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games and electronic sports
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El objetivo de este trabajo fue analizar la evidencia empirica sobre los
efectos fisiologicos, rendimiento y salud de jugadores de videojuegos y deportes
electronicos. Se realizé una revision narrativa de la literatura cientifica sobre el
estado de la cuestién de factores asociados a la fisiologia, rendimiento y salud
en videojuegos y deportes electronicos. Los resultados mostraron importantes
hallazgos en los niveles de cinco hormonas, alta presion arterial sistOlica y
mayor frecuencia cardiaca; en los exergaming se mostraron resultados favorables
con algunas ayudas ergogénicas, activacion cerebral, rendimientos cognitivo,
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sensoriomotor y corticoespinal, fuerza, equilibrio, capacidades cardiovasculares y
bienestar social y psicologico; los eSports pueden suscitar fatiga ocular, sindrome
miofascial, tendinosis, dolores/sindromes musculoesqueléticos, consumo de
comida insana, bebidas azucaradas, estimulantes o sustancias dopantes, afectar
el sueno y variar la frecuencia cardiaca; y se determinaron las causas, sintomas,
perfiles y relacion del trastorno por juego en Internet IGD) con la adiccién a los
videojuegos y deportes electronicos. Como conclusion, es destacable el impacto
positivo de la practica de deportes electronicos y videojuegos en distintos
aspectos de la salud y se deben adoptar medidas con los jugadores de deportes
electronicos para evitar los efectos negativos de un uso excesivo de videojuegos.

Palabras Clave: eSport, videojuegos, exergaming, salud fisica, fisiologia, adiccion.

Abstract

The objective of this work was to analyze the empirical evidence on the
physiological effects, performance and health of video game and electronic sports
players. A narrative review of the scientific literature was carried out on the state
of the art of factors associated with physiology, performance and health, in video
games and electronic sports. Results showed important findings in the levels
of five hormones, high systolic blood pressure and increased heart rate; it was
found in exergaming favorable results with some ergogenic aids, brain activation
and cognitive, sensorimotor and corticospinal performance, strength, balance,
cardiovascular capacities, and social and psychological well-being; eSports
can cause eye fatigue, myofascial syndrome, tendinosis, musculoskeletal pain/
syndromes, consumption of unhealthy food, sugary drinks, stimulants or doping
substances, affect sleep and heart rate variation; and the causes, symptoms,
profiles and relationship of Internet gaming disorder (IGD) with addiction to
video games and electronic sports were also determined. In conclusion, it is
noteworthy the positive impact of practising electronic sports and video games
on health, and measures must be taken with electronic sports players to avoid
the negative effects of excessive use of video games.

Keywords: eSport, videogames, exergaming, physic health, physiology, addiction.

Introduccion

La relacion entre salud y videojuegos ha sido debatida en la opinion
publica e investigaciones académicas (Ferguson, 2007). Existen estudios
que relacionan el uso y abuso de los videojuegos con efectos negativos,
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como el sedentarismo (Santaliestra-Pasias et al., 2013), comportamiento
agresivo (Anderson y Dill, 2000) y riesgo de lesiones o dolores crénicos
(Mcgee y Chiu, 2021; Sekiguchi et al., 2018). Ademas, una de las
principales preocupaciones sobre la salud de los videojugadores es
desarrollar problemas conductuales como la adicciéon (Organizacion
Mundial de la Salud, 2020), aunque la misma represente una minoria
(Kuss y Griffiths, 2012; Weinstein, 2010). Sin embargo, existe evidencia
de efectos positivos a nivel fisico, cognitivo, motivacional, emocional y
social (Granic et al., 2014).

La divergencia de resultados se debe al cambio de videojuegos y
videojugadores durante afios y constante evolucién motivacional (Dale y
Green, 2017). En este sentido, relacionando la motivacion, ademas del ocio
y entretenimiento, con la competicién -denominado “deportes electrénicos”
o eSports-, factor a analizar en los videojuegos (Adachi y Willoughby, 2011),
las demandas psicologicas se asemejan mas a las de un deporte. Aunque las
competiciones datan de 1972, en la ultima década los eSports han crecido
hasta distinguirse de los videojuegos (Pedraza-Ramirez et al., 2020).

