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características relacionadas con el Rendimiento en Deportes Electrónicos (CPRD-ES), para lo cual 
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fiabilidad y con una estructura interna aceptable.  

 

 

                                                                            

FIRMA DEL ASESOR PRINCIPAL _______________________________



 

 

Contenido 

Capítulo I.- Introducción. ............................................................................................................ 1 

Justificación. ................................................................................................................................ 3 

Capitulo II.- Marco teórico .......................................................................................................... 7 

Antecedentes históricos ............................................................................................................... 7 

Deportes electrónicos. ................................................................................................................. 8 

Estado actual de los deportes electrónicos .................................................................................. 9 

Gamers ...................................................................................................................................... 12 

Psicología del deporte en los deportes electrónicos. ................................................................. 12 

Habilidades psicológicas de los gamers. ................................................................................... 13 

Control de estrés. ................................................................................................................... 14 

Concentración. ....................................................................................................................... 15 

Autoconfianza. ....................................................................................................................... 15 

Preparación mental. ............................................................................................................... 15 

Motivación ............................................................................................................................. 15 

Cohesión de equipo. .............................................................................................................. 15 

Cuestionario CPRD ................................................................................................................... 15 

Construcción y adaptación de escalas. ...................................................................................... 16 

Capitulo III.- Metodología ......................................................................................................... 19 

Estudio I. ...................................................................................................................................... 19 

Diseño........................................................................................................................................ 19 

Población. .................................................................................................................................. 19 

Muestra. ..................................................................................................................................... 19 

Criterios de inclusión ................................................................................................................ 19 



 

Criterios de eliminación. ........................................................................................................... 20 

Instrumentos .............................................................................................................................. 20 

Procedimiento............................................................................................................................ 20 

Consideraciones éticas .............................................................................................................. 21 

Análisis estadístico .................................................................................................................... 21 

Estudio II. .................................................................................................................................... 22 

Población. .................................................................................................................................. 22 

Muestra. ..................................................................................................................................... 22 

Criterios de inclusión ................................................................................................................ 22 

Criterios de eliminación. ........................................................................................................... 22 

Instrumentos .............................................................................................................................. 22 

Procedimiento............................................................................................................................ 23 

Consideraciones éticas .............................................................................................................. 23 

Análisis estadístico .................................................................................................................... 23 

Capitulo IV.- Resultados ............................................................................................................ 24 

Estudio I ....................................................................................................................................... 24 

Adaptación del Cuestionario CPRD .......................................................................................... 24 

Normalidad ................................................................................................................................ 34 

Fiabilidad ................................................................................................................................... 34 

Análisis factorial exploratorio (AFE) ........................................................................................ 35 

Estudio II ..................................................................................................................................... 38 

Descriptivos. .............................................................................................................................. 38 

Correlaciones ............................................................................................................................. 40 

Fiabilidad ................................................................................................................................... 40 

Análisis factorial confirmatorio (AFC) ..................................................................................... 41 



 

Capitulo V. Discusión. ................................................................................................................ 45 

Capítulo VI. Conclusión ............................................................................................................. 49 

Referencias................................................................................................................................... 51 

Anexos .......................................................................................................................................... 53 

Anexo 1. Instrumento piloto CPRD-ES .................................................................................... 53 

Anexo 2. CPRD-ES ................................................................................................................... 55 

Anexo 3. Flyer ........................................................................................................................... 59 

Formato de evaluación de desempeño....................................................................................... 60 

Resumen autobiográfico ............................................................................................................. 61 

 

TABLA 1.- RELACIÓN DE ÍTEMS DEL CUESTIONARIO CPRD ........................................................... 24 

TABLA 2.- NORMALIDAD ............................................................................................................... 34 

TABLA 3.- ANÁLISIS DE FIABILIDAD ............................................................................................... 34 

TABLA 4.- PRUEBA DE KMO Y BARLETT ....................................................................................... 35 

TABLA 5.- MATRIZ DE COMPONENTE ............................................................................................. 36 

TABLA 6.- DESCRIPTIVOS ............................................................................................................... 38 

TABLA 7.- CORRELACIÓN DE PEARSON POR ESCALA. ..................................................................... 40 

TABLA 8.- FIABILIDAD ................................................................................................................... 41 

TABLA 9.- KMO Y BARLETT ......................................................................................................... 41 

TABLA 10.- ÍNDICES DE BONDAD DE AJUSTE. ................................................................................. 42 

TABLA 11.- CARGAS FACTORIALES ................................................................................................ 42 

 

 

 

 



1 

 

 

 

 

Capítulo I.- Introducción. 

Los avances tecnológicos de las últimas décadas, impulsados por el uso de las tecnologías 

de la información y la comunicación (TIC), han influenciado en diferentes aspectos de la vida 

humana (Carrillo, 2015), siendo el deporte uno de ellos, adoptando una nueva disciplina derivada 

de los videojuegos, los cuales han crecido significativamente desde 1962, año en el que Wayne 

Witaenem, Martin Graetz y Steve Russell, crearon el juego Space war, uno de los primeros títulos 

con el modo “multijugador”, en el que las personas compiten uno contra uno desde la misma 

consola; gracias al éxito alcanzado, diez años después, en 1972, la universidad de Stanford, 

California, organizaría el primer torneo de videojuegos del que se tiene registro oficial; el éxito 

obtenido trajo consigo que diferentes videojuegos empezarán a adoptar un carácter competitivo 

(Climent, 2016); en 1980 Atari, una de las empresas de videojuegos más importantes de la época, 

reuniría alrededor de diez mil jugadores de Estados Unidos para un torneo de su popular juego 

space invader; y en 1997, el torneo del videojuego Quake, ofrecería al ganador un Ferrari 328 

GTS, lo cual atraería a una cantidad enorme de jugadores, y terminaría por dar a los videojuegos 

un carácter competitivo formal (Rodríguez, 2017). Esto se vería reflejado en la fundación de la 

Liga Profesional de Ciber atletas en Estados Unidos y en la organización de los primeros torneos 

en Europa y Asia el mismo año; esto eventos acompañados con la expansión del internet a nivel 

mundial traerían consigo un nuevo conjunto de deportes: los esports o deportes electrónicos 

(Gaudiosi, 2013). 

 Los deportes electrónicos son una actividad competitiva organizada y/o casual que se da 

en un ambiente de conectividad virtual, utilizando herramientas como computadoras, consolas y/o 

teléfonos móviles; se desarrolla en tiempo real y su estructura permite la igualdad de condiciones 

entre los participantes durante la competencia, demandado el uso de diferentes habilidades físicas 

y mentales (British esports association, 2017; Buckle & Mander, 2017; CDWG, 2019; Chico, 

2016; Fong & Trench, 2019; Pedraza et al., 2020; Sun, 2017).  

En el Capítulo I de esta investigación presenta una reseña de la historia de los deportes 

electrónicos, como evolucionaron de ser videojuegos a ser una actividad deportiva, su estado actual 

en México y las necesidades emergentes que se están dando con su crecimiento desde las ciencias 

auxiliares al deporte, en específico de la psicología del deporte. Para finalizar el capítulo se 

presentan los objetivos de la investigación con los que se pretende dar respuesta a las siguientes 
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preguntas de investigación: ¿La adaptación del cuestionario características Psicológicas 

Relacionadas con el rendimiento Deportivo (CPRD) al contexto de los deportes electrónicos en 

México cuenta valores estadísticos aceptables? ¿El Cuestionario Características Psicológicas 

relacionadas con el Rendimiento en los Deportes Electrónicos (CPRD-ES) cuenta con valores 

estadísticos aceptables? 

El Capítulo II hace una revisión de la literatura revisada acerca de los deportes electrónicos, 

su nacimiento, desarrollo y consolidación como una actividad deportiva, también se expone los 

aportes de la psicología del deporte a estas nuevas disciplinas. Para concluir el capítulo se 

desarrolla el tema de adaptación de instrumentos y se proporciona información relevante del 

Cuestionario CPRD. 

En el capítulo III se desarrolla la metodología utilizada para dar respuesta a las preguntas 

de investigación planteadas y el método utilizado para la interpretación y análisis de resultados, el 

capítulo se divide en dos estudios, los cuales son derivados de esta investigación, en el Estudio I 

se detalla el procedimiento de adaptación del Cuestionario CPRD al contexto de los deportes 

electrónicos en México, el proceso de aplicación del Cuestionario CPRD adaptado, el método 

utilizado para el análisis de los datos y la selección de ítems y escalas que dan pie a la propuesta 

del Cuestionario CPRD-ES; en el Estudio II se muestra el procedimiento para la aplicación del 

Cuestionario CPRD-ES, el análisis estadístico de los datos y el procedimiento para confirmar o 

no, si el cuestionario es válido y fiable.  

El Capítulo IV muestra los resultados de la investigación dividido en dos estudios; en el 

Estudio I se presenta la adaptación a los deportes electrónicos en México del Cuestionario CPRD, 

la prueba Kolgomorov - Smirnov para valorar la normalidad de la muestra, la prueba de alfa de 

Cronbach para el análisis de fiabilidad, la prueba de KMO y Barlett para determinar si se puede 

realizar un Análisis Factorial Exploratorio (AFE) y un AFE para determinar los ítems y escalas 

que compondrán la nueva versión del cuestionario CPRD llamada: CPRD-ES; el Estudio II 

muestra la prueba Kolgomorov - Smirnov para valorar la normalidad de la muestra, las pruebas 

alfa y omega para comprobar la fiabilidad, y una Análisis Factorial Confirmatorio para obtener los 

índices de bondad de ajuste del CPRD-ES.  

En el capítulo V se presenta la discusión argumentada desde la investigación existente en 

el campo de la psicología del deporte y de los deportes electrónicos.  
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En el capítulo VI se encuentran las conclusiones emitidas por el autor acerca de la 

investigación. 

Justificación.  

El primer país en hacer oficial a los deportes electrónicos como una disciplina deportiva 

fue Corea del Sur en el año 2000, mientras en Latinoamérica el crecimiento se daría más tarde, 

derivado de la creación de las primeras ligas competitivas oficiales de League of Legends (LoL) 

el 29 de junio de 2013, la cual es una de las disciplinas más practicadas dentro de los deportes 

electrónicos (Bausch + Lomb & Liga de videojuegos profesional, 2017; Climent, 2016).  

Los deportes electrónicos serían tan bien aceptados qué, en 2014, la final del mundial de 

LoL tuvo más audiencia que las finales de la Major League Baseball (liga de beisbol profesional 

de Estados Unidos) y de la National Basketball Association (liga de baloncesto profesional de 

Estados Unidos) (Sun, 2017). 

