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Los deportes electrénicos han estado ganando terreno en los ultimos
afios, convirtiéndose en uno de los principales pasatiempos de nifios
y adolescentes. Debido a este crecimiento, la psicologia cientifica ha
comenzado a estudiar a quienes juegan estos deportes, siguiendo los
lineamientos de la psicologia deportiva clasica y utilizando variables
de estudio tradicionales en deportistas, como es el estado de Flow. El
objetivo de este estudio fue analizar qué rasgos de personalidad pre-
dicen los estados de Flow en jugadores amateurs de uno de estos
deportes electrénicos: el League of Legends. Se conformé una mues-
tra de 302 (91% masculino) jugadores amateurs, con una media de
edad de 23 afios. Los resultados arrojaron que los mayores predicto-
res positivos del estado de Flow fueron la apertura a la experiencia y
la extroversion, como asi también el neuroticismo resulté ser un pre-
dictor negativo.

Palabras clave: Grandes cinco factores —
Videojuegos.

Psicologia deportiva —

Prediction of Flow State based on Personality in Amateur Esports
Players

Electronic sports have gained ground in recent years, becoming one
of the main hobbies of children and adolescents. Thanks to this
growth, scientific psychology has undergone the study of players ded-
icated to these sports, following the guidelines of classical sports psy-
chology and using traditional variables in athletes, such as the state of
Flow. The objective of this study was to analyze what personality traits
predict the Flow state in amateur players of one of these esports,
League of Legends. A sample of 302 (91% male) amateur players was
formed, with an average age of 23. The results showed that the great-
est positive predictors of the Flow state were openness to experience
and extroversion, and neuroticism proved to be a negative predictor.

Key words: Big Five Traits — Sport Psychology — Videogames.
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Introduccion

Jugar videojuegos se ha convertido en una
de las actividades recreacionales mas popu-
lares, tanto en nifios como adolescentes vy
adultos [11]. Tanto ha crecido esta area, que
mundialmente en el afo 2017 la industria de
videojuegos genero un ingreso de 655 millo-
nes de ddlares [18]. Por estas razones, en
los ultimos tiempos el jugar videojuegos se
convirtié en una actividad profesional, dando
lugar a los deportes electronicos (Esports), y
brindando la posibilidad a varios jugadores
amateurs de convertirlo en una carrera [14].

Este crecimiento ubicé a los deportes electré-
nicos como una de las ramas mas populares
de los videojuegos [3], definiéndolos como un
area nueva de los deportes donde se desarro-
llan y entrenan habilidades mentales y fisicas
en el uso de tecnologias de la informacién y la
comunicacion [10], y que, a su vez, se utiliza
como un término «paraguas» para describir a
las competencias de videojuegos [24].

Dentro de las diferentes variantes de videojue-
gos convertidos en Esports, uno de los princi-
pales tipos es el que se conoce como MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), siendo el
representante mas popular en la actualidad de
esta rama el llamado League of Legends. El
League of Legends consiste en un 5 vs 5, en
el cual cada jugador tiene una posicion (top,
mid, jungla, adc y soporte) y un rol determina-
do en el juego, como puede ser el de ayudar
al resto de las posiciones, en el caso del juga-
dor soporte. El objetivo es penetrar la base
enemiga y destruir lo que se conoce en el
juego como Nexo para ganar la partida.

Con el crecimiento de los deportes electroni-
cos, muchas de las ciencias clasicas han pene-
trado en esta nueva area, como es el caso de
la psicologia cientifica, cuyo entrecruzamiento
con los Esports ha aumentado en su relevancia
y cantidad de publicaciones en los ultimos tiem-
pos [22]. Sin embargo, sigue siendo una rama
casi inexplorada, especialmente  en
Latinoamérica. En lo que respecta a la psicolo-
gia, los deportes electrénicos han heredado
variables de las mediciones clasicas de la psi-
cologia del deporte, donde varios investigado-
res confirmaron la presuncion que los deportes
electrénicos son similares a otras actividades
deportivas [1, 10, 22]. Siguiendo esta linea, es
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imprescindible estudiar qué caracteristicas psi-
coldgicas poseen los jugadores de Esports que
permiten un correcto desempefio en sus parti-
das, al igual de cémo ha sido estudiado ante-
riormente en los deportes tradicionales.

