estrés, confianza,
comunicacioén y cohesion), entre otras.

A modo de ejemplificar, y reducir las comparaciones y de-
bates, desde un punto de vista aplicado, los gamers deben
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poder mantener altos niveles de atencion y tomar decisio-
nes importantes bajo la presion de la situacion competitiva,
subrayando las similitudes psicoldgicas entre los deportes
electrénicos y los deportes tradicionales (Garcia-Lanzo y
Chamarro, 2018; Railsback y Caporusso, 2019; Thiel y John,
2019). Ademads, como indican estos autores, el conocimien-
to tactico especifico del videojuego tiene un papel decisivo
con respecto al éxito en las competiciones de esports. Estas
y otras cuestiones requieren un entrenamiento psicoldgico
sistematizado adaptado a la demanda del videojuego vy el
perfil del gamer.

Realizando una valoracion general del trabajo realizado,
aspectos que se iran describiendo en apartados posteriores,
uno de los retos en los que mas se tiene que incidir desde
la Psicologia del Deporte en los esports son: a) generar una
cultura deportiva de alto rendimiento en los clubes, equipos
y gamers, tanto en entrenamiento en valores (p.ej., trabajo,
constancia y superacion) como en la preparacion deportiva
interdisciplinar (p.ej., entrenamiento psicoldgico y fisico); b)
conseguir un equilibrio entre la vida personal (p.ej., generar
alternativas de ocio fuera de los videojuegos y ampliar el cir-
culo social y de amistades), los habitos saludables (p. €],
alimentacién y descanso) y el entrenamiento del videojue-
go (p.ej., establecer entrenamientos de mayor calidad y de-
finir las horas 6ptimas de dedicacion, tanto a nivel individual
como en equipo); c) desarrollar carreras duales (compaginar
estudios y esports); d) autorregulacion emocional para afron-
tar la baja tolerancia a la frustracion ante el error o el fracaso
y la sobre estimulacion por el elevado nimero de horas de
exposicion al videojuego, por lo que el organismo suele estar
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estresado y e) optimizar los procesos de equipos (p. €., co-
municacion, cohesion, coordinacion y cooperacion).

Dentro de mi quehacer, el contacto con los gamers y en-
trenadores es a diario (principalmente de lunes a viernes).
Dentro de la organizacion y planificacion psicoldgica de la
temporada, en relacién a los gamers (tanto para los que es-
tan residiendo en el CAR como en sus hogares), aunque la
“la puerta esta abierta” siempre que se necesite para atender
cualquier necesidad, se establece una sesion individual cada
15 dias (45-60 minutos cada una), presencial u online (para
los gamers que estdn fuera del CAR). Algunos temas que se
han tratado son: mejora de la concentracion durante los par-
tidos, el tener un mayor autocontrol cuando se falla o juega
mal, compaginar los estudios con los esports, situaciones
personales o familiares, etc.

En los esports que son de equipo (p. €]., League of Legends
y Counter Strike), adicionalmente, se establece un trabajo gru-
pal durante la pre temporada (p.€}., 4 sesiones de 60 minutos,
repartidas una a la semana durante un mes) para desarro-
llar equipos de alto rendimiento (p.gj., actividades de conoci-
miento personal y deportivo del compafero, definicion de la
identidad, rol individual y valores del equipo, establecimiento
de metas, trabajo en equipo y comunicacién) y en diferentes
momentos de la temporada, en el que se refuerza el trabajo
realizado o se resuelven cuestiones internas (p.gj., bajo ren-
dimiento grupal e individual o mejora de la comunicacion) o
afrontan situaciones especificas (p.gj., tras una clasificacion
a un evento o eliminaciéon de una competicion). Debido a la
distancia fisica de alguno de los equipos, ciertas actividades
se realizan de forma online, al igual que la monitorizacion de
algunos entrenamientos.

Respecto a los entrenadores, son la piedra angular de
los proyectos deportivos y llave del alto rendimiento de los
equipos (Garcia-Naveira 'y Jerez, 2012). Por ejemplo, los ob-
jetivos del entrenador son ayudar a los gamers a analizar su
juego, idear la estrategia y tactica del equipo, asignar los ro-
les en el videojuego, animar al equipo, contribuir a desarro-
llar las habilidades de los gamers y buscar nuevos miembros
del equipo para cuando se requiera (Khromov et al., 2018).
El psicélogo puede entrenar al entrenador para que mejore
su rendimiento, liderazgo y gestion de estas cuestiones, sin
olvidar que el entrenador tiene su propio proyecto personal
y profesional (p.ej., progresar y conseguir objetivos) que hay
que atender.