México adoptaría esta nueva disciplina con la creación de la Federación Mexicana de 

Esports (FEMES) en el año 2019, avalada por la Comisión nacional de cultura física y deporte 

(CONADE) por medio del otorgamiento del registro único del deporte, lo que implica que en 

México los deportes electrónicos son reconocidos oficialmente como un deporte (Santos, 2019). 

En el 2019 los datos reflejaron que el país cuenta con alrededor de 70 millones de competidores 

en los deportes electrónicos (llamados gamers), de estos el 10% de estos ha jugado en alguna de 

las 7 diferentes ligas profesionales y semiprofesionales que hay en el país, mientras el 10.6% ve 

las competencias por internet (esto representa un 20% a nivel mundial) y 4.8% asiste a las mismas 

(Cueto, 2019), junto con esto en febrero de 2020, Riot games, la desarrolladora y organizadora de 

LoL, mudo su liga profesional de Chile a la ciudad de México, iniciando la Liga Latinoamérica de 

League of Legends (LLA) en la primera arena construida exclusivamente para esta disciplina en 

Latinoamérica (Medina, 2019).  

Los deportes electrónicos son una realidad en nuestro país, por lo que, desde las ciencias 

auxiliares al deporte se deberán desarrollar investigaciones en este campo para la producción de 

nuevas líneas que permitan apoyar a los gamers, entrenadores e instituciones tanto en su 

rendimiento deportivo como en su salud integral.   
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El cuerpo multidisciplinario de ciencias auxiliares al deporte, como son la nutrición, la 

fisiología y la psicología son fundamentales en la estructura de los equipos deportivos; desde la 

psicología del deporte el objetivo está enfocado en el desarrollo de herramientas que permitan la 

mejora de habilidades cognitivas en relación con el rendimiento (Pedraza et al., 2020). Desde este 

ámbito el proceso para abordar los deportes electrónicos debe ser el mismo al de los deportes 

tradicionales, teniendo de inicio una evaluación que tenga el objetivo de identificar las diferentes 

variables psicológicas que resaltan en la disciplina y como el sujeto las manifiesta, esta 

información será necesaria para la construcción de programas enfocados al desarrollo de técnicas 

y estrategias psicológicas, que tengan como fin el mantenimiento y control de estas variables 

durante las competencias y/o entrenamientos (González, 2010).  Siguiendo a Marín (2019), las 

intervenciones  en los deportes electrónicos son enfocadas a la habituación a la competición, el 

uso de rutinas y técnicas de relajación, así como la mejorara de la cohesión de los equipos y el 

entrenamiento de las habilidades psicológicas que pueden intervenir en el rendimiento de los 

jugadores como: el estrés, la ansiedad, la atención – concentración y la toma de decisiones, así 

como el “tilt” (termino tomado del póker) (Guiñón, 2017), que se refiere a la confusión mental del 

jugador, reflejada en una incorrecta toma de decisiones, la repetición de errores y la aparición de 

emociones o sentimientos negativos durante la competencia y/o entrenamientos (Abbas et al., 

2019; Gol & Martinell 2018; Kou et al., 2016; LeNorgant, 2019; Lievetmursu, 2018; Macedo & 

Falcao, 2020; Maymin, 2018; White & Romano, 2020).  

En la búsqueda del desarrollo de los deportes electrónicos, los directivos, entrenadores y 

gamers buscan las condiciones necesarias para mejorar el rendimiento deportivo orientándose a la 

eficiencia en su disciplina, por lo que, desde la Psicología del Deporte la medición de variables 

psicológicas deberá acompañarse de herramientas validas y fiables, ya que los instrumentos para 

evaluar estas disciplinas que sea han reportado en la literatura científica (las tareas cognitivas para 

evaluar la memoria de trabajo [tareas de rotación mental, tarea de lapso de operación y tareas de 

campo de visión útil], el seguimiento de objetos múltiples para medir el control inhibitorio, los 

paradigmas de cambio de tareas [que evalúan la flexibilidad cognitiva]  y las funciones de orden 

superior con las matrices de Raven y la escala abreviada de inteligencia de Wechsler) no están 

diseñados específicamente para el contexto de los deportes electrónicos (Kopp, 2017; Pedraza et 

al., 2020).  
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Siendo la evaluación una de las funciones más importantes del psicólogo del deporte, el 

contar con instrumentos válidos y confiables para las diferentes disciplinas es importante para 

mantener el rigor científico adecuado a la hora de investigar e intervenir (González, 2010).  

El Cuestionario Características Psicológicas relacionadas con el Rendimiento Deportivo 

(CPRD), instrumento diseñado en España por Gimeno y Buceta, en el año de 1998, al estar 

construido de manera general, es decir, no sólo para una disciplina o especialidad deportiva, se ha 

prestado para su adaptación a diferentes deportes como: el futbol, futbol sala, judo, natación, 

deporte de montaña, así como para árbitros de balonmano y futbol soccer; también ha sido puesto 

a prueba en diferentes contextos culturales como: el chileno, portugués y mexicano, teniendo como 

resultado escalas validas y fiables (Gimeno & Buceta, 2010). 

El uso del CPRD (y de sus diferentes versiones) ha sido reportado de manera continua en 

la literatura científica con resultados favorables: Tutte et al. (2020) utilizaron la adaptación echa 

al fútbol (CPRD-f) para un estudio con jugadoras de Hockey sobre hierba, teniendo como objetivo 

distinguir el perfil psicológico de las jugadoras, planear una intervención y evaluar los resultados 

de esta. El cuestionario también ha dado resultados positivos en su adaptación para entrenadores 

de fútbol (CPRD-EF), destacando que las características relacionadas al rendimiento del 

entrenador como: el control de estrés y la motivación mostrados por el instrumento, permiten la 

individualización del entrenamiento psicológico (García – Naveira, 2017). Olmedilla et al., (2018) 

construyeron un programa de entrenamiento psicológico para jugadoras de fútbol partiendo del 

perfil obtenido por el CPRD, el programa se reporta como efectivo, en parte, gracias a la 

evaluación de los recursos psicológicos como la habilidad mental, la reducción de ansiedad y el 

control de estrés.   

Con lo expuesto anteriormente, se hace visible la necesidad de tener un instrumento válido 

y confiable que evalué las características psicológicas relacionadas con el rendimiento en gamers 

mexicanos, por lo tanto, el objetivo general de esta tesina será: Adaptar el Cuestionario 

características Psicológicas relacionadas con el Rendimiento Deportivo al contexto de los deportes 

electrónicos en población mexicana.  

Para lograr el objetivo general, los objetivos específicos a seguir son: 1) Adaptar los 

términos utilizados en los ítems de cada una de las escalas al contexto de los deportes electrónicos. 

2) Aplicar la versión piloto del Cuestionario CPRD adaptado en una población de gamers 
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mexicanos. 3) Analizar las propiedades psicométricas de la versión piloto del cuestionario CPRD 

adaptado en gamers mexicanos. 4) Seleccionar los ítems y escalas con valores estadísticos 

aceptables. 5) Proponer el Cuestionario de Características Psicológicas relacionadas con el 

Rendimiento en los Deportes Electrónicos. (CPRD-E), estos objetivos se desarrollan en el Estudio 

I, mientras que el Estudio II los objetivos son: 1) Aplicar el CPRD-ES a una muestra representativa 

de gamers mexicanos, 2) Analizar las propiedades psicométricas del CPRD-ES y 3) Confirmar la 

estructura del cuestionario CPRD-ES.
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Capitulo II.- Marco teórico 

Antecedentes históricos 

A lo largo del siglo XX los cambios producidos en la cultura a raíz de la digitalización y la 

globalización han dado pie a la transición de una sociedad industrial a una sociedad basada en las 

tecnologías de la información (TIC), dando a la industria de los videojuegos la posibilidad de jugar 

contra otra persona en cualquier parte del mundo, esto les dotaría de un carácter competitivo 

sumamente alto y a consecuencia se daría la aparición de los deportes electrónicos (Scholz, 2020). 

Los deportes electrónicos tienen sus raíces en los torneos de videojuegos realizados entre 

1962 y 1997 en Estados Unidos, los cuales, gracias a su estructura y el éxito obtenido, dieron pie 

a su institucionalización y la búsqueda del reconocimiento como un deporte más (Jenny et al., 

2016).  

El camino hacia este reconocimiento inicia en 1997, cuando se crea en Estados Unidos la 

Liga de Ciberatletas Profesionales, la cual motivo el movimiento en Europa y Asia (Climent, 

2016), seguido de esto, en 1999 se formaría la Online Gamer Asociation (OGA) en Londres, 

teniendo un gran impacto, aunque sin llegar a su objetivo: ser considerada un deporte por parte de 

las autoridades del Reino Unido. 

El año 2000 sería el parteaguas en el crecimiento de los deportes electrónicos, ya que Corea 

del Sur fundaría la asociación coreana de deportes electrónicos y con esto televisoras de este país 

empezarían a dar espacio a estas disciplinas, transmitiendo competencias en vivo y resúmenes de 

cada jornada. En ese mismo año, nacería el primer torneo mundial: los World Cyber Games, 

considerados durante un tiempo las olimpiadas de los deportes electrónicos (Seo & Jung, 2016); 

estos movimientos motivarían a Estados unidos y Canadá a fundar en 2002, la Major League 

Gamming, cuyo objetivo es la profesionalización de los deportes electrónicos (Climent, 2016). 

Con un fuerte crecimiento a nivel internacional en 2008 se fundaría la International Esports 

Federetaion (IeSF), quienes unos años más tarde serian reconocidos por la asociación mundial 

antidopaje (WADA) para controlar y reportar el uso de sustancias prohibidas en los esport; 

mientras un año más tarde, en 2009, nace el esport League of Legends (LoL), quienes lanzarían su 

primer torneo mundial atrayendo a poco más de un millón de espectadores y sentando las bases 

para el crecimiento exponencial de los deportes electrónicos; actualmente LoL es uno de los 
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videojuegos de mayor influencia en la escena de los deportes electrónicos (Muñoz & Esteban, 

2019);  

En 2013 los Estados Unidos otorgarían la primera visa para atletas a un gamer, un jugador 

canadiense de LoL, otorgando así, la posibilidad de reconocer a los gamers como deportistas; 

mientras en este mismo año Latinoamérica, estaba recibiendo de gran forma la llegada de esta 

nueva actividad deportiva con la creación de las primeras ligas competitivas oficiales: las ligas 

norte y sur americanas de LoL (Bausch + Lomb & Liga de videojuegos profesional, 2017; Fong & 

Trench, 2019);   

La IeSF daría un paso importante en 2014 para consolidar a los deportes electrónicos al 

obtener la membresía de The Association For International Sport for All (TAFISA), avalándolos 

como una disciplina deportiva (Wu, 2019); ya consolidados se prevé que los deportes electrónicos 

sean un evento que otorgue medalla en los juegos asiáticos de 2022, competencia oficiada por el 

Consejo Olímpico de Asia (Hallmann & Giel, 2018). 