A pesar de las diferencias psicolégicas (Garcia-Lanzo y Chamarro, 2018),
no existe un claro consenso sobre la salud de los videojugadores (Yin et al.,
2020), aunque para mejorarla y alargar sus carreras, los profesionales de
eSports suelen involucrarse en actividad fisica (Giakoni-Ramirez et al., 2022).
Ya los exergaming estan orientados al ejercicio fisico, no calificandolos como
eSports al carecer de estructura competitiva (Sween et al., 2014).

Por ello, y debido al creciente auge de videojuegos y deportes
electronicos, la novedad de esta revision narrativa fue esclarecer sus
efectos fisiologicos y sobre la salud, de modo que el objetivo fue analizar
la evidencia empirica de los efectos fisiologicos, rendimiento y salud de
jugadores de videojuegos y deportes electronicos. La revision narrativa
esta estructurada en dos partes: efectos fisiologicos de jugar y rendimiento
en videojuegos y deportes electronicos, a nivel recreativo y competitivo;
y efectos sobre la salud fisica y posible desarrollo de adiccion.

Método

Se revisaron articulos en las bases de datos y repositorios de Web of
Knowledge, Scopus, Dialnet, Google Académico, ORCID y Researchgate.

» ” K«

Las palabras clave utilizadas fueron: “eSport”, “addictions”, “adicciones”,
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“videogame”, “videojuego”, “performance”, “computer game”, “physiology”,
“salud”, “healthy”, “exergaming”, “gamer”. Como criterio de busqueda
se examinaron: articulos, articulos de revision, libros y tesis doctorales
comprendidos entre 2000 y 2023. Los criterios de inclusion fueron: estudios
que trataran los videojuegos y/o deportes electronicos; efectos fisiologicos
en el rendimiento, a nivel recreativo y competitivo; y efectos sobre salud
fisica y desarrollo de una adicién. Tras la busqueda, se seleccionaron 107
investigaciones ajustadas al objetivo de la revision narrativa.

Resultados

Efectos fisioldgicos y rendimiento al jugar videojuegos y deportes
electronicos

Respuestas fisiologicas

Los estudios sobre respuestas hormonales se han centrado en los niveles
de cortisol (Mendoza et al., 2021; Schmidt et al., 2020), testosterona
(Oxford et al., 2010), DHEA, androstenediona y aldosterona (Gray et al.,
2018). Las emociones mediante dos agradables y dos desagradables antes
de un videojuego (Behnke et al., 2022). Por otro lado, en la creacién de un
videojuego se analizaron las emociones desde una perspectiva dinamica
de multiples componentes (Leitio et al., 2020). También los perfiles
lipidos en ninos (Manousaki et al., 2020) y aptitud cardiorrespiratoria y
riesgo cardiometabdlico en ninos y adolescentes (Tornquist, et al. 2022).

Con relacién al cortisol, los niveles precompetitivos, importancia
subjetiva del match y ansiedad cognitiva fueron mas elevados en jugadores
expertos de eSports (Mendoza et al., 2021). Por otro lado, antes y después
de una sesion de juego, segun la victoria o derrota de cada videojugador,
los niveles de cortisol aumentaron durante el juego, de manera que los
ganadores reportaron niveles bajos a moderados y mayores de ansiedad
(Mendoza et al., 2021). Por otro lado, hubo un aumento de cortisol antes
del torneo y fue significativamente superior de forma inmediata al mismo
(Oxford et al., 2010).

Por lo que respecta a la testosterona, se hallaron valores superiores
inmediatamente después del partido en los que mas contribuyeron a
los puntos, cuyo equipo habia ganado en el torneo a un grupo externo;
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contra un grupo interno, los niveles medios de testosterona fueron
significativamente mayores justo después del partido (Oxford et al.,
2010); también se redujo la aldosterona y se correlacioné positivamente
la duracién del juego contra otras personas con los aumentos de
testosterona, DHEA y androstenediona. Por otro lado, el cortisol no se
relacion6 negativamente con el cambio de testosterona al disminuir mas
con relacién al nimero de partidas jugadas (Gray et al., 2018).