Con los entrenadores se establece una reunion semanal
de una hora de duracion durante la temporada (presencial u
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online segun dénde resida). Asi con cada uno de los equipos,
en el que se establece un dia y una hora a la semana de tra-
bajo (p.gj., Clash Royale los martes de 15.00 a 16.00 horas).
Se revisa la planificacién semanal de entrenamiento, resolu-
cion de conflictos, toma de decisiones, la situacion personal
y deportiva de cada gamer, etc. Estos encuentros represen-
tan un espacio de comunicacion, feedback, reflexion, apren-
dizaje y seguimiento de los equipos.

Destacar que, en este contexto tecnoldgico, dado la dis-
tancia geografica entre los componentes del club (p.gj., en-
trenador-gamer, psicologo del deporte-gamer/ entrenador)
y la esencia propia del sector, es habitual utilizar las redes
sociales (p.gj., Twitter y WhatsApp) y medios tecnoldgicos
para la comunicacion interna y el trabajo diario (p.gj., Dis-
cord y Skype), o para ver la competicién de los equipos (p.€gj.,
Twitch). Es por ello que el psicélogo tiene que adaptarse y
aprender a utilizarlos. Para un correcto uso de los medios
tecnoldgicos en la intervencion psicoldgica, ver los materia-
les creados por los colegios de psicologos de “Competen-
cias del psicoélogo para la prestacion de servicios profesio-
nales de Telepsicologia” (COPM 2017), “Buenas practicas de
proteccion de datos en Psicologia en internet” (COPM, 2018)
y “Guia para la practica de la Telepsicologia” (CGPE, 2013).

En relacion a los equipos que entrenan y compiten de
forma remota (cada gamer desde su casa), como puede ser
Counter Strike y Clash Royale, cada 2-3 meses se organiza
una bootcamp en el CAR, en la que los gamers y entrenadores
estan concentrados durante 10-15 dias en las instalaciones.
Esta cuestion no es nueva en el deporte tradicional (p.gj., fut-
bol), en el que se busca una preparacion y/o puesta a punto
del trabajo psicolégico y otras areas (p.gj., técnico-tactico y
fisico) durante las concentraciones deportivas -pretempora-
da, tras el pardn navidefio y/o previa a la competicion- (Ra-
mirez y Rodriguez, 2015).

Los objetivos de las bootcamp son optimizar el rendimien-
to de los equipos, sistematizar el método de trabajo, refor-
zar la identidad y valores del equipo/ club, asentar habitos
saludables, potenciar la cohesion de equipo, tener mayor
cercania con los gamers y entrenadores, etc. De esta forma,
debido la distancia habitual, es un excelente medio para es-
tablecer estas cuestiones, y asi, posteriormente la continden
desde sus casas. Ademas, las bootcamp también se utiliza
como preparacion o intensificador (con una dedicacion de
mas horas de entrenamiento) previa de los grandes eventos
o competiciones (p.gj., Gamergy).

Destacar que todos los jugadores y entrenadores fueron
evaluados a nivel psicoldgico a través de la metodologia
habitual que se utiliza en Psicologia del Deporte (Ezquerro,
2015), como por ejemplo, entrevista individualizada (semies-
tructurada), test y cuestionarios en formato online (p.gj., el
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NEO FFI de personalidad y CPRD de habilidades psicoldgi-
cas), observacion (en el dia a dia, entrenamientos y compe-
ticion), autorregistros (p.gj., habitos y horarios diarios) y me-
didas psicofisiolégica (p.gj., frecuencia cardiaca durante los
entrenamientos y partidos).

Ademas, dentro de las tareas diarias de los entrenado-
res, esta el cumplimiento de unas plantillas de evaluacion y
seguimiento semanal de los gamers, cuestion documenta-
da en los deportes tradicionales (Garcia-Naveira, 2018b). A
diario, al finalizar el entrenamiento o partido, el entrenador
tiene que valorar subjetivamente (en una escala de 0 a 10)
unos ftems en relacion al rendimiento individual (p.ej., nivel
de rendimiento, autocontrol y disciplina) y grupal (p.gj., co-
municacion, cooperacion y trabajo en equipo). Estos items
fueron definidos entre el director deportivo, responsable de
rendimiento y los psicélogos, tras 2 reuniones de 45 minutos
cada una, en el cual se debatieron los aspectos mas relevan-
tes a registrar.