Los deportes electrónicos han crecido desde los años noventa, lo que ha permitido que 

diferentes países los consideren un deporte más.  

Deportes electrónicos.   

 Los deportes electrónicos son definidos como una actividad deportiva facilitada por las 

tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC), por medio de consolas de videojuego, 

computadoras o teléfonos móviles, donde las acciones son desarrollas por gamers, ya sea a nivel 

amateur o en ambientes profesionales (Cerqueira et al., 2020; Hamari & Sjöblom, 2017; Seo & 

Jung, 2016). El termino en ingles comúnmente usado se escribe de diferentes maneras (E-Sports, 

eSports o esports) y todas han sido aceptadas, sin embargo, la forma más reportada en la literatura 

científica Latino América es esport (Scholz, 2019). 

Los deportes electrónicos son videojuegos, pero no todos los videojuegos son considerados 

deportes electrónicos, solo aquellos que cumplen con la estructura para desarrollarse de forma 

competitiva tendrán la posibilidad de llegar a ser parte de esta actividad deportiva (Chico, 2016). 

Esta estructura debe permitir la igualdad de condiciones, donde la habilidad del gamer sea la que 

determine la victoria; debe estar diseñado para que dos o más jugadores participen de manera 
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directa de forma online o presencial; y deben estar regulados por una federación o liga competitiva 

que permita la inclusión de instituciones y gamers profesionales (Oliver, 2020; Gimeno, 2019)  

Hay diferentes categorías dentro de los deportes electrónicos siendo las más populares: los 

Fighting games o juegos de pelea, en los que el objetivo es derrotar al oponente usando las 

habilidades de un personaje previamente seleccionado, los títulos más jugados son: Street Fighter, 

Tekken, y Super Smash Bros. Melee; los juegos de dispar o first person shooter, donde de manera 

individual o grupal el objetivo es derrotar al oponente con armas de combate, títulos como 

Counter-Strike, Call of Duty y Overwatch dominan la categoría; otra disciplina es la de los 

videojuegos basados en deportes, principalmente el baloncesto, el futbol soccer, el futbol 

americano y el automovilismo, donde FIFA, eFootball PES y NBA2K lideran los torneos; por 

último, la categoría más popular: los multiplayer onine batlle arena (MOBA), videojuegos de 

equipo donde la tarea principal es capturar o destruir objetivos para derrotar al equipo rival, aquí 

resaltan los títulos DOTA 2 y League of Legends, pioneros en esta nueva forma de hacer deporte 

(Becka, 2019; Chico, 2016; Funk, et al., 2018; IeSF, s.f.; Pedraza et al., 2020; Rodríguez, 2017). 

Existen también los denominados real time strategy (RTS), donde el objetivo es mejorar 

las propiedades del juego mediante la gestión de economía y recursos, para vencer al rival; siendo 

los más populares World of WarCraft Y StarCraftr II; y la categoría de los teléfonos móviles donde 

destacan los juegos de cartas y rompecabezas como Clash Royale y Hearthstone (British esports 

association, 2017; Pedraza et al., 2020: Peyró et al., 2019).   

Estado actual de los deportes electrónicos  

Los deportes electrónicos surgen como un fenómeno sociocultural arraigado a los deportes 

tradicionales, sin embargo, su implicación como uno más sigue en debate, aún con factores como: 

el impulso de los millones de seguidores, las infraestructuras de difusión y la organización 

socioeconómica de equipos y ligas que le conforman, hay quienes consideran que esto no es 

suficiente para poderle clasificar como un deporte (Reitman et al., 2020), por ejemplo, Chiva-

Bartoll et al. (2019) mencionan que los deportes electrónicos y los deportes no son parte de una 

misma categoría, ya que a pesar de las apariencias y similitudes que tienen, la participación 

corporal que es la característica esencial del deporte tradicional, no es visible en los deportes 

electrónicos.  
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Sin embargo, tanto los deportes electrónicos como los deportes tradicionales nacen por la 

competencia y el desafío que genera el objetivo de ganar a un rival, si bien, no hay una cancha, 

una pista o una duela, la plataforma virtual en la que se desarrollan demanda destreza, 

coordinación, reflejos, agudeza visual, enfoque mental entre otras características vistas también en 

deportes como el tiro deportivo, el tiro con arco, el automovilismo, el ajedrez, entre otros. 

(Steinkuehler, 2020). 

El deporte tiene una naturaleza multifacética lo que permite construir nuevos paradigmas 

y redefinirle, teniendo en cuenta que es un campo de actividad cultural en el que las personas 

compiten voluntariamente con otras, con la intención consciente de desarrollar y entrenar 

habilidades de acuerdo con reglas previamente aceptadas y siempre sin dañar deliberadamente a 

los participantes (Wagner, 2006). Sin embargo, es una realidad que los estigmas dados a la 

identidad de quienes juegan o compiten en videojuegos genera una desvalorización de los deportes 

electrónicos, por lo que profesionalizar la disciplina llevara a legitimar la practica competitiva y 

la identidad de quienes practican deportes electrónicos, los gamers (Zolides, 2015). 

El crecimiento de los deportes electrónicos ha sido diferente en función de su contexto y 

su evolución histórica, por ejemplo, en Corea del Sur los gamers son considerados deportistas 

profesionales desde el año 2000 y tardaría 13 años para que Estados Unidos hiciera lo mismo, 

otorgando a un gamer la visa P-1A, la cual se da a deportistas internacionales reconocidos,  los 

avances en Latinoamérica se reflejarían más tarde, en 2017 Brasil legisla los deportes electrónicos 

y los gamers son ahora considerados atletas, mientras en México se avalaría y se otorgaría el 

registro único del deporte a estas disciplinas apenas en 2019 (Chiva-Bartoll et al., 2019; Santos, 

2019).  

Ser reconocido como un deporte más, ha propiciado la creación de diferentes marcos 

jurídicos construidos por los gobiernos de cada país regulando y legislando la práctica de los 

deportes electrónicos, por medio de federaciones nacionales adjuntas a internacionales, con el 

objetivo hacer crecer las disciplinas y dotarles de normas, una filosofía moral y vigilar el 

seguimiento de los valores olímpicos (Scholz, 2020; Steinkuehler, 2020).  

En el marco internacional existen dos instituciones que tienen este objetivo, la primera es 

la World Esports Consortium (WESCO) quienes se definen como una organización sin fines de 

lucro que tiene el objetivo de mejorar y promover el deporte electrónico a nivel mundial 
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principalmente por medio del desarrollo de federaciones nacionales con la que actualmente 

colaboran organizaciones públicas y privadas de 64 países diferentes (WESCO, s.f.). Por otro lado 

existe también la International e-Sports Federation (IeSF) la cual trabaja junto con las 

federaciones de cada país para promover los deportes electrónicos como un verdadero deporte a 

escala mundial y con el objetivo de que los gamers compitan con el mismo apoyo y al mismo nivel 

que los atletas de deportes tradicionales, actualmente cuenta con setenta y tres miembros de los 

cinco continentes y ha tenido acercamientos con el Comité olímpico Internacional desde 2016 

buscando la inclusión de los deportes electrónicos como diciplina olímpica (Iesf, s.f.). 

Sin embargo, un video lanzado en YouTube por la cuenta oficial de  WESCO (16 de mayo 

de 2020) confirma la Global Association of International Sports Federations (GAISF), derivada 

de  unión entre la WESCO y la IeSF, en común acuerdo la primera dirigirá las normas, 

reglamentos, modelos de negocio, así como programas sociales y educativos, mientras la segunda 

institución se encargará del reconocimiento de las organizaciones nacionales de deportes 

electrónicos y la representación ante el comité olímpico internacional.  

También es una realidad que son económicamente atractivos para el mercado, muestra de 

esto es el desplazamiento a disciplinas como el baloncesto y el beisbol en rankings de audiencia, 

el valor de equipos profesionales como Cloud9, el cual es de aproximadamente cuatrocientos 

millones de dólares y el salario de gamers como Faker, el jugador más famoso de LoL, quien 

percibe aproximadamente, dos millones y medio de dólares al año (Scholz, 2020; Steinkuehler, 

2020), esto ha permitido que su reconocimiento este avanzado, medios de comunicación 

internacionales como ESPN, MTG, TBS empezaron a transmitir los torneos de estas nuevas 

disciplinas y han dado espacios exclusivos para informar a cerca de ellas, al mismo tiempo 

organizaciones de deportes tradicionales como los Patriotas de Nueva Inglaterra y el Manchester 

United, por mencionar algunos, han invertido en la creación de equipos y la promoción de los 

deportes electrónicos. (Scholz, 2020). 

Actualmente las ligas más vistas en el mundo son la overwatch league, League of Legends 

Championship Korea, League of Legends European Championship, League of Legends 

Championship Serie, PUBG Mobile Club Open y CS: GO ESL Pro League, mientras que los 

torneos mundiales de LoL y DOTA 2, se posicionan como los más importantes a nivel mundial 

(Guiñón, 2019).  
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Gamers 

 Los gamers, nombrados así a partir de los torneos de starcraft en Corea del Sur al final de 

los años noventa, son jugadores de deportes electrónicos y al igual que en los otros deportes los 

encontraremos en las categorías de amateur y profesional; los amateurs pueden ser aficionados que 

realizan la actividad por recreación o jugadores que aspiran al profesionalismo, el cual implica 

competir regularmente en torneos oficiales de su disciplina (Kim & Thomas, 2015; Faust, et al., 

2013).  

 En el ámbito profesional, al igual que otros deportistas, los gamers cuentan con salarios 

fijos, firman contratos con equipos profesionales, tienen patrocinios y ganan premios por los 

torneos, sin embargo, esta faceta es resultado de un proceso que exige una práctica persistente, un 

conjunto de habilidades necesarias y mayor conocimiento de la disciplina (Kim & Thomas, 2015; 

Zolides, 2015). 