Si bien son casi nulos los estudios sobre la per-
sonalidad en los videojuegos, si se puede
nombrar el caso de la investigacion llevada a
cabo por [13], donde buscaron determinar la
relacién entre los cinco grandes factores de la
personalidad y la motivacion para jugar video-
juegos, especificamente, World of Warcrafft, un
tipo de MMORPG (Massively Multiplayer onli-
ne role — playing game). Este modelo de los
cinco factores es el cudl la comunidad cientifi-
ca toma como paradigmatico para realizar
estudios sobre personalidad. El mismo divide a
la personalidad en cinco grandes rasgos: la
extroversion, la responsabilidad, la apertura a
la experiencia, el neuroticismo y la agradabili-
dad. Por otro lado, una de las primeras varia-
bles estudiadas con relacion al deporte ha sido
el Flow [16]. El Flow se define como un estado
mental de concentracion, baja conciencia de si
mismo y de divertimento, que tipicamente ocu-
rre cuando un individuo percibe un balance
mediante los desafios asociados con una
situacion determinada y sus capacidades para
resolver esas demandas [7]. De esta manera,
este balance promueve las cualidades propias
del Flow, incluyendo el foco de atencion, per-
cepcion del control sobre las acciones y el
ambiente, pérdida de la percepcion del tiempo,
conciencia de si mismo, entre otras [7, 21]. A
su vez, se ha demostrado que la intensidad y
frecuencia de la experiencia de Flow difiere de
individuo a individuo, y que estas diferencias
se deben a factores individuales, como la per-
sonalidad [2, 6, 8, 17]. Ross et al. reportan que
la experiencia de Flow posee correlaciones
con las dimensiones neuroticismo (negativa) y
responsabilidad (positiva), siendo el neuroticis-
mo el causante de afectar los procesos cogni-
tivos y emocionales, vitales para entrar en
estado de Flow [19]. Por otro lado, la responsa-
bilidad involucra mecanismos emocionales y
motivacionales que promueven la entrada al
estado de Flow por parte de los individuos.

En Latinoamérica, como se nombré anterior-
mente, los estudios de la psicologia sobre
deportes electronicos son casi nulos, pero
debido a la popularidad que estan alcanzando
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y a su crecimiento sostenido, en los préximos
afos los estudios sobre esta nueva rama del
deporte apareceran cada vez mas en las
revistas cientificas de renombre. Empezar a
estudiar y a entender los mecanismos subya-
centes de los jugadores amateurs y profesio-
nales de deportes electronicos es de gran
importancia, debido a que es una industria
que llegd para quedarse.

Objetivos

El presente trabajo tiene como objetivos: 7).
Describir los niveles de personalidad y expe-
riencia de Flow en jugadores amateur de
League of Legends. 2). Estudiar la correla-
cion entre las dimensiones de la personali-
dad y la experiencia de Flow en la muestra
establecida. 3). Analizar cudles factores de
personalidad de los jugadores amateurs de
League of Legends predicen el estado de
Flow.

Metodologia

Se traté de un estudio no experimental, cuan-
titativo y de corte transversal. Implic un dise-
fo descriptivo correlacional.

Participantes

La muestra consistio en 302 (91% masculino)
jugadores amateurs de League of Legends,
con una media de edad de 23 afos (DE =
5.36). Un 56% reportd tener estudios secun-
darios, un 16% estudios terciarios y un 28%
estudios universitarios. A su vez, el 58% de la
muestra trabaja, mientras que un 42% repor-
tdé no estar trabajando en el momento de la
encuesta. En cuanto a las horas semanales
de juego, se encontré una media de juego de
24 h (DE = 2.34) semanales.

Instrumentos

1) Cuestionario sociodemografico: para reca-
bar la edad, estudios alcanzados, si trabaja y
la cantidad de horas semanales de juego.