Toda esta informacion y datos, salvando el secreto profe-
sional y la confidencialidad (cédigo deontolégico) sirve para
desarrollar perfiles psicolégicos individuales, realizar traba-
jos especificos y sequimiento de cada gamer y entrenador.

Por ultimo, es necesario comprender el trabajo psicoldgi-
co desde una perspectiva interdisciplinar, global e integral de
la preparacion de los gamers. Por ejemplo, se busca el entre-
namiento multitarea y estimulacion transversal cognitiva del
cerebro (activacion de mas de una region): el entrenamiento
‘in game” (p.gj., se busca mas calidad que cantidad: 4 horas
en equipo y 2 horas individuales), el entrenamiento psicold-
gico e intelectual (p. gj., 4-5 dias a la semana de estudios: 2-4
horas al dia; 4-5 dias a la semana de lectura: 1 hora diaria;
4-5 dias a la semana de idiomas: 1 hora diaria; y Psicologia
del Deporte: 1 hora a la semana o cada 15 dias), la actividad
fisica (p. €j., 3-5 dias semanales, en sesiones de 1 hora) y el
descanso nocturno (p. ej., 8-9 horas diarias, dentro del hora-
rio establecido por la normativa del club). Asi mismo, se lleva
un cuidado de la alimentacion (cantidad y variedad) y control
del peso del gamer.

Destacar que, como norma general, el entrenamiento psi-
coldgico e intelectual, la actividad fisica y el entrenamiento
transversal, se realiza en el turno de la manana (p.ej., 10.00
a 14.00 horas). En el turno de la tarde se integra el entre-
namiento “in game”, tanto el grupal como el individual (p.€j.,
15.00 2 21.00 horas). Es por ello que, dentro de las funciones
que se realizan de organizacion y planificacion deportiva, es
importante el establecimiento y evaluacion de la carga men-
tal, que representa las diferentes areas de entrenamiento
repartidas en cada sesion y semana, asi como su impacto
sobre el deportista (Tassi, Rivera y Morilla, 2018).
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El desarrollo cultural de una institucion requiere su tiem-
po, trabajo y transformacion (Pereda y Berrocal, 2001). Se
ha hablado de identidad, valores, estructura y organigrama,
rol y funciones, objetivos comunes de trabajo, etc., desde un
punto de vista humano y de rendimiento organizacional en
cada uno de los estamentos del club. Por ello, se destacan
dos cuestiones relevantes dentro de esta linea de trabajo: el
decalogo del gamer, la normativa de MAD Lions E.C y el pro-
ceso de seleccién de trabajadores (gamers 'y entrenadores).

Tras realizar 5 sesiones de trabajo de 1 hora de duracion
cada una entre entrenadores, responsable de rendimiento y
psicélogos del deporte, en un formato de grupo de discusion,
se sentaron la base para crear el decélogo del gamer de MAD
Lions E.C. (ver Bouzas, 2018), con 10 aspectos necesarios
para llegar a ser profesional o que todo gamer profesional re-
quiere: profesionalidad, trabajo, respeto y educacion, imagen,
espiritu de equipo, fortaleza mental, espiritu ganador, pasion,
progreso y juego limpio. Posteriormente, se realizd un taller
por equipo en formato de grupo de discusion, de 1 hora de
duracion, a través de una presentacion en power point, en
una sala de reuniones con ordenador, para presentar el de-
calogo y ejemplificar cada una de estos valores con referen-
tes del deporte tradicional y los esports. Al finalizar, se hizo
entrega de un decalogo a cada gamer (también se les envio
por mail) y se colocd un ejemplar en un tablén de corcho
que hay junto a la sala de entrenamiento, donde suele haber
informacion relevante para ellos. Este taller se adaptd con
los equipos que estan de forma remota, siguiendo la misma
estructura y contenido a través de una videoconferencia.

Otro referente organizacional en el que se ha colaborado,
ha sido en la creacién, puesta en funcionamiento y segui-
miento de unas Normas internas de trabajo y convivencia
para todos los trabajadores del club. Algunos puntos que in-
tegra la normativa son: las obligaciones en relacion al uso
del CAR, principios relacionados con el rendimiento, cuidado
de la salud, cuidado de la imagen, uso de redes sociales, ju-
gabilidad, desplazamientos y competicién, infracciones dis-
ciplinarias, etc. Posteriormente, siguiendo la linea de trabajo
del decélogo, se realizd un taller por equipo de una hora de
duracion (presencial y online), en el cual se presenté el docu-
mento y se hizo especial hincapié en el apartado de régimen
disciplinario, en el caso que no se cumpliese la normativa.