Las emociones agradables-desagradables no influyeron en la eficiencia
cardiaca al compararse con condiciones neutrales y se desempefaron
mejor los que tenian mayor reactividad al gasto cardiaco (Behnke et al.,
2022). Ademas, las emociones emergen de la interaccion entre evaluacion,
expresion, motivacion y fisiologia, cuyos reclutamientos y niveles causan
un sentimiento subjetivo (Leitao et al., 2020). Por otro lado, la pasion
obsesiva predijo consecuencias negativas, aunque también predijo mejor
rendimiento en las competiciones en linea (Bertran y Chamarro, 2016).

En cuanto al perfil lipidico en nifios, no se encontré asociacion
independiente entre jugar videojuego/juego de ordenador y perfiles de
lipidos tras ajustar adiposidad y otras covariables (Manousaki et al., 2020).
Y el elevado tiempo de pantalla -videojuegos, ordenador y television- y
aptitud cardiorrespiratoria baja se relacionaron con valores superiores de
presion arterial sistolica (Tornquist et al., 2022).

Finalmente, el mayor valor de la frecuencia cardiaca se asocié con
mayores puntuaciones al percibir el proximo juego como un desafio
(Kitsyri et al., 2013a), ademas de lograrse mas puntos y la creencia de
ser mejores que las personas mas experimentadas (Maciej et al., 2020).
En el juego de disparos en primera persona se produjo mas cambio en la
frecuencia cardiaca maxima (Sousa et al., 2020).

Rendimiento cognitivo

Se ha analizado el cerebro fundamentalmente masculino (De Las Heras
et al., 2020; Ding et al., 2018; Giboin et al., 2021; Gong et al., 2019; Hyun
et al. 2013), exceptuando Tartar et al. (2019). Del primer estudio se sugiere
que los eSports se relacionan con la plasticidad del ejecutivo central y
las areas del modo predeterminado. En el segundo, el videojuego de
multijugadores en campo de batalla se asocia con capacidades cognitivas
-rastreo de objetos multiples, concentraciéon y capacidad de atencion
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visoespacial- y rasgos de personalidad -conciencia-, pudiendo atribuirse
al efecto del entrenamiento. Por otro lado, en personas sin patologias, el
juego regular y prolongado esta relacionado con cambios de volumen en
las cortezas prefrontal y parietal, asociados con la flexibilidad cognitiva
(Hyun et al. 2013). Ademas, la ingesta de arginina mejorada con inositol
silicato -nooLVL®- puede incrementar el funcionamiento ejecutivo de
los gamers durante el juego -precision, toma de decisiones y tiempo de
reaccion- (Tartar et al., 2019).

En lo relativo a lo cerebral y fisiol6gico, la ayuda ergogénica se estudio
en tres investigaciones: la ingesta de nooLVL® aumenté los niveles de
vigor -energia- y disminuy® la ira (Tartar et al., 2019); la bebida energética
ReloadTM no mejoro el rendimiento mental -atencion, tiempo de reacciéon
y memoria de trabajo- ni fisico -fuerza de agarre de la mano y velocidad
de golpeteo de los dedos- (Thomas et al., 2019); y la cafeina -3 mg/kg-
mejord la precision y tiempo de reaccion simple de los golpes (Sainz
et al., 2020). Por otro lado, con la hipoxia se incrementaron los errores
en la discriminacion de angulos/distancias, aumentando los niveles de
ansiedad y estrés y perjudicando el trabajo intelectual, pensamiento
y rendimiento en general, aunque pudiendo beneficiar operaciones
rutinarias de respuestas a sefales simples (Tambovtseva y Sechin, 2019).
Y después de una sesion de eSports para dos tipos de juegos -de disparos
en primera persona y MOBA-, en ambos se redujeron el control inhibitorio
y la precision del funcionamiento ejecutivo, sugiriéndose el aumento de
la activacion del sistema nervioso simpatico (Sousa et al., 2020).