 El estado físico juega un papel importante en el rendimiento de los gamers por lo que se 

ven representados por una población joven que oscila regularmente entre los dieciséis y veinte 

años, sin embargo, aunque la escena es casi exclusivamente dominada por ellos, esto no implica 

un límite de edad para participar en ninguna de las disciplinas que conforman los deportes 

electrónicos (Zolides, 2015).  

 Los gamers profesionales demuestran habilidades de alto nivel tanto físicas como mentales 

a la hora de competir, como: reflejos rápidos, coordinación mano – ojo, dominio de tareas 

múltiples, planificación del juego, elaboración de estrategias en tiempo real, entre otras, para esto, 

se ven apoyados por entrenadores y managers especializados que pasan alrededor de 10 horas 

diarias entrenando diferentes aspectos (Reeves et al., 2009). 

 Algo común al hablar de gamers es mencionar la posible relación con la adicción a los 

videojuegos, sin embargo, no hay criterios para mencionar que la profesión provoque una adicción, 

en la literatura se ha reportado estabilidad en los patrones de la vida regular, el ciclo de sueño, la 

impulsividad y otras enfermedades, en gamer profesionales (Han, et al., 2012; Hyun et al., 2013).  

Psicología del deporte en los deportes electrónicos. 

 Los deportes electrónicos tienen un sistema de competencia y entrenamiento similar al de 

los deportes tradicionales, para destacar en la disciplina se deben mantener en un nivel competitivo 
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alto y al mismo tiempo buscar la mejora de la salud y el crecimiento personal de quienes conforman 

la institución; por lo que la inclusión de diferentes profesionales se ha vuelto una necesidad y se 

hace notoria la necesidad del trabajo interdisciplinar y multidisciplinar para disciplinas (Garin, 

2019; Vaamonde, 2019).  

Desde la Psicología del Deporte, y como menciona Vaamonde (2019) la consideración 

sobre la controversia de si los deportes electrónicos son o no un deporte, quedara en segundo plano, 

ya que carece de importancia práctica. Dicho esto, abordaremos el proceso de la intervención 

psicológica, el cual deberá ser el mismo que para los deportes tradicionales: iniciando con una 

evaluación, para realizar un diagnóstico y planear un tratamiento; siempre siguiendo el método 

científico que le dará la validez y calidad al trabajo de intervención (Córdoba, 2013; Cottrell et al., 

2018).   

Si bien las estructuras competitivas de los deportes electrónicos y los deportes tradicionales 

son similares, se deben considerar las diferencias entre estos y adaptarse al contexto de las 

instituciones, equipos y gamers (Pedraza-Ramirez, 2019). En este sentido, uno de los aspectos más 

notorios es la necesidad del trabajo online, ya que las características de los deportes electrónicos, 

algunas veces, permiten que los gamers, el entrenador y su staff, no se encuentren físicamente en 

el mismo lugar, es decir se trabaja de manera remota; por lo que, en diferentes ocasiones el 

psicólogo del deporte se verá en la necesidad de evaluar e intervenir de esta manera (Mendoza, 

2019), teniendo siempre el objetivo de orientar y optimizar los recursos de gamers y entrenadores, 

así como generar herramientas que les ayuden a equilibrar su vida personal, los hábitos saldables 

y su educación con el entrenamiento y la participación en competencias  (Vaamonde, 2019).  

Para esto el psicólogo del deporte deberá evaluar de manera adecuada el ambiente, las 

dinámicas y las características psicológicas de los gamers, lo que permitirá desarrollar un plan 

según las necesidades de los gamers, entrenadores o quipos, para por medio de la enseñanza de 

habilidades psicológicas lograr el aumento o mantenimiento del rendimiento deportivo y el 

cuidado de su salud mental (Mendoza, 2019; Pedraza-Ramírez, 2019; Vaamonde, 2019).  

Habilidades psicológicas de los gamers.   

 Gimeno y Buceta (2010) definen a las habilidades psicológicas como conductas que 

pueden contribuir a mejorar el funcionamiento mental, que, a su vez, ayudará a alcanzar el 

rendimiento deportivo optimo y un crecimiento personal integro.  
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Si bien el crecimiento de los deportes electrónicos ha demandado que su investigación se 

centre en la explicación de aspectos que le puedan sostener como un deporte más. En psicología, 

el objetivo de las investigaciones es explicar los comportamientos y las interacciones que se dan 

en este contexto, así como las habilidades psicológicas que resultan relevantes según la disciplina 

(Reitman et al., 2020).  

La principal característica de los deportes electrónicos es que el rendimiento se hace notar 

dentro de un entorno virtual, donde las habilidades de coordinación fina, perceptivas y cognitivas, 

serán las asociadas al desempeño de los gamers, sin embargo la gran variedad de disciplinas dentro 

de los deportes electrónicos demandara diferentes requerimientos según el tipo de videojuego, 

algunos de ellos requieren reacciones rápidas y una eficaz toma de decisiones, una buena 

comunicación y una buena planeación de objetivos mientras otros, exigirán pasar alrededor de una 

hora frente al ordenador; por lo qué, el entrenamiento psicológico deberá estar adaptado a la 

demanda del videojuego y dirigido a la preparación integral de los gamers, haciendo énfasis en el 

cuidado de aspectos como la actividad física, la nutrición y los descansos  (Cottrelle et al., 2018; 

Leis & Lautenbach, 2020; Vaamonde, 2019). 

Esta diversidad en las características de los deportes electrónicos es causal de la variedad 

de habilidades psicológicas que son relevantes en esta actividad, en los deportes electrónicos de 

conjunto sobresale el liderazgo, los tipos de comunicación y aspectos relevantes a la cohesión de 

equipo (Cottrell et al., 2018), cuando se trata de disciplinas individuales, la concentración, 

motivación, autoconfianza, el manejo de la frustración, así como el mantenimiento del control 

motor fino bajo situaciones de estrés o por una duración prolongada, será fundamental en el 

rendimiento deportivo, junto con estas características también se ha reportado el trabajo en 

herramientas como el planteamiento de objetivos, el autodialogo y la visualización (Leis & 

Lautenbach, 2020; Vaamonde, 2019). 

Gimeno y Buceta (2010) describen, basados en la teoría conductual que acompaña al 

cuestionario Physcological Skills Inventory for Sports (PSIS) propuesto por Mahoney, Gabriel y 

Perkins, proponen seis de las variables más relevantes en los deportes: control de estrés, 

autoconfianza, concentración, motivación, preparación mental y cohesión de equipo, las cuales 

definen como:  

Control de estrés.  
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Habilidad del deportista para mantener un nivel óptimo de activación o tensión ante 

situaciones externas e internas, durante la competencia u entrenamiento (Gimeno y Buceta, 

2010).  

Concentración.  

Habilidad del deportista de focalizar su atención en los estímulos relevantes a la 

tarea que ejecuta durante los entrenamientos y las competiciones (Gimeno y Buceta, 2010).  

  Autoconfianza. 

Expectativa favorable respecto a las habilidades y recursos propios (Gimeno y 

Buceta, 2010). 

  Preparación mental. 

Herramientas dirigidas a la optimización del rendimiento deportivo, tales como la 

visualización, el autodialogo y el planteamiento de objetivos (Gimeno y Buceta, 2010). 

  Motivación  

Se refiere al impulso que tiene un deportista por cumplir un objetivo o ser 

reconocido (Gimeno y Buceta, 2010). 

  Cohesión de equipo. 

Es un proceso dinámico que se da dentro de un grupo y aborda las relaciones con 

los compañeros y el entrenador, así como la implicación del deportista en el equipo 

(Gimeno y Buceta, 2010). 

Cuestionario CPRD  

 La relevancia en el deporte de las variables psicológicas mencionadas, junto con la 

posibilidad de medirles en un solo momento, motivaron a la adaptación del PSIS, el cual formula 

sus ítems de forma interaccionista, proporciona información relevante a la conducta del deportista 

en relación con situaciones de su disciplina, es uno de los instrumentos que mide más variables 

psicológicas con influencia en el alto rendimiento deportivo lo que permite establecer hipótesis y 

diseñar programas de intervención que les resulten útiles a los deportistas. Estas razones y 

considerando que no existía en su momento un instrumento con estas características motivo a 

realizar el proceso de adaptación en el cual se analizó la fiabilidad y validez del cuestionario, 
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estudiando su consistencia interna en conjunto y por escala, utilizando el coeficiente de Cronbanch. 

Los resultados indicaron que, tanto en su conjunto, así como en las escalas de control de estrés, 

influencia de la evaluación del rendimiento y cohesión de equipo, se presentó una consistencia 

interna aceptable (< .70), mientras que la motivación y la habilidad mental no la alcanzaron (>.70), 

sin embargo los autores decidieron conservar las escalas debido a la asociación significativa con 

las otras y a que sus ítems saturan con valores superiores a .30 un factor, con esto las escalas que 

evalúa son: el 1)control de estrés, el cual abarca las características de respuesta del deportista en 

situaciones que puedan provocar estrés, una puntuación alta en esta escala parece indicar que el 

deportista dispone de recursos psicológicos para controlar el estrés cuando compite; 2) influencia 

de la evaluación del rendimiento, esta escala evalúa la forma en que responde el deportista ante 

situaciones que perciba como evaluaciones, ya sean propias o de los integrantes del equipo, una 

puntuación alta en esta escala indica una percepción de alto control ante evaluaciones negativas. 

Esta escala se relación con la evaluación de la ansiedad social, por lo que parece ser parecida a la 

de control de estrés; 3) la escala de motivación evalúa en función de los motivos del deportista en 

relación con su actividad deportiva y a su percepción sobre esta, se relaciona con la motivación al 

logro y al reconocimiento; 4) la habilidad mental nos da un punto de vista acerca de las 

herramientas que el deportista posee para hacer frente a las diferentes tareas que puedan afectar su 

entrenamiento; y 5) la cohesión de equipo identifica el grado en que un deportista se siente 

perteneciente a su equipo deportivo (Gimeno & Buceta, 2010). 

 El cuestionario CPRD ha sido de gran utilidad práctica para el asesoramiento psicológico 

en busca de la mejora del rendimiento del deportista, esto ha motivado a diferentes autores a 

realizar adaptaciones a diferentes disciplinas como: el futbol soccer, futbol sala, judo, natación y 

deportes de montaña; y a diferentes contextos como: el portugués, chileno y mexicano; también 

ha sido adaptado para evaluar otro rol en el deporte: los árbitros. Reportando propiedades 

psicométricas semejantes al original y una gran utilidad en la práctica del psicólogo del deporte en 

estos contextos (Gimeno & Buceta, 2010)  

Construcción y adaptación de escalas.  