Por ultimo, destacar la colaboracién junto a la direccion
deportiva en el proceso de seleccion de nuevos entrenado-
res y gamers. Para ello, se siguié un modelo de analisis de
competencias (Pereda y Berrocal, 2001). En primer lugar, se
desarrollé un perfil ideal para cada puesto de trabajo a cubrir
como referencia (p.ej., rango de edad, estudios, experiencia y
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nivel en el videojuego). En segundo lugar, se realizd un proce-
so de evaluacion (entrevistas semiestructurada por pares a
cada candidato: direccion deportiva y psicologos; aplicacion
de una bateria de test: personalidad y habilidades psicol6gi-
cas; y en el caso de los entrenadores, la realizacion de una
prueba situacional: estancia de una semana en el CAR ges-
tionando al equipo o rindiendo en el videojuego). En tercer
lugar, se realizé una toma de decision final conjunta entre
las partes.

Ademas del trabajo diario de los psicdlogos, otro contexto
de actuacion son las competiciones presenciales (escenario
con publico, en el que, ademas, esta el equipo rival), momento
crucial dentro de los esports dado que se suele definir quién
queda campeodn del evento. Esta labor del psicdlogo también
esta presente en los deportes tradicionales (Roffé, 2016).

Las competiciones presenciales surgen cuando el equipo
se ha clasificado de forma online (competicion habitual) en
una determinada ronda (p.gj., semifinales). El rendimiento in-
dividual o de equipo puede que fluctie ya que los jugadores
suelen estar acostumbrados a jugar desde su casa o en el
CAR. Aunque la experiencia en eventos presenciales es un
valor afadido (partiendo de la juventud de los gamers), se
requiere una preparacion psicolégica en escenarios no ha-
bituales y con publico, debido a que son variables extranas
y es necesario habituar al gamer ante esta situacion, p. €].,
utilizando la practica imaginada, (Ezquerro, 2015).

Por todo esto, los psicologos suelen viajar con los equipos,
colaborando con el resto del staff deportivo en la gestion de
los gamers, asi como el acompafamiento en general e inter-
vencion psicoldgica durante los diferentes momentos de la
competicion (estancia, pre-partido, partido y pos partido).

Destacar la planificacion y establecimiento de rutinas
comportamentales pre partido (p.ej., a qué hora desayunary
comer, charla técnica con el entrenador, calentamiento con
el videojuego, etc.), asi como la activacion fisica y psicolégi-
ca en los momentos previos del mismo (p.ej., ejercicios de
estiramiento y aplicacién de diferentes ejercicios relaciona-
dos con el uso de la memoria a corto-medio plazo, toma de
decisiones o tiempo de reaccion).

Aunque no es una responsabilidad directa del Area de Psi-
cologia del Deporte, se realiza una labor transversal de apo-
yo en cuestiones tan importantes para el club como son la
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salud y formacién de los gamers, asi como el contribuir a la
sociedad con determinadas acciones.

A nivel de salud, destacar que MAD Lions E.C. es el primer
club de Espanfa que realiza un reconocimiento médico inte-
gral a los gamers. Prueba de ello ha sido el acuerdo de cola-
boracion con MAPFRE (2019). Ademas, el club tiene un con-
venio con la empresa Fisiolution para que los gamers reciban
servicio de fisioterapia, centrado en la educacion, prevencion
y tratamiento de las lesiones (Serra, 2019).

A nivel de formacion, hay un convenio de colaboracion
con la Universidad Catélica de Murcia, siendo este el primer
convenio entre un club de esports y una universidad (UCAM,
2017). La alianza se centra en practicas para estudiantes,
becas para gamers e investigacion en esports.

A nivel social, se ha realizado un convenio con la Policia
Nacional (2019) para desarollar una guia de seqguridad para
gamers, con la que pretenden reforzar la seguridad de los
aficionados a los esports y videojuegos y, asi, evitar que se
conviertan en victimas de ciberacosos, grooming o estafas,
entre otros delitos.