Respecto del rendimiento sensoriomotor y caracteristicas corticoespinales
relacionados con videojuegos de accion, se observé mayor excitabilidad
corticoespinal, relacion diferente de tiempo de reaccion e inhibicion
intracortical, la cual puede enmascarar las diferencias excitatorias y
topograficas (Giboin et al., 2021).

Y un breve ejercicio cardiovascular intenso, antes de jugar, mejora la
precision, capacidad para eliminar objetivos y estado afectivo positivo
(De Las Heras et al., 2020).

El cerebro durante la competicion de deportes electronicos

La activacion cerebral estd asociada al binomio ganar-perder (Kitsyri
et al., 2013b) y, mediante el interés reciente por la estimulacion de ruido
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aleatorio transcraneal (tRNS), se investig6 la eficacia del tRNS sobre el
aprendizaje y realizaciéon de una tarea compleja (Chenot et al., 2022).
Por otro lado, la desensibilizacion neuronal se estudié en un videojuego
violento (Goodson et al., 2021).

El cerebro se activd mas al ganar y en la victoria. Ademas, las
respuestas de la corteza prefrontal ventromedial y del cuerpo estriado
dorsal fueron mas fuertes para ganar cuando el sujeto jugaba contra
un humano (Kitsyri et al., 2013b). Ya el grupo de alta definicion de
tRNS mejoré mas a largo plazo que el de definicion simple, tendi6é a
aprender mas rapido y retuvo mejor el rendimiento también contra
grupos simulados (Chenot et al., 2022). Y a diferencia del efecto danino
informado, jugar a un videojuego violento no produjo desensibilizacion
hormonal (Goodson et al., 2021).

Salud fisica y adicciones a los videojuegos y deportes electronicos
Videojuegos de actividad fisica

Active video gaming o exergaming es la combinacién de gaming y
ejercicio fisico (Gao et al., 2016), pretendiéndose que en el tiempo de
pantalla se realice ejercicio de forma Ilddica (Best, 2013; Hochsmann
et al., 2016; Simons et al., 2015). La percepcion de diversion puede ser
un factor fundamental para el exergaming como alternativa a la actividad
fisica genérica, creindose una gran adherencia (Feltz et al., 2014; Lee
et al., 2017; Schittin et al., 2022) y aumentando la actividad fisica diaria
en personas con conductas sedentarias (Best, 2013; Gao et al., 2016;
Simons et al., 2015). Ademas, puede mejorarse diferentes capacidades
fisicas en tercera edad y pacientes con enfermedades cardiacas, obesidad,
parkinson u osteoporosis (Agmon et al., 2011; Hochsmann et al., 2016;
Hurkmans et al., 2011; Maranesi et al., 2022; Rezaei et al., 2022). En
este sentido, el aumento de la fuerza y equilibrio ayuda la prevencion
de la caida y mejora las capacidades cardiovasculares (Agmon et al.,
2011; Martin-Niedecken et al., 2021; Schittin et al., 2022; Vernadakis
et al., 2012) y funciones ejecutivas (Huang, 2020; Moret et al., 2022).
También una mayor conexiéon con miembros familiares, especialmente
entre abuelos y nietos, que parece conducir a un mayor bienestar social
y psicologico (Wollersheim et al., 2010).
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Efectos sobre la salud fisica

El sedentarismo se asocié con un incremento del riesgo de muerte
prematura y complicaciones de salud (Silva et al., 2016), aunque la
asiduidad de exergaming puede ayudar a mejorarla (Best, 2013; Gao
et al., 2016; Hochsmann et al., 2016; Martin-Niedecken et al., 2021). En
este sentido, competir y pasar numerosas horas diarias entrenando a
eSports (3 a 10h/dia) puede ser perjudicial (Bonis, 2007; DiFrancisco-
Donoghue et al., 2022), siendo mas frecuente la fatiga ocular, dolor de
cuello y espalda, sindrome miofascial y tendinosis (Kaczmarek et al.,
2022; Silva et al., 2016; Zapata et al., 2000), prevaleciendo altamente
dolor/sindromes musculoesqueléticos en adolescentes (Queiroz et al.,
2018), de modo que un 42,6% de los jugadores de eSports sufrié algin
dolor musculoesquelético (Lindberg et al., 2020), concretamente, 36% en
la muneca, 32% en la mano y 31% en la espalda; sin embargo, solo el 2%
necesito asistencia médica (DiFrancisco-Donoghue et al., 2019).