2) Cuestionario de personalidad de los cinco
grandes (Big Fivelnventory BFI) [12], en su
version al espafol, adaptada por Benet-
Martinez et al. [4]. Este instrumento evalua la
personalidad, dividiéndola en 5 grandes fac-
tores: apertura a las nuevas experiencias
(Openness to Experience), responsabilidad
(Conscientiousness), extroversion (Extraversion),
agradabilidad (Agreeableness) y neuroticismo

(Neuroticism). Posee 44 jtems, en una escala
de tipo Likert: 1 = muy en desacuerdo; 5 = muy
de acuerdo. Sus propiedades psicométricas
tanto de validez como de confiabilidad han
sido ampliamente evaluadas, obteniendo
resultados exitosos.

3) Escala de estado de Flow (Flow State
Scale, FSS) [15]: fue utilizada la adaptacion al
espafol realizada por Garcia Calvo, Jiménez,
Santos-Rosa Ruano, Reina y Cervelld [5].
Este cuestionario mide los estados de Flow y
ha demostrado buenas propiedades psicomé-
tricas en varias regiones (por ejemplo, a = .70
en todas las dimensiones). Esta adaptacion
fue hecha para deportistas tradicionales, pero
los autores afirman que puede ser utilizada en
diferentes contextos, por lo cual se la encon-
tr6 muy pertinente para el presente estudio.
Posee 9 factores, —con 4 items cada uno—,
que evaluan lo siguiente: el balance entre la
habilidad y el desafio, la unién entre accion y
concentracion, los objetivos claros, el feed-
back directo, la atencion a la tarea que se
esta realizando, el sentido de control, la pér-
dida de conciencia propia o inhibicién, la dis-
torsion del tiempo y la experiencia autotélica.
Consta de un total de 36 items, los cuales se
distribuyen en un formato de Likert: 1 = muy
en desacuerdo; 5 = muy de acuerdo.

Procedimientos de recoleccion

Parte de los datos fueron recolectados a tra-
vés de la plataforma Google Forms, desti-
nando el link de la encuesta a jugadores
amateurs del ambiente de League of
Legends. Antes de poder realizar la encues-
ta, los participantes debian dar su conformi-
dad aceptando un consentimiento informado.
En el consentimiento, se asegurd la confi-
dencialidad de los datos recolectados, su
anonimato y la utilizaciéon de los datos para
fines exclusivamente académicos. Se consi-
der6d deportistas amateurs de League of
Legends a todos los participantes que juga-
ran mas de 20 h semanales al juego, ya que
los deportistas profesionales entrenan alre-
dedor de 9hs diarias, en total de 45 h sema-
nales.

Procedimientos de analisis de datos

Todos los datos fueron analizados con el
Paquete estadistico para las ciencias socia-
les (Statistical Package for the Social
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Sciences, SPSS) en su version 23, para pro-
cesar los indicadores descriptivos: porcenta-
jes, medias y desvios; e inferenciales: regre-
siones lineales multiples.

Resultados

En una primera instancia, se analizaron los
puntajes medios y desvios tipicos para la
escala de Flow en cada una de sus dimensio-
nes, al igual que en la de personalidad. Los
resultados, que se muestran en las tablas 1y
2, revelan que la experiencia autotélica y los
objetivos claros son las dimensiones con
puntajes mas altos para la escala de Flow,
mientras que, para los factores de la perso-
nalidad, la apertura a la experiencia resulta
ser la mas alta.

Tabla 1. Medias y desvios tipicos en los puntajes
de la escala de Flow en jugadores de Esports

(N=302)

Variables M DT
Balance entre habilidad y desafio 15.10 2,42
Unidn entre accion y concentracion 13.45 3.02
Objetivos claros 15.46 2.61
Feedback directo 14.70 2.49
Atencion a la tarea 15.21 2.82
Sentido de control 14.56 2.76
Pérdida de conciencia propia 14.31 3.58
Distorsion del tiempo 13.40 3.18
Experiencia autotélica 15.73 2.55

Tabla 2. Medias y desvios tipicos en los puntajes
de los factores de personalidad en jugadores
amateurs de Esports