La psicología trabaja con variables que no se pueden observar directamente, por lo que, al 

pretender evaluarlas, usa aproximaciones obtenidas de diferentes formas, entre ellas las respuestas 

generadas por pruebas psicométrica. Es por esto qué, su construcción debe darse de forma objetiva, 
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cumpliendo con los estándares científicos recomendados en la literatura, buscando la máxima 

calidad, para ser útiles en la construcción de diagnósticos, los procesos de intervención y el 

desarrollo del conocimiento científico (Carretero-Dios & Pérez, 2005; Roncero, 2015). 

De la misma forma, la adaptación cultural de las pruebas también conlleva un proceso 

riguroso, en el que se realizan diferentes tareas. La principal consiste en garantizar que la variable 

que plantea el instrumento original se sigua midiendo y se deberá de igual manera, establecer con 

claridad el contexto que se pretende evaluar y la población que será medida, así como establecer 

las decisiones que se han de tomar con las puntuaciones obtenidas, como: diagnosticar, clasificar, 

intervenir o evaluar una variable especifica (Ribeiro et al., 2010). 

Carretero-Dios y Pérez (2005) exponen las pautas para la adaptación de escalas:  

A) la delimitación conceptual del constructo de evaluación, dando la definición del 

constructo y operacionalizando cada uno de sus componentes, corroborando que la 

definición ha sido sometida a una revisión por parte de expertos.  

B) Información sobre la construcción y evaluación cualitativa de los ítems, 

especificando de manera clara los generados, cambiados o eliminados y su escala de 

respuesta, así como el constructo que miden.  

C) El resultado del análisis estadístico de los ítems, en este punto se debe proceder 

a un análisis estadístico con un estudio piloto, donde se especifiquen con claridad los 

criterios considerados para eliminar uno o más ítems.  

D) Evidencia empírica de la estructura interna de la prueba, mostrando el grado en 

que los ítems se asocian con el constructo que se pretende evaluar.  

E) Resultados de las estimaciones de la fiabilidad, la cual se obtiene habitualmente 

con el método de formas paralelas, el test – re-test, la división en dos partes y mediante el 

coeficiente de alfa de Cronbach. 

F) Evidencias externas de la validez de las puntuaciones, esta se obtiene 

comprobando un criterio que ya había sido predicho, comprobando la relación o la ausencia 

de relación con otro constructo. Sin embargo, la validez se debe mantener en constante 

revisión, esto en consonancia con la evolución que pueda tener el constructo medido.  
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Las causas por las cuales adaptar una prueba psicométrica, pueden ser: la inexistencia de 

una para medir en determinado contexto, la poca utilidad que han reportado las existentes o la 

evolución que sufren los diferentes contextos. El seguimiento de una metodología solida puede 

disminuir la aparición de sesgos y proporcionar bases para la obtención te una herramienta que 

pueda ser aplicada en el contexto deseado (Balluerka, et al., 2007; Muñiz & Fonseca-Pedrero, 

2019).
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Capitulo III.- Metodología  

 Este apartado describe el procedimiento utilizado para realizar la presente investigación, 

la cual es de tipo no experimental, ya que como mencionan Hernández, Fernández y Baptista 

(2014), no hay una manipulación de las variables en la investigación, dirigiéndose únicamente a 

recolectar los datos; y de tipo descriptivo, ya que relatará los valores estadísticos de confiabilidad 

y validez. Se llevó a cabo en dos estudios: El Estudio I con los objetivos de: Adaptar los 

términos utilizados en los ítems de cada una de las escalas al contexto de los deportes 

electrónicos, aplicar la versión piloto del Cuestionario CPRD adaptado en una población de 

gamers mexicanos, analizar las propiedades psicométricas de la versión piloto del cuestionario 

CPRD adaptado en gamers mexicanos, seleccionar los ítems y escalas con valores estadísticos 

aceptables. Proponer el Cuestionario de Características Psicológicas relacionadas con el 

Rendimiento en los Deportes Electrónicos (CPRD-ES). Y el Estudio II con los objetivos de: 

Aplicar el CPRD-ES a una muestra representativa de gamers mexicanos, analizar las propiedades 

psicométricas del CPRD-ES y confirmar la estructura del cuestionario CPRD-ES. 

Estudio I. 

Diseño 

El diseño de esta investigación es de tipo cuantitativa, no experimental, ya que como 

mencionan Hernández et al. (2014), no hay una manipulación de las variables en la investigación, 

dirigiéndose únicamente a recolectar los datos; y de tipo descriptivo, ya que relata los valores 

estadísticos de confiabilidad y validez. 

Población.  

 Gamers de nacionalidad mexicana, de cualquier edad, género, disciplina y nivel.  

Muestra. 

Participaron 261 gamers mexicanos, el 95.8% fueron hombres y el 4.2% mujeres (H= 225; 

M= 33), residentes de los 32 estados que conforman la república mexicana, con un promedio de 

edad de 23 años (M= 23.03; DT= 4.42), participantes de 20 disciplinas diferentes, como League 

of Legends, Hearthstone, overwatch, entre otras. 

Criterios de inclusión 
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Ser gamer mexicano de sexo, edad y nivel indistintos. 

Criterios de eliminación.  

No ser mexicano. 

No contestar el instrumento completo.   

No participar en un esport.  

Instrumentos 

Cuestionario CPRD. – Este instrumento cuenta con 55 ítems (α = .85), medidos en una 

escala tipo Likert que va de totalmente de acuerdo hasta totalmente desacuerdo y evalúa las escalas 

de: 1) control de estrés (α= .88); 2) influencia de la evaluación del rendimiento (α= .72); 3) 

motivación (α= .67); 4) habilidad mental (α= .34); y 5) cohesión de equipo (α= .78) (Gimeno & 

Buceta, 2010). 

Procedimiento 

Considerando que los ítems y las escalas propuestas en el cuestionario CPRD están 

dirigidas a deportes tradicionales se hizo una adaptación en su construcción (tabla 1), para esto fue 

tomado en cuenta el contexto de los deportes electrónicos, las variables que construyen el 

Cuestionario CPRD y las diferencias culturales que modifican algunas palabras entre el español 

hablado en México y el hablado en España.  En primer lugar, se tomó la decisión de eliminar ítems 

que no fuesen relevantes en el contexto de los deportes electrónicos, por ejemplo, ítems que 

implican árbitros, ya que, aunque hay jueces que regulan las competencias, no tienen funciones 

dentro de una partida; otro criterio utilizado fue el de eliminar ítems que parecieran medir escalas 

diferentes a las indicadas por la teoría que respalda el cuestionario, también se eliminó la escala 

“influencia de la evaluación del rendimiento” y se agregaron las de “control de la atención” y 

“autoconfianza”, escalas secundarias que mide el cuestionario CPRD, esta acción es tomada 

debido a que considerando que se juega en un ambiente diferente al tradicional, no podemos hacer 

las mismas inferencias que se hicieron en el instrumento original, es importante mencionar que, se 

considera, estas acciones no afectan la forma en la que las escalas se relacionan con el constructo 

principal: las características psicológicas relacionadas con el rendimiento.  

Seguido de esto, fue aplicado a diez sujetos que cumplen las características de la población 

a la que se pretende abordar (gamer mexicanos), a quienes se les solicito comentasen las dudas 
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que les emergieran y las sugerencias que pudiesen tener. Y se finalizó con una revisión por 

expertos, en la que participaron un campeón nacional, un organizador de torneos a nivel nacional 

y el líder de un equipo de deportes electrónicos, a quienes en un documento en formato PDF, se 

les hizo llegar la propuesta de instrumento en una tabla que contenía: la variable que se pretendía 

medir, su definición como concepto, su definición operacional, los ítems que le componen y la 

escala tipo Likert que le corresponde a cada uno, pidiéndoles al mismo tiempo una evaluación 

subjetiva de los ítems y su contenido, siendo la recomendación principal modificar la palabra 

competencia o competición por la frase “serie o partida” en ítems señalados por los mismos.  

Seguido de estas acciones se procedió a una primera aplicación, la cual se realizó de forma 

virtual, por medio de la plataforma de creación de encuestas en línea SurveyMonkey Audience,  

en la cual se transcribió el cuestionario para después por medio de un link (o enlace), ser distribuido 

en la red social Facebook, en la  cual se obtuvo acceso a diferentes grupos públicos de las diferentes 

disciplinas que engloban los deportes electrónicos, en los cuales, con el permiso de los 

administradores, se publicó el objetivo de la investigación, el link de la versión del cuestionario en 

línea y se les pidió que lo contestasen de la manera más honesta posible, los usuarios decidían si 

querían contestarlo o ignorar la publicación. 

 Como tercer paso se realizaron los análisis estadísticos en el paquete estadístico SPSS 

versión 25, con el objetivo de determinar los ítems y escalas con valores estadísticos aceptables 

para ser incluidas en la versión adaptada del cuestionario CPRD para deportes electrónicos: el 

cuestionario CPRD-ES.  

Estas acciones fueron asesoradas por una Psicóloga con experiencia en investigaciones con 

videojuegos y construcciones de escalas psicométricas.  

Consideraciones éticas 

 Se contó con el consentimiento de los administradores de los grupos de la red social 

Facebook a los que se accedió, para hacer las publicaciones correspondientes. Respecto a la 

muestra, se les informo de manera clara que el uso de los datos seria con fines académicos, así 

mismo, cada integrante de los grupos tomo la decisión de participar en la investigación, 

contestando o no, el cuestionario, en el cual no se solicitó su nombre, solo la nacionalidad.   

Análisis estadístico  
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Para el análisis estadístico se utilizó el paquete estadístico para las ciencias sociales en su 

versión 25. Las pruebas realizadas fueron: la prueba Kolgomorov - Smirnov para valorar la 

normalidad de la muestra; la prueba de alfa de Cronbach, para el análisis de fiabilidad del 

instrumento y por escala; la Prueba de KMO y Barlett para determinar si se puede proceder a un 

Análisis Factorial Exploratorio (AFE); y un AFE para conocer la saturación y aglomeración de los 

ítems. 

Estudio II. 

Población.  

Gamers de nacionalidad mexicana, de cualquier edad, género, disciplina y nivel. 

Muestra. 