En jovenes con sobrepeso, el uso excesivo de pantallas incrementa
el sedentarismo y consumo de comida insana y bebidas azucaradas
(Smith et al., 2021). Por otro lado, el uso de videojuegos puede afectar
al suefo y la variacién de la frecuencia cardiaca (Ivarsson et al., 2013),
especialmente en los participantes en egames, dadas las numerosas horas
de juego, favoreciéndoles la utilizaciéon de estimulantes, como la cafeina,
o sustancias dopantes, como la dextroamphetamine (Holden et al., 2018).
Asimismo, la practica de videojuegos superior a 3 horas al dia, junto con
la de deporte, podria aumentar el riesgo de sufrir lesiones articulares en
codo y hombro (Sekiguchi et al., 2018).

Adicciones a los videojuegos y deportes electronicos

Los videojuegos pueden resultar negativos entre el 8-14% de los
videojugadores (Choo et al., 2010) y, aunque exista poca evidencia sobre
las adicciones a los deportes electrénicos (Chen y Bu, 2022), en los tultimos
veinte afios se aumento el interés por los trastornos por juegos en Internet
(Choi et al., 2018; Mao, 2021; Paulus et al., 2018). Principalmente, debido
al exceso de practica de deportes electronicos, que puede convertirse en
un trastorno por juego en Internet (IGD). Segun Maldonado-Murciano
et al. (2022), las causas mas destacadas del IGD son depresion, ansiedad,
traumas infantiles, padres autoritarios, padres negligentes, padres
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permisivos, sexo masculino, tipo de trabajo de los padres, entre otros
(Buiza-Aguado et al., 2018; Choi et al., 2018; Gonzalvez et al., 2017).
Sintomas del IGD: reduccion de la duracion del sueiio, obesidad, presion
arterial elevada, colesterol de alta densidad bajo, triglicéridos altos, alta
resistencia a la insulina (Turel et al., 2016), preocupacién por el juego,
sindrome de abstinencia, tolerancia (necesidad de mayor dedicacion al
juego), incapacidad para reducir el juego, abandono de otras actividades,
seguir jugando a pesar de problemas asociados, engafiar a familiares, uso
de juegos para aliviar estados de animo negativos y riesgo o pérdida de
trabajo o la pareja (American Psychiatric Association, 2013). Ademas, el
IGD aumenta si se usa mas de un dispositivo, como un teléfono moévil
y un ordenador, experimentando, asimismo, mas depresién, ansiedad y
trastorno por uso de sustancias (Paik et al., 2017).

Teniendo en cuenta dichas causas y sintomas, se examiné la
combinacion de variables de IGD en una muestra de videojugadores,
clasificandolas en perfiles (Colder y Kardefelt-Winther, 2018; Martin-
Ferndndez et al., 2017): clase con IGD -2,2 %-, clase Normativa -63,5
%-, clase Comprometida -7,3 %- y clase Preocupada -23,6 %- (Colder
y Kardefelt-Winther, 2018). Al contrario, Martin-Fernandez et al. (2017)
encontraron dos perfiles: uno con sintomas de IGD bajos y otro
pequeiio con sintomas de IGD altos. Y como los videojugadores con IGD
podrian tener las mismas deficiencias neurocognitivas y sociales que
los consumidores de metanfetamina, se considera el IGD una adiccion
(Jiang et al., 2020).