Los esports son una actividad humana de rendimiento
(se considere técnicamente o no como deporte), con un alto
contenido mental (como, por ejemplo, el ajedrez), un dmbito
de actuacion y una oportunidad laboral para el psicélogo del
deporte. El psicélogo del deporte tiene mucho que aportar
en la mejora del rendimiento, la educacion, formacion y el
cuidado de la salud a través del entrenamiento psicoldgi-
COo, aunque, al mismo tiempo, tiene bastante que aprender,
y para ello, necesita conocer el contexto de los esports, los
videojuegos y el perfil de los gamers y entrenadores para rea-
lizar intervenciones mas eficaces.

A pesar de ello, se puede decir que existen mas simili-
tudes que diferencias entre los de los esports y los depor-
tes tradicionales al realizar un trabajo psicoldgico. Al finy
al cabo, se trabaja con personas (gamer/ entrenador) que
tienen sus propias necesidades psicoldgicas a cubrir como
cualquier otro deportista (p.ej., motivacion, concentracion,
control del estrés, confianza, etc.). Lo que varia es la activi-
dad (demanda y rendimiento en un videojuego), el perfil del
gamer/ entrenador (p.ej., en algunos casos, sufren estrés
competitivo, fatiga mental, baja tolerancia a la frustracion,
falta de esfuerzo y trabajo, etc.) y la interaccion bidireccio-
nal que se da entre ambos (persona-videojuego), por lo que
se requiere adaptar la labor del psicélogo del deporte a los
requerimientos concretos de los deportes electrénicos (p.ej.,
aplicar estrategias psicoldégicas de control del nivel de ac-
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tivacion y dialogo interno previo a una partida, ante el fallo

dentro del videojuego o tras una derrota, teniendo que jugar

otra partida a continuacion).

La experiencia en MAD Lions E.C. ha sido muy positiva tan-
to en lo personal como en lo profesional. Se ha conseguido
desarrollar un método de trabajo eficaz en el crecimiento de
las personas y desarrollo del talento de los gamers/ entrena-
dores. En palabras de un gamer que ficho nuevo en la segun-
da temporada: “he decidido venir a MAD Lions E.C. porque
sacais lo mejor de cada uno”. Y esto es mérito de todos, des-
de la directiva por tener un proyecto bien establecido hasta
los diferentes profesionales que realizan un trabajo interdis-
ciplinar con unos valores y fundamentos bien establecidos.

Como reflexion personal y desde mi experiencia, al inter-
venir como psicologo del deporte, existen algunos retos a
conquistar dentro de los clubes y equipos de esports:

- Se requiere desarrollar culturas de alto rendimiento des-
de una perspectiva interdisciplinar, rescatar lo positivo
de los esports e integrar cuestiones contrastadas de los
deportes tradicionales. Puede que, en los esports, como
en cualquier otro contexto, haya una cierta resistencia al
cambio, aunque al mismo tiempo, una positiva apertura a
la mejora e innovacion.

Ademas, la gente que venimos del deporte tradicional,

de alguna forma, somos “intrusos” o “nuevos en el sec-

tor”, por lo que se requiere tiempo, trabajo y convenci-
miento. La gente de los esports, han vivido siempre la
misma realidad y es lo que ellos conocen, en lo que, en
ocasiones, hay ejemplos contrarios a lo que uno propo-

ne, como, por ejemplo, que haya gamers que entrenan 14

horas diarias al videojuego, tienen un alto rendimiento y

ganan mucho dinero, cuestion que dificulta la transfor-

macion cultural.

Para mi, la clave esta en que sea un proyecto de club, des-

de la directiva hasta los entrenadores y resto de profesio-

nales. Todos con unos mismos valores, objetivos y linea
de trabajo (método). Desde esta perspectiva, desarrollar
un proyecto holistico, interdisciplinar e integrado, en el
que el gran valor humano del club tiene que ser el gamer

y el entrenador la “llave” para potenciarlo como persona'y

‘deportista”.

- Se requiere un equilibrio de dias y horas de uso, ya que
uno de los principales problemas de los videojuegos es
cuando estos se utilizan de una forma irresponsable (ex-
ceso), en el cual la persona se evade de las tareas y los
problemas de la vida, lo que puede crear una cierta de-
pendencia psicoldgica (Bediou et al., 2018; Nuyens, Kuss,
Lopez-Fernandez y Griffiths, 2017; Sala, Tatlidil y Gobet,
2018). También se ha observado en los gamers profesio-
nales que una alta dedicacion puede producir una vul-
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nerabilidad psicopatoldgica (Banyai et al., 2018). Estas
cuestiones se tienen que delimitar en un futuro para con-
sequir un beneficio positivo en el rendimiento y la salud
de las personas en los esports.