Participaron 598 gamers mexicanos residentes de los 32 estados que forman los Estados Unidos 

Mexicanos, de los cuales el 91.80% son de sexo masculino y el 8.19% de sexo femenino (H=549; 

M=49) con una edad media de 21 años. De la muestra, el 51.5% compite a nivel aficionado, el 

45.81% lo hace a nivel semi profesional y el 2.6% es profesional, participan en 30 diferentes 

disciplinas englobadas en las categorías de teléfonos móviles, MOBA, Fighting games, First 

person shooter y simuladores deportivos.  

Criterios de inclusión 

Ser gamer mexicano de sexo, edad y nivel indistintos. 

Criterios de eliminación.  

No ser mexicano. 

No contestar el instrumento completo.   

No participar en un esport.  

Instrumentos 

 Se utilizo el Cuestionario de Características Psicológicas relacionadas al Rendimiento en 

los deportes electrónicos (CPRD-ES) el cual consta de 20 ítems en escala tipo Likert que va de 

totalmente en desacuerdo hasta totalmente de acuerdo y mide tres subescalas: el control del 

“tilteo”, la autoconfianza y la habilidad mental.  
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Procedimiento 

 Una vez propuesto el Cuestionario CPRD-ES, se procedió a transcribir el instrumento en 

un formulario de Google, el cual fue distribuido por medio de un enance digital (link) en diferentes 

grupos de la red social Facebook. Para esto se solicitó el ingreso a grupos que cumplieran con dos 

características: ser grupos de alguna disciplina de los deportes electrónicos y que fueran grupos de 

mexicanos, una vez otorgado el ingreso al grupo se pidió permiso a los administradores para 

publicar el enlace digital que dirige al Cuestionario CPRD-ES, con esto se obtuvo acceso alrededor 

de 100 grupos de estas características y se publicó, junto al enlace, un flyer (Anexo 3) para 

promocionar la participación en la investigación, siendo los miembros del grupoquienes decidieron 

participar o no. Una vez recogidos los datos, se realizaron los análisis estadísticos pertinentes con 

el objetivo de confirmar la estructura interna del Cuestionario CPRD-ES 

Estas acciones fueron asesoradas por una Psicóloga con experiencia en investigaciones con 

videojuegos y construcciones de escalas psicométricas. 

Consideraciones éticas 

Se obtuvo el consentimiento de los administradores de los grupos de la red social Facebook 

a los que se accedió, para hacer las publicaciones correspondientes. Respecto a la muestra, se les 

informo de manera clara que el uso de los datos es con fines académicos, así mismo, cada 

integrante de los grupos tomo la decisión de participar en la investigación, contestando o no, el 

cuestionario, en el cual se no pedía su nombre, solo la nacionalidad, estado de residencia y en caso 

de querer resultados preliminares del cuestionario, su correo electrónico.    

Análisis estadístico  

Para el análisis estadístico se utilizó el software para computadora JASP versión .14, del 

cual se obtuvieron los datos descriptivos de: tendencia central (media y desviación estándar), 

dispersión (asimetría y curtosis) y el coeficiente de fiabilidad (alfa de Cronbanch). Seguido de esto 

se procedió a realizar un análisis factorial confirmatorio (AFC) obteniendo los parámetros 

estadísticos de bondad de ajuste: error cuadrático medio de aproximación (RMSEA), residuo 

medio cuadrático medio (SRMR), índice de ajuste comparativo (CFI) y el indicie de Tuker – Lewis 

(TLI) 
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 (chi cuadrado relativo [X2/gl], raíz cuadrada del error de aproximación [RMSEA], raíz 

cuadrada estandarizada del residuo [SRMR], índice de ajuste normado [NFI] y el índice de ajuste 

comparativo [CFI]) para el análisis y confirmación de la estructura de la herramienta propuesta. 

Capitulo IV.- Resultados  

Estudio I 

Adaptación del Cuestionario CPRD  

 La adaptación tuvo como resultado un cuestionario CPRD de 42 ítems (anexo 1), medidos 

por una escala de tipo Likert que va de totalmente de acuerdo a totalmente en desacuerdo, medidos 

con valores del 0 al 4 que dependerán del ítem a calificar; y consta de 6 subescalas medidas por 7 

ítems cada una: 1) el control de estrés que evalúa la habilidad del gamer para mantener un nivel 

óptimo de activación o tensión ante situaciones potencialmente estresantes externas e internas; 2) 

la motivación encargada de evaluar en el gamer su interés por el logro y el reconocimiento en su 

disciplina; 3) la autoconfianza evalúa la expectativa favorable respecto a las habilidades y los 

recursos propios del gamer; 4) la habilidad mental, definida como la posesión de herramientas 

especificas dirigidas a la optimización del rendimiento deportivo, tales como: el establecimiento 

de objetivos, autodialogo, visualización y autorregulación; 5) el control de la atención – 

concentración se refiere a la capacidad del gamer de identificar, recordar y reconocer los estímulos 

y situaciones que aparecen durante la partida y la habilidad para focalizar su atención en los 

estímulos relevantes a la tarea que se debe ejecutar; 6) y la cohesión de equipo, que evalúa  las 

relaciones con los compañeros y el entrenador, así como la implicación del deportista en el equipo. 

Tabla 1 

Relación de ítems del Cuestionario CPRD 

CPRD ESCALA  CPRD-ES (piloto) ESCALA No. 

ITEM 

1. Suelo tener 

problemas 

concentrándome 

mientras compito. 

Control estrés / 

Atención 

concentración.   

20. Suelo tener 

problemas 

concentrándome 

mientras participo 

en una partida o 

serie. 

Atención 

concentración.  

20  
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2. Mientras duermo, 

suelo “darle muchas 

vueltas” a la 

competición en la 

que voy a participar. 

Habilidad 

mental.  

Eliminado. 

No concuerda con la 

variable a medir.  

  

3. Tengo una gran 

confianza en mi 

técnica.  

Control de 

estrés / 

Autoconfianza 

Tengo confianza en 

mi técnica. 

 

Autoconfianza  37 

4. Algunas veces no 

me encuentro 

motivado(a) para 

entrenar. 

Motivación  Algunas veces no 

me encuentro 

motivado para 

practicar. 

Motivación 41 

5. Me llevo muy 

bien con otros 

miembros del 

equipo. 

Cohesión de 

equipo 

Me llevo muy bien 

con otros miembros 

del equipo y el staff. 

Cohesión de 

equipo 

 

6. Rara vez me 

encuentro tan 

tenso(a) como para 

que mi tensión 

interfiera 

negativamente en 

mi rendimiento. 

Control de 

estrés 

Sentir tensión 

interfiere con mi 

rendimiento. 

 

Control de 

estrés 

2 

7. A menudo ensayo 

mentalmente lo que 

debo hacer justo 

antes de comenzar 

mi participación en 

una competición. 

Habilidad 

mental. 

A menudo ensayo 

mentalmente lo que 

debo hacer justo 

antes de comenzar 

una serie o partida. 

Habilidad 

mental. 

19 

8. En la mayoría de 

competiciones 

confío en que lo 

haré bien. 

Control de 

estrés / 

Autoconfianza 

En la mayoría de las 

partidas y series 

confió en que lo 

hare bien. 

Autoconfianza 22 

9. Cuando lo hago 

mal suelo perder la 

concentración. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento / 

Cuando lo hago 

mal, suelo perder la 

concentración. 

Atención 

concentración. 

25 
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Atención 

concentración. 

10. No se necesita 

mucho para que se 

debilite mi 

confianza en mí 

mismo(a). 

Control de 

estrés / 

Autoconfianza 

No se necesita 

mucho para que se 

debilite la confianza 

en mí mismo. 

Autoconfianza 9 

11. Me importa más 

mi propio 

rendimiento que el 

rendimiento del 

equipo (Más lo que 

tengo que hacer yo 

que lo que tiene que 

hacer el equipo). 

Cohesión de 

equipo 

Me importa más mi 

propio rendimiento 

que el rendimiento 

del equipo 

Cohesión de 

equipo 

12 

12. A menudo estoy 

“muerto(a) de 

miedo” en los 

momentos 

anteriores 

al comienzo de mi 

participación en una 

competencia. 

Control de 

estrés 

A menudo estoy 

muy tenso antes de 

comenzar una serie 

o partida. 

Control de 

estrés 

8 

13. Cuando cometo 

un error me cuesta 

olvidarlo para 

volver a 

concentrarme 

rápidamente en lo 

que tengo que hacer. 

Control de 

estrés / 
Atención 

concentración. 

Cuando cometo un 

error me cuesta 

olvidarlo para 

concentrarme 

rápidamente en lo 

que tengo que hacer. 

Atención 

concentración. 

10 

14. Cualquier 

pequeña lesión o un 

mal entrenamiento 

puede debilitar mi 

confianza en mí 

mismo(a). 

Control de 

estrés  

eliminado   

No concuerda con la 

variable a medir. 

  

15. Establezco 

metas u objetivos 

Motivación Eliminado    
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que debo alcanzar y 

normalmente los 

consigo. 

No concuerda con la 

variable a medir. 

16. Algunas veces 

siento una intensa 

ansiedad mientras 

estoy participando 

en una prueba.  

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento 

Eliminado  

Escala eliminada. 

  

17. Durante mi 

actuación en una 

competición mi 

atención parece 

fluctuar una y otra 

vez entre lo que 

tengo que hacer y 

otras cosas. 

Control de 

estrés / 
Atención 

concentración. 

Durante una partida 

o serie, mi atención 

cambia una y otra 

vez entre mi 

actuación actual y 

otras cosas. 

Atención 

concentración. 

23 

18. Me gusta 

trabajar con mis 

compañeros de 

equipo. 

Cohesión de 

equipo 

Me gusta trabajar 

con mis compañeros 

de equipo. 

Cohesión de 

equipo 

11 

19. Tengo 

frecuentes dudas 

respecto a mis 

posibilidades de 

hacerlo bien en una 

competición. 

Control de 

estrés / 

Autoconfianza 

Tengo frecuentes 

dudas respecto a mis 

posibilidades de 

hacerlo bien en una 

serie o competencia. 

Autoconfianza 3 

20. Gasto mucha 

energía intentando 

estar tranquilo(a) 

antes de que 

comience una 

competición. 

Control de 

estrés 

Gasto mucha 

energía intentando 

estar tranquilo antes 

de que comience 

una serie o partida. 

Control de 

estrés 

36 

21. Cuando 

comienzo 

haciéndolo mal, mi 

confianza baja 

rápidamente. 