Este riesgo de adiccion es significativamente mayor en los ninos, en
los de bajo rendimiento académico y aquellos que preferian los juegos
multijugador en linea (Wang et al.,, 2014), asocidndose la adiccion
significativa con el tiempo promedio dedicado a jugar semanalmente,
frecuencia de dinero y periodo de tiempo gastado en juegos, falta de
armonia familiar y ausencia de amistades cercanas al videojugador
(King et al., 2020; Meduna et al., 2020). Asimismo, la disminucién de la
felicidad y la percepcion de alteracion temporal mientras se jugaba eran
las variables mas predictoras de adiccion (Hull et al., 2013).

No obstante, existe cierta controversia, ya que en los criterios
diagnoésticos del DSM-V (American Psychiatric Association, 2013), los juegos
de rol en linea multijugador (MMORPG) no se separan de las apuestas,
juegos de azar, pornografia y otros tipos de adicciones asociadas a Internet
(Carbonell, 2014; Griffiths et al., 2016; Sincek et al., 2017), de forma que
se esta considerando incluir el IGD en la Clasificacién Internacional de
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Enfermedades (Aarseth etal., 2017), mejorando la evaluaciéon y comprension
de los sintomas mencionados anteriormente (Faust y Prochaska, 2018;
Kiraly et al., 2015; Maldonado-Murciano et al., 2022).

Discusion

El objetivo fue analizar la evidencia empirica de los efectos fisiologicos,
rendimiento y salud de jugadores de videojuegos y deportes electronicos.
Diferentes respuestas hormonales, activacion cerebral, reacciones
cardiovasculares, emociones agradables-desagradables, rendimiento,
ansiedad, frecuencia cardiacay perfiles lipidicos han sido objetos de estudio,
incrementando el conocimiento de la influencia de algunos videojuegos
y deportes electrénicos sobre el cuerpo humano y su interacciéon. No
obstante, el tamano muestral seria una limitacion (Chenot et al., 2022;
Giboin et al., 2021; Kitsyri et al., 2013a; Kitsyri et al., 2013b; Leitao et al.,
2020; Maciej et al., 2020; Oxford et al., 2010), seleccion de diferentes
videojuegos para cada investigacion -FIFA 19; Space Fortress; BZFlag;
Counter-Strike: Global Offensive; Unreal Tournament 2004- (Behnke
et al., 2022; Chenot et al., 2022; Kitsyri et al., 2013a; Maciej et al., 2020;
Oxford et al., 2010), muestra predominante del sexo masculino (Behnke
et al., 2022; Chenot et al., 2022; De Las Heras et al., 2020; Ding et al., 2018;
Giboin et al., 2021; Gong et al., 2019; Gray et al., 2018; Hyun et al., 2013;
Kitsyri et al., 2013a; Kitsyri et al., 2013b; Maciej et al., 2020; Oxford et al.,
2010) y la no concrecién de nifios y nifias en una muestra de 630 sujetos
(Manousaki et al., 2020). Asimismo, la organizacién muestral en cada una
de las investigaciones, tiempo real de juego, inclusién del ordenador como
contrincante, procedimiento e informacién comparativa inicial entre los
videojugadores son variables que difieren en los estudios, imposibilitando
no solo la generalizaciéon de los resultados hacia una mayor cantidad
de personas, videojuegos y sexo femenino, sino también dificultando
posibles comparaciones y concreciones con el fin de generar parametros
mas significativos y estables, que favorecerian el establecimiento de
pautas de intervencion y/o medidas a ser tenidas en cuenta. De todos
modos, los estudios publicados pueden suponer diferentes referencias a
partir de las cuales se va posibilitando el avance cada vez mas exhaustivo
del conocimiento, imprescindible al incrementarse el numero de
videojugadores (Jonasson y Thiborg, 2010).
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El analisis del rendimiento de los videojugadores se ha centrado
en aspectos relevantes para el desarrollo y equilibrio del ser humano,
aunque como sucede en el ambito del ocio, la investigacion en eSports
se esta iniciando (Reitman et al., 2020) y se requiere investigar las
demandas de estos videojugadores para optimizar su salud y rendimiento
(Thomas et al., 2019), pues se estin priorizando algunos parametros
psicologicos, neurofisioldgicos y perceptivo motrices y no tanto fisicos,
teniendo en cuenta que los jugadores profesionales y de alto nivel estan
fisicamente activos -1.08 horas de ejercicio fisico de las 5.28 total de
entrenamiento- (Kari et al., 2019). En este sentido, la ansiedad parece
influenciar mas en el rendimiento que la excitacion fisiolégica -cortisol
y variabilidad de la frecuencia cardiaca- (Schmidt et al., 2020) y algin
suplemento nutricional -nueva arginina mejorada con inositol silicato,
nooLVL®, y cafeina- puede mejorar el funcionamiento ejecutivo y
perceptivo motriz (Sainz et al., 2020; Tartar et al., 2019), aunque otro
-ReloadTM- no produjo ninguna mejora mental ni fisica (Tambovtseva
y Sechin, 2019). Por consiguiente, se permite conocer la correlacién
entre algunos videojuegos, 3 complementos nutricionales y algunos
parametros psicolégicos, neurofisiologicos y perceptivo motrices. En
definitiva, se sugiere que en futuras publicaciones no solo se puedan
seguir contemplando las variables ya investigadas, sino que se combinen
algunas de ellas, se amplien las muestras, se incluya mas al sexo femenino,
se unifiquen variables y videojuegos y se analicen posibles implicaciones
psicomotrices, en el desarrollo neuromotor, en la salud fisica y afectivo-
social, y en la gestion del ocio y tiempo libre.