Seria positivo promover habitos saludables en términos
de actividad fisica, descanso y dieta, asi como animar
a los gamers a combinar los videojuegos con otras ac-
tividades, de tal manera que, garanticen que la actividad
por la que son tan apasionados pueda estar en armonia
con otras partes de la vida cotidiana, tanto desde la salud
como el rendimiento (Garcia-Lanzo y Chamarro, 2018).
Posiblemente uno de los obstaculos que se puede encon-
trar al integrar estas cuestiones, ademas de la resistencia
anteriormente comentada, es la “ficticia falta de tiempo”.
Con orden, planificacion, disciplina y unos horarios bien
establecidos, se pueden repartir las diferentes activida-
des alo largo del dia, tal y como ha quedado demostrado
en el presente articulo.

Destacar la necesidad de que existan titulaciones oficia-
les para ser entrenador en esports, formacién continua 'y
reciclaje para profesionalizar su rol, garantizar un servicio
de calidad y que el gamer se beneficie de los aspectos
positivos revisados en el presente trabajo.

Los padres y las madres pueden ser uno de los grandes
olvidados en los esports. Es habitual que este colectivo no
entienda o conozcan el sector, dificultando el acceso vy la
participacion de los gamers (hijo/a). Esta cuestidon queda
mas patentey es necesaria atender cuando los jugadores
son mas jovenes (entre 16 y 20 afios), cualidad que se da
por ejemplo en el Clash Royale. Al igual que se hace en el
deporte tradicional (Garcia-Naveira y Jerez, 2012), seria
importante desarrollar una escuela de padres y madres
para acercar los esports, asesorar y orientar sobre su rol y
funciones.

Promocionar el rol, funciones y beneficios del psicdlogo
del deporte en los esports p.gj., divulgando su labor), asi
como el aprendizaje que éste requiere para adaptarse a
este sector. Por ejemplo, es importante el aprendizaje y
uso de las nuevas tecnologias debido a que es una forma
habitual de comunicarse y una herramienta para realizar
intervenciones psicoldgicas, principalmente con las per-
sonas que estan de forma remota.

La Psicologia del Deporte tiene grandes retos a alcan-
zar en los esports, como es la regulacion y formacion de
los psicologos que quieran trabajar en este contexto. Si-
guiendo lo establecido por otros autores (Garcia-Naveira,
2018a; Peris-Delcampo y Cantdn, 2018), existirfa unos re-
quisitos previos formales como es la formacion acadé-
mica reglada (Licenciatura o Grado en Psicologia), estar
colegiado, estar al corriente de la cuota colegial y no tener
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sancion deontoldgica, una formacion y experiencia profe-

sional especifica y reconocida en Psicologia del Deporte

(acreditacion de psicélogo del deporte; CGPE, 2018) y ex-

periencia aplicada en esports (al menos hasta que salga

una formacion de experto en esta area).

Para terminar, indicar que la Psicologia del Deporte se en-
cuentra en un periodo de integracion de estrategias psicold-
gicas de intervencion y ampliacion de ambitos de actuacion
mas que de exclusion, como sucede en los esports. Para fu-
turos trabajos se puede hacer hincapié en delimitar el nime-
ro de horas 6ptimas al dia o0 a la semana para el uso de los
videojuegos y entrenamiento en los esports (individuales y/o
en equipo); la influencia de otras actividades (deporte, los
estudios, habitos saludables, alimentacion, descanso y ocio)
sobre el rendimiento y salud del gamer, analizar los proceso
y variables que intervienen en el paso de un gamer amateur
a otro profesional; la influencia de los padres y madres en el
uso de los videojuegos y esports de los jovenes; las fortale-
zas y debilidades de entrenar en una Gaming House, Office
(centro presencial en el que solo se entrena) o de forma Re-
mota (desde casa); y optimizar el entrenamiento y eficacia
de las bootcamp.

Para terminar, el presente trabajo es el reflejo de una
experiencia profesional que se podra replicar o mejorar en
futuros trabajos. Principalmente, resaltar la importancia de
continuar investigando y desarrollando experiencias profe-
sionales. Como indica Pluss et al. (2019), la naturaleza vir-
tual de rendimiento de los deportes electronicos puede tra-
ducirse en un entorno real y controlado de laboratorio bajo
condiciones estandarizadas que puede favorecer el acerca-
miento al estudio de los esports.
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