Variables M DT

Neuroticismo 22.51 2.90
Responsabilidad 32.08 3.50
Extroversion 20.12 2.76
Apertura 36.35 4.29
Amabilidad 23.80 2.78
N =302 14.56 2.76
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Para contestar el objetivo numero 3, se reali-
z6 un analisis de correlacion de Pearson
entre los factores de personalidad y las
dimensiones del estado de Flow. Los resulta-
dos se pueden observar en la tabla 3, donde
la apertura a la experiencia tuvo las correla-
ciones mas fuertes con objetivos claros (r =
.361, p <.001) y con el balance entra habili-
dad y desafio (r = .341, p < .001).

En la tabla 4, se presentan los resultados de
los analisis de regresién multiple con pasos
sucesivos, para determinar los predictores de
las distintas dimensiones de los estados de
Flow, a partir de los distintos factores de per-
sonalidad. Todos los modelos encontrados
fueron significativos (p < .001). Los mayores
predictores positivos resultaron ser la extro-
version y la apertura a la experiencia, mien-
tras que el neuroticismo resultd el principal
predictor negativo.

Discusion y conclusiones

Los deportes electronicos son una industria
que ha mostrado gran crecimiento a nivel
mundial, pero todavia ha sido poco estudiada
por la psicologia cientifica, especialmente en
Latinoamérica. Por esto, la importancia de
este trabajo radica, por un lado, en brindar un
primer aproximamiento a la personalidad de
los jugadores de este nuevo tipo deporte v,
por otro, en codmo se correlaciona con los
estados de Flow, tan importantes a la hora de
jugar una partida o practicar un deporte. Para
esto, se constituyé una muestra de 302 (91%
varones) jugadores amateurs del deporte
electrénico League of Legends, con una
media de 24 h de juego semanales. Todos
contestaron el Cuestionario de personalidad
de los 5 grandes de [12] y la Escala de esta-
dos de Flow [15].

Tabla 3. Correlaciones entre los factores de personalidad y las dimensiones de la escala de

Flow

Variables 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Neuroticismo -.059 -.108 -.026 -.064 -.078 -.077 -.191* .017 -.015
Responsabilidad  .0109  .123* .104 .142* .047 .089 .053 143 .109
Extroversion 279** .203** .267** .230** .262** .236** 201**  190**  .272*
Apertura .341**  155** .361** .308** .308** .301** .106 21 .305*
Amabilidad .023 .098 114 .064 .070 .035 .010 .078 .073

*p<.05, **p <.001

Nota: los nimeros refieren a las dimensiones del estado de Flow, siendo: 1. Balance entre la habilidad y el desafio.
2. Unidn entre accion y concentracion. 3. Objetivos claros. 4. Feedback directo. 5. Atencion a la tarea. 6. Sentido de
control. 7. Pérdida de conciencia propia. 8. Distorsion del tiempo y 9. Experiencia autotélica.
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Tabla 4. Prediccion de las dimensiones de los estados de Flow a partir de los 5 factores de

personalidad

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Neuroticismo  t -1.752 -2.54* 1231  -1.939* -1.934* -1.991* -3.713* -261 -910
B -095 -145  -.067 -107 -.106 -110 -2M1 -.015 -.050
Responsabilidad t 455 1.408 139 1.315 -.647 .326 .540 1.565 .349
B .026 .084 .008 .076 -.037 .019 .032 .094  .020

Extroversion t 3.704**  2.414* 2941* 2.454* 3.450** 2.900* 3.256** 2.328* 3.422**
B 218 .150 A74 148 .207 A74 .201 147 206

Apertura a la t 5.300**  1.648 5.489** 4.595** 4.661** 4.813** 1.160 945  4.357*
experiencia B .301 .99 .313 .267 .269 .279 .069 .057 .253
Amabilidad t -1.896 .503 -.094 -772 -.651 -1.278  -.872 .070 -.797
B -107 .030 -.005 -.045 -0.38 -.074  -.052 .004 -.046
R? 16 6 16 12 13 12 8 13 3

*p<.05, **p < .001

Nota: los numeros se refieren a las dimensiones del estado de Flow, siendo: 1. Balance entre la habilidad y el desafio.
2. Unién entre accion y concentracion. 3. Objetivos claros. 4. Feedback directo. 5. Atencion a la tarea. 6. Sentido de
control. 7. Pérdida de conciencia propia. 8. Distorsion del tiempo y 9. Experiencia autotélica.