El efecto adaptativo de los eSports en el desarrollo humano puede
ser exigente a nivel cognitivo y fisico como en los deportes tradicionales
(Gong et al., 2019), convirtiéndose, quiza, en una herramienta adecuada
para el estudio cognitivo, cerebral, educativo (Boot, 2015; Latham et al.,
2013) y fisico, aunque a diferencia de la mejora en las funciones ejecutivas
(Cain et al., 2012; Colzato et al., 2010; Glass et al., 2013; Hyun et al.,
2013), parece mas complicado a nivel fisico, dada la predominancia del
uso del tren superior en detrimento de las demas partes del cuerpo, a
lo que se anade la sedestacion durante las partidas. Por ello, quizas los
gamers son mas activos que el promedio de la poblacion, al constatarse
que no menos del 95% de ellos realiza ejercicio fisico mediante deportes
tradicionales (Hebbel-Seeger, 2012), estando fisicamente activos (Kari
et al., 2019). Por otro lado, como la practica continua de los exergaming
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mejora la salud (Best, 2013; Gao et al., 2016; Hochsmann et al., 2016;
Martin-Niedecken et al., 2021), se ha de personalizar el disefio de juegos,
modulando la intensidad, duraciéon y capacidades a mejorar (Moret
et al., 2022; Williams y Ayres, 2020), y contemplar, también en eSports
y videojuegos, posibles riesgos asociados, como consumir alimentos
insanos (Simons et al., 2015), lesiones traumaticas por exceso de atencion
a la pantalla (Pourmand et al., 2017; Stavrinos et al., 2009; Stavrinos
et al., 2011), o sobrecargas por repetir excesivamente un gesto (Cowley
y Minnaar, 2008; Sparks et al., 2009; Tripette et al., 2014).

Por lo que respecta a las adiciones, aunque los videojuegos y eSports
pueden resultar un rango de 8-14% de los videojugadores (Choo et al.,
2010), para todos aquellos que no experimentan los sintomas negativos, el
juego puede tener beneficios, como: descenso del estrés, mejores técnicas
de resolucion de problemas, mayor coordinacion, mayor capacidad de
pensamiento critico, habilidades sociales, atencién, mayor capacidad de
trabajo en equipo, entre otros (Abedini et al., 2012; Saquib et al., 2017;
Shi et al., 2020). Ademas, para los que no desarrollan IGD, existe una
creciente evidencia que revela que la inteligencia emocional y el apoyo
social podrian ser factores preventivos (Dang et al., 2019; Tham et al.,
2020). Sin embargo, los videojugadores con IGD pueden confundir placer
y felicidad al asociar sus estados afectivos a los videojuegos (Gros et al.,
2020) y tienen menos probabilidades de practicar la reevaluacién cognitiva
y mas de reprimir sus emociones (Yen et al., 2017). Al respecto, la alta
reevaluacion cognitiva y la baja supresion de emociones se relacionaron
con la depresion, ansiedad y hostilidad entre los videojugadores de IGD.
Por lo tanto, la creacién de intervenciones de inteligencia emocional
en videojugadores con IGD puede ayudar a minimizar los sintomas
negativos. Asimismo, dada la escasez de estudios que examinan la
adiccion a los videojuegos desde un punto de vista multivariante, seria
interesante realizar estudios que estudien la combinacion de perfiles de
videojugadores y crear intervenciones personalizadas.