Control de 

estrés / 

Autoconfianza 

Cuando comienzo 

haciéndolo mal mi 

confianza baja. 

Autoconfianza 28 
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22. Pienso que el 

espíritu de equipo es 

muy importante. 

Cohesión de 

equipo 

Pienso que el 

trabajo en equipo es 

muy importante 

Cohesión de 

equipo 

21 

23. Cuando practico 

mentalmente lo que 

tengo que hacer, me 

“veo” 

haciéndolo como si 

estuviera viéndome 

desde una pantalla 

de televisión. 

Habilidad 

mental. 

Cuando practico 

mentalmente lo que 

tengo que hacer me 

“veo” haciéndolo 

como si estuviera 

viéndome en un 

monitor. 

Habilidad 

mental. 

33 

24. Generalmente, 

puedo seguir 

participando con 

confianza, aunque 

se trata de una de 

mis peores 

actuaciones. 

Control de 

estrés / 

Autoconfianza 

Generalmente, 

puedo seguir 

participando con 

confianza, aunque 

se trate de una de 

mis peores 

actuaciones. 

Autoconfianza 4 

25. Cuando me 

preparo para 

participar en una 

prueba, intento 

imaginarme, desde 

mi propia 

perspectiva, lo que 

veré, haré o notaré 

cuando la situación 

sea real. 

Habilidad 

mental. 

Cuando me preparo 

para participar, 

intento imaginarme 

desde mi propia 

perspectiva, lo que 

veré, haré o notaré 

cuando la situación 

sea real. 

Habilidad 

mental. 

34 

26. Mi confianza en 

mí mismo(a) es muy 

inestable. 

Control de 

estrés / 

Autoconfianza 

Suelo confiar en mí 

mismo aun en los 

momentos más 

difíciles de una 

competición 

Autoconfianza 5 

27. Cuando mi 

equipo pierde me 

encuentro mal con 

independencia de mi 

Cohesión de 

equipo 

Cuando mi equipo 

pierde, me 

encuentro mal de mi 

rendimiento 

individual 

Cohesión de 

equipo 

31 
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rendimiento 

individual. 

 

28. Cuando cometo 

un error en una 

competición me 

pongo muy ansioso. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento 

Cuando cometo un 

error en una partida 

o serie me pongo 

muy ansioso 

Control de 

estrés 

29 

29. En este 

momento, lo más 

importante en mi 

vida es hacer bien 

mi deporte. 

Motivación En este momento, lo 

más importante en 

mi vida es hacerlo 

bien en mi deporte. 

Motivación 27 

30. Soy eficaz 

controlando mi 

tensión. 

Control de 

estrés 

Generalmente, 

puedo seguir 

participando sin 

frustrarme, aunque 

se trate de una de 

mis peores 

actuaciones. 

Control de 

estrés 

30 

31. Mi deporte es 

toda mi vida. 

Motivación Eliminado 

  

  

32. Tengo fe en mí 

mismo(a). 

Control de 

estrés  

Eliminado  

No concuerda con la 

variable a medir. 

  

33. Suelo 

encontrarme 

motivado(a) para 

superarme día a día. 

Motivación Suelo encontrarme 

motivado por 

superarme día a día 

Motivación 14 

34. A menudo 

pierdo la 

concentración 

durante la 

competición como 

consecuencia de las 

decisiones de los 

árbitros o jueces que 

considero 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento / 
Atención 

concentración. 

Eliminado  

No hay jueces 

durante una partida 

de esport.  
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desacertada y van 

en contra mía o de 

mi equipo. 

35. Cuando cometo 

un error durante una 

competición suele 

preocuparme lo que 

piensen otras 

personas como el 

entrenador, los 

compañeros de 

equipo o alguien 

que esté entre los 

espectadores. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento 

Cuando cometo un 

error durante una 

partida o serie suelo 

poner atención a lo 

que piensen otras 

personas como el 

entrenador, los 

compañeros de 

equipo o alguien 

que esté entre los 

espectadores 

Atención 

concentración. 

18 

36. El día anterior a 

una competición me 

encuentro 

habitualmente 

demasiado 

preocupado(a)  

Control de 

estrés 

Eliminado. 

No concuerda con la 

variable a medir. 

  

37. Suelo marcarme 

objetivos cuya 

consecución 

depende de mí al 

100% en lugar de 

objetivos que no 

dependen sólo de 

mí. 

Habilidad 

mental. 

Suele marcarme 

objetivos cuya 

obtención depende 

de mí al 100% en 

lugar de objetivos 

que dependan del 

trabajo en equipo. 

Cohesión de 

equipo 

24 

38. Creo que la 

aportación 

específica de todos 

los miembros de un 

equipo es 

sumamente 

importante para la 

obtención del éxito 

del equipo. 

Cohesión de 

equipo 

Creo que la 

aportación de cada 

miembro de un 

equipo y staff es 

sumamente 

importante para la 

obtención del éxito 

en conjunto. 

Cohesión de 

equipo 

16 

39. No merece la 

pena dedicar tanto 

tiempo y esfuerzo 

Motivación No vale la pena 

dedicar tanto tiempo 

y esfuerzo como yo 

Motivación 7 
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como yo le dedico 

al deporte. 

lo hago a practicar y 

jugar. 

40. En las 

competiciones suelo 

animarme con 

palabras, 

pensamientos o 

imágenes. 

Habilidad 

mental. 

En las 

competiciones suelo 

animarme con 

palabras, 

pensamientos o 

imágenes. 

Habilidad 

mental. 

6 

41. A menudo 

pierdo la 

concentración 

durante una 

competición por 

preocuparse o 

ponerme a pensar en 

el resultado final. 

Control de 

estrés / 
Atención 

concentración. 

A menudo pierdo la 

concentración 

durante una partida 

o serie por 

preocuparme o 

ponerme a pensar el 

resultado final. 

Atención 

concentración. 

15 

42. Suelo aceptar 

bien las críticas e 

intento aprender de 

ellas. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento 

Eliminado.  

Escala eliminada. 

  

43. Me concentro 

con facilidad en 

aquello que es lo 

más importante 

encada momento de 

una competición. 

Control de 

estrés / 
Atención 

concentración. 

Me concentro con 

facilidad en aquello 

que es lo más 

importante en cada 

momento de una 

partida o serie. 

Atención 

concentración. 

38 

44. Me cuesta 

aceptar que se 

destaque más la 

labor de otros 

miembros del 

equipo que la mía. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento 

Me llevo muy bien 

con otros miembros 

del equipo y el staff. 

Cohesión de 

equipo 

39 

45. Cuando finaliza 

una competición 

analizo mi 

rendimiento de 

forma objetiva y 

específica (es decir, 

Habilidad 

mental. 

Cuando finaliza una 

serie o partida 

analizo mi 

rendimiento de 

forma objetiva y 

analítica. 

Habilidad 

mental. 

32 
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considerando 

hechos reales y cada 

apartado de la 

competición o 

partido por 

separado) 

 46. A menudo 

pierdo la 

concentración en la 

competición a 

consecuencia de la 

actuación o los 

comentarios poco 

deportivos de los 

adversarios. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento / 
Atención 

concentración. 

Siento ansiedad en 

la partida o serie a 

consecuencia de la 

actuación o los 

comentarios poco 

deportivos de los 

adversarios. 

 

Control de 

estrés 

42 

47. Me preocupan 

mucho las 

decisiones que 

respecto a mí pueda 

tomar el entrenador 

durante una 

competición. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento 

Eliminado  

Escala eliminada. 

  

48. No ensayo 

mentalmente, como 

parte de mi plan de 

entrenamiento, 

situaciones que 

debo corregir o 

mejorar. 

Habilidad 

mental. 

Ensayo 

mentalmente, como 

parte de mi plan de 

entrenamiento 

situaciones que 

debo corregir o 

mejorar 

Habilidad 

mental. 

17 

49. Durante los 

entrenamientos 

suelo estar muy 

concentrado(a) en lo 

que tengo que hacer. 

Motivación / 
Atención 

concentración. 

Utilizo las 

herramientas de 

entrenamiento. 

Motivación 35 

50. Suelo establecer 

objetivos 

prioritarios antes de 

cada sesión de 

Habilidad 

mental. 

Suelo establecer 

objetivos 

prioritarios antes de 

cada sesión de 

Habilidad 

mental. 

13 
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entrenamiento y de 

cada competición. 

práctica, serie o 

partida. 

51. Mi confianza en 

la competición 

depende en gran 

medida de los éxitos 

o fracasos en las 

competiciones 

anteriores. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento 

Eliminado  

Escala eliminada. 

  

52. Mi motivación 

depende en gran 

medida del 

reconocimiento que 

obtengo de los 

demás. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento / 

Autoconfianza 

Me motiva el 

reconocimiento de 

otros cuando lo 

hago bien. 

Motivación 1 

53. Las 

instrucciones, 

comentarios y 

gestos del 

entrenador suelen 

interferir 

negativamente en 

mi concentración 

durante la 

competición. 

Influencia de la 

evaluación del 

rendimiento 

Eliminado 

Escala eliminada. 

  

54. Suelo confiar en 

mí mismo(a) aun en 

los momentos más 

difíciles de una 

competición. 

Control de 

estrés / 

Autoconfianza 

A menudo me siento 

tenso durante una 

partida o serie por 

preocuparme o 

pensar en el 

resultado final. 

Control de 

estrés 

26 

55. Estoy 

dispuesto(a) a 

cualquier esfuerzo 

por ser cada vez 

mejor. 

Motivación Estoy dispuesto a 

cualquier esfuerzo 

por ser cada vez 

mejor 

Motivación 40 
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Normalidad  

Se valoró la distribución de los datos obtenidos de la aplicación de la adaptación del 

Cuestionario CPRD, utilizando la prueba de Kolmogorov-Smirnov (Tabla 2), obteniendo como 

resultado una distribución no normal de los mismos (p < .05) 

 

Tabla 2 

 

Normalidad 

  Estadístico  gl  Sig. 

CPRD-ES  .077 2642  0.001 

 

La muestra presenta valores comprendidos entre 57 y 157 en la calificación total obtenida 

de la adaptación del Cuestionario CPRD con asimetría de .232 y curtosis de .160. El valor medio 

fue de 106 con una desviación típica de 1.053. 