Para responder al primer objetivo, se descri-
bieron los puntajes de ambas variables, esta-
dos de Flow y personalidad, encontrando los
puntajes mayores en las dimensiones expe-
riencia autotélica y apertura a la experiencia,
respectivamente. Esto es probablemente
debido a qué siendo jugadores amateurs, no
jugadores profesionales, todavia disfrutan la
actividad que estan realizando [14], sin otra
mediacién, como puede ser la presion de
ganar un torneo o el de percibir un premio
monetario. Por otro lado, las demandas aten-
cionales del juego pueden llegar a provocar
absorcién en la partida, provocando que los
jugadores se distraigan de sus actividades
diarias, aumentando el disfrute en el video-
juego [20], clave para alcanzar estados de
Flow [7].

En el caso de los objetivos numero 2 y 3, se
analizaron las correlaciones entre los facto-
res de la personalidad y los diferentes esta-
dos de Flow, a la vez que se busco determi-
nar cuales rasgos de la personalidad predi-
cen mejor estos estados. Los resultados
arrojaron que los mayores predictores positi-
vos para el estado de Flow, son los rasgos de
apertura a la experiencia y extroversion,
como asi también, indicaron al neuroticismo
como el principal predictor negativo.
Previamente, jugar videojuegos habia sido
correlacionado tanto con los estados de Flow
[20], como con la adquisicion de nuevas
habilidades [9]. En este caso, estas caracte-
risticas de personalidad de los jugadores per-
mitirian explicar que ellos entren mas facil-
mente en estados de Flow, acompanados

por un ambiente mas relajado y manteniendo
el sentido de divertimento, a diferencia de los
jugadores profesionales cuyo diferente rol
cambia las motivaciones, el contexto y la res-
ponsabilidad. Por otro lado, [23] también
senala que la oportunidad de cooperar, como
asi también la de comunicarse con otros
jugadores es un factor importante para los
jugadores, lo cual es un rasgo caracteristico
de la extroversion.

Finalmente, este trabajo cuenta con ciertas
limitaciones que deben ser mencionadas. En
primer lugar, la muestra fue de un tamafio
pequefio e intencional que no permite su
generalizacion. En segundo lugar, solamente
se tomaron jugadores amateurs de League
of Legends, dejando por fuera a los profesio-
nales de este Esporty otros deportes electro-
nicos. Finalmente, la utilizacion de autoinfor-
mes, conlleva las limitaciones propias de
esta forma de medicion, tales como la subje-
tividad en las respuestas, la deseabilidad
social, las respuestas extremas, etc.

Futuras lineas de investigacién deberian
observar los estados de Flow en jugadores
profesionales de League of Legends, y ana-
dir otras variables a dichos estados, como
causar motivacion deportiva, o si se relacio-
nan con el desempefo de los jugadores en
las partidas. A su vez, deberian tomar en
cuenta lo que se conoce como Matchmaking
Rating (MMR), el cual, al igual que en el aje-
drez, distingue el desempefio de un jugador
sobre otro para formar un ranking de jugado-
res. En el caso del League of Legends, los
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niveles de MMR se ordenan de menor a
mayor de la siguiente manera: Hierro,

Bronce, Plata,

Oro, Platino, Diamante,

Maestro, Gran Maestro y Retador. La mayo-
ria de los profesionales del juego se ubican
desde la categoria de Maestro hacia arriba,
lo cual podria marcar diferencias en sus nive-
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les de Flow. Por otro lado, estudios futuros
podrian utilizar otros juegos electrénicos de
gran popularidad, como el Fortnite o el Player
Unknown Battlegrounds (PUBG), ambos del
estilo First - Person Shooter (FPS) y evaluar
distintas variables psicolégicas en estos
deportes electrénicos.
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