Conclusiones
Como conclusiones, se resalta el incuestionable incremento de

publicaciones sobre factores relacionados con la fisiologia humana,
rendimiento y salud, propicidndose un conocimiento cada vez mas
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exhaustivo en la relacién videojuegos, eSports y ser humano. En concreto,
en lo relativo a los efectos fisiologicos y rendimiento, los niveles de las
hormonas cortisol, testosterona, aldosterona, DHEA y androstenediona
se alteraron, segin el momento del partido. Por otro lado, la alta presion
arterial sistélica se relacioné con la baja aptitud cardiorrespiratoria y
el tiempo de pantalla excesivo. Ademas, la mayor frecuencia cardiaca
se asocié positivamente con el rendimiento y se detectaron resultados
favorables con algunas ayudas ergogénicas, en la activacion cerebral
y rendimientos cognitivo, sensoriomotor y corticoespinal. Por lo que
respecta a la salud fisica, la actividad fisica realizada con los exergaming
mejora la fuerza, equilibrio y capacidades cardiovasculares, ademas del
bienestar social y psicologico, si es practicado con familiares. Por otro
lado, los eSports pueden generar fatiga ocular, sindrome miofascial,
tendinosis, dolores/sindromes musculoesqueléticos, consumo de comida
insana, bebidas azucaradas, estimulantes o sustancias dopantes, asi como
afectar al suefio y variacion de la frecuencia cardiaca. Por ultimo, se
ha ahondado en las causas, sintomas, perfiles y relaciéon del IGD con
la adiccién a los videojuegos y deportes electronicos, caracterizandose
dicha adiccion de acuerdo con dos tipos de personas mas susceptibles y
diferentes variables, a pesar del debate en los criterios diagnosticos del
DSM-V vy la posible inclusién del IGD en la Clasificacion Internacional
de Enfermedades.

Limitaciones y prospectiva

Como limitaciones de este trabajo, ademas de la predominancia del sexo
masculino, seleccion de diferentes videojuegos para cada investigacion, no
concrecion de nifios y nifias en una muestra de 630 sujetos, organizacion
de la muestra, entorno en cada una de las investigaciones, tiempo real
de juego, inclusién del ordenador como contrincante y procedimiento
e informacién comparativa inicial entre los videojugadores, destaca
la existencia de diferentes perfiles de videojugadores, que dificulta la
generalizacién de resultados, asi como la situacion creciente del sector,
que no va acompanada de investigaciones, complicando la contrastacion
de algunos hallazgos obtenidos en diversos estudios y la transferencia
de conocimientos. Asimismo, existen dificultades para evaluar los efectos
del consumo de videojuegos en diferentes paises, dada la variedad del
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grado de digitalizacion entre ellos, de modo que estas limitaciones se
convierten en futuras lineas de investigacion.

Por consiguiente, se sugiere que en los futuros estudios no solo se
puedan contemplar los factores mencionados anteriormente, sino que
se vayan ampliando diferentes aspectos a ser analizados, tales como
la influencia a nivel atencional, de concentracion y otras variables
psicologicas, lo referente a las funciones ejecutivas del cerebro, posibles
implicaciones psicomotrices, motrices y de capacidades fisicas, desarrollo
neuromotor, salud fisica y afectivo-social, gestion del ocio y tiempo libre,
influencia educativa, entre otros.
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