Fiabilidad  

Para medir la consistencia de la adaptación del Cuestionario CPRD, se utilizó el coeficiente 

de alfa, el cual considera valores aceptables al encontrarse entre .70 y .90 (Campo-Arias & Oviedo, 

2008) en su totalidad el cuestionario puntuó: .85; de igual forma se midió la consistencia de cada 

una de las escalas que componen a el instrumento (Tabla 3); 4 de estas obtuvieron valores arriba 

de .70. (Habilidad mental, Control de la atención, Control del estrés y Autoconfianza), mientras 

que el par restante estuvieron por debajo de esta puntuación (Cohesión de equipo y Motivación no 

obtuvieron valores aceptables).  

Tabla 3 

Análisis de fiabilidad 

 Cronbanch´s 

CPRD-ES 0.817 

Control de la atención. 0.737 
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Autoconfianza 0.749 

Cohesión de equipo.  .0.503 

Control de estrés.  0.757 

Habilidad mental. 0.777 

Motivación. 0.543 

 

 Se tomó la decisión de no considerar las escalas con una fiabilidad no aceptable (> .70), 

por lo que el análisis factorial exploratorio se realizara únicamente con las escalas: Control de la 

atención, Habilidad mental, Control del estrés y Autoconfianza. 

Análisis factorial exploratorio (AFE) 

Tabla 4 

Prueba de KMO y Barlett 

Medida Kaiser – Meyer – Olkin de 

adecuación de muestreo  

 .875 

Prueba de esfericidad de Barlett Aprox. Chi – cuadrado  2027.761 

 gl 253 

  Sig.  .000 

 

El resultado de la prueba KMO (Tabla 4) se considera satisfactorio cuando toma valores 

mayores a .80 (Lloret-Segura, et al., 2014), por lo que los resultados indican que se puede proceder 

con el AFE. La estructura factorial de la escala se obtuvo a través del método de Análisis de 

mínimos cuadrados no ponderados con rotación promax, esto considerando que la muestra no tiene 

una distribución normal, y ajustándola a el número fijo de factores a extraer según el modelo 

esperado (Lloret-Segura et al., 2014); no se consideraron los ítems con saturaciones por debajo de 
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.40,  por lo qué, el análisis se realizó en 3 ocasiones diferentes (cada que se tomó la decisión de 

eliminar ítems), obteniendo finalmente como resultado: 21 ítems que con un 53.140% de la 

varianza total explicada, saturando 4 factores diferentes. Sin embargo, la matriz de componente 

(matriz de patrón) aglomero en una sola escala los ítems 1, 2, 3, 5 y 7 hipotetizados en la escala 

control de la atención y los ítems 1, 3, 5, 6 y 7 de la escala control de estrés, así como el ítem 4 

considerando en la escala de autoconfianza, que por su contenido decidió conservarse (Tabla 5). 

Esto indicaría una falta de discriminación entre lo teorizado en este constructo y la existencia de 

solo 3 factores.  

Tabla 5 

Matriz de componente 

Matriz de patrón  

Factor  

 

1 

 

2 

 

3  

 

4 

Atencon_1 .648   .505 

 Atencon_2 .518    

Atencon_3 .733    

Atencon_4*   .400 .610 

Atencon_5 .745    

Atencon_6*     

Atencon_7 .623    

Autoconfianza_1   .491 .669 

Autoconfianza_2   .588 .537 

Autoconfianza_3*     

Autoconfianza_4 .604    
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Autoconfianza_5 .729  .438  

Autoconfianza_6   .623  

Autoconfianza_7   .631  

Estres_1 .485    

Estres_2*     

Estres_3 .545    

Estres_4*   .557  

Estres_5 .702    

Estres_6 .666    

Estres_7 .561    

Habilidadmental_1  .681   

Habilidadmental_2  .700   

Habilidadmental_3  .707   

Habilidadmental_4*     

Habilidadmental_5  .513   

Habilidadmental_6  .537   

Habilidadmental_7*     

* = ítems eliminados.  

Con base en los resultados de los análisis estadísticos realizados, se propone que la 

adaptación del Cuestionario CPRD a los deportes electrónicos en México conste de 21 ítems 

distribuidos en tres subescalas: el control del tilt, operacionalizada mediante la combinación de los 

ítems y teoría que describe las escalas de “Control de estrés” y “Control de la atención”, 
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“Autoconfianza” y “Habilidad mental” y se nombre: Cuestionario de Características Psicológicas 

relacionadas con el Rendimiento en los Deportes Electrónicos (CPRD-ES) (anexo 2). 

Estudio II 

Descriptivos.  

 Se obtuvieron los datos estadísticos descriptivos de cada uno de los ítems del Cuestionario 

CPRD-ES (Tabla 6). La media se encuentra entre 1.16 (DT = 1.00) y 3.05 (DT = 0.83), esto en los 

ítems 1 y 11 respectivamente, respecto a la distribución de los datos, Bamdalos y Finney (2010), 

mencionan que los parámetros de asimetría se ubican en un rango entre 2 y -2, mientras la curtosis 

considera rangos entre 7 y -7, esto para considerar la presencia de normalidad de los datos. 

Tabla 6 

Descriptivos 

Ítems  M DT Asimetría  Curtosis 

Control del tilteo 

V1.- Sentirme tenso interfiere con mi 

rendimiento. 

1.16 1.00 0.65 -0.13 

V2.-Tengo frecuentes dudas respecto a mis 

posibilidades de hacerlo bien en una serie o 

partida. 

1.74 1.21 0.28 -0.95 

V5.- Cuando cometo un error me cuesta 

olvidarlo para concentrarme rápidamente en 

lo que tengo que hacer. 

2.06 1.28 -0.08 -1.14 

V7.- A menudo pierdo la concentración 

durante una partida o serie por preocuparme o 

ponerme a pensar el resultado final. 

2.42 1.25 -0.45 -.087 

V10.- Suelo tener problemas concentrándome 

mientras participo en una partida o serie. 

2.56 1.16 -0.56 -0.59 

V12.- Durante una partida o serie, mi 

atención cambia una y otra vez entre mi 

actuación actual y otras cosas. 

2.03 1.22 0.01 -1.06 
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V13.- Cuando lo hago mal, suelo perder la 

concentración.  

1.86 1.20 0.09 -1.01 

V14.- A menudo me siento tenso durante una 

parti3 o serie por preocuparme o pensar en el 

resul0do final.  

2.07 1.23 0.08 -1.01 

16.- Cuando cometo un error en una partida o 

serie me pongo muy ansioso.  

2.00 1.22 -0.02 -1.05 

V19.- Gasto mucha energía intentando estar 

tranquilo antes de que comience una serie o 

partida. 

2.50 1.19 -0.55 -0.66 

V21.- Siento ansiedad en la partida o serie a 

consecuencia de la actuación o los 

comentarios poco deportivos de los 

adversarios.  

2.14 1.39 -0.09 -1.25 

Autoconfianza 

V3.- Generalmente, puedo seguir 

participando con confianza, aunque se trate 

de una de mis peores actuaciones. 

2.73 1.09 -0.53 -0.02 

V4.- Suelo confiar en m. mismo aun en los 

momentos más difíciles de una competición. 

2.97 1.00 -0.82 -0.02 

V11.- En la mayoría de las partidas y series 

confío en que lo haré bien. 

3.05 0.83 -0.78 0.78 

V15.- Cuando comienzo haciendo mal mi 

confianza baja. 

1.82 1.24 0.21 -1.08 

V20.- Tengo confianza en mi técnica.  3.00 0.87 -0.77 0.47 

Habilidad mental 

V6.- Suelo establecer objetivos prioritarios 

antes de cada sesión de práctica, serie o 

partida. 

2.66 1.16 -0.60 -0.53 

V8.- Ensayo mentalmente como parte de mi 

plan de entrenamiento situaciones que debo 

corregir o mejorar. 

2.77 1.09 -0.74 -0.29 
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V9.- A menudo ensayo mentalmente lo que 

debo hacer justo antes de comenzar una serie 

o partida. 

2.60 1.11 -0.61 -0.36 

V17.- Cuando practico mentalmente lo que 

tengo que hacer me veo haciéndolo como si 

estuviera viéndome en un monitor. 

2.24 1.30 -0.26 -1.10 

V18.- Cuando me preparo para participar, 

intento imaginarme desde mi propia 

perspectiva, lo que ver., hacer o notar cuando 

la situación sea real. 

2.71 1.13 -0.83 -0.04 

 

Correlaciones  

 El análisis de correlaciones de Pearson se realizó con las escalas que componen el 

Cuestionario CPRD-ES (Tabla 7), los resultados muestran una correlación positiva significativa 

entre las escalas “Control del tilteo” y “Autoconfianza” (r = 0.553; p < .001), así como en la 

correlación entre “Autoconfianza” y “Habilidad mental” (r = 0.194; p < .001); y las escalas 

“Control del tilteo” y “Habilidad mental” mostraron una correlación negativa no significativa (r = 

-0.055; p > .001)  

Tabla 7 

correlación de Pearson por escala. 

         r  p  

Control del tilteo  
 

-  
 

Autoconfianza  
 

0.553  
 

< .001  
 

Control del tilteo  
 

-  
 

Habilidad mental  
 

-0.055  
 

0.270  
 

Autoconfianza  
 

-  
 

Habilidad mental  
 

0.194  
 

< .001  
 

 

Fiabilidad 

 El coeficiente alfa de Cronbach (Tabla 8) considera valores aceptables al encontrarse entre 

.70 y .90 (Campo-Arias & Oviedo, 2008). Las subescalas y la escala general mostraron una buena 

consistencia interna obteniendo valores por encima de .70, lo que indicaría que los ítems 

propuestos están midiendo un solo constructo. 
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Tabla 8 

Fiabilidad Estudio II 

Subescalas  M DT α 

Control del tilteo 2.05 0.39 .862 

Autoconfianza  2.72 0.51 .701 

Habilidad mental 2.60 0.20 .727 

Escala.  

CPRD-ES 2.34 0.48 .834 

 

Análisis factorial confirmatorio (AFC) 

 Siguiendo lo propuesto por De la Fuente (2011), Martínez y Sepúlveda (2012), el resultado 

obtenido en la prueba KMO en conjunto con el resultado de la prueba de Barlett (Tabla 9), se 

consideran meritorios e indican que se puede proceder con un análisis factorial.  

Tabla 9 

Prueba de KMO Y Barlett Estudio II 

KMO  .897 

Barlett 

 X2 gl sig. 

 3910.742 210 .000 

P<.001 

 Obteniendo los valores del error cuadrático medio de aproximación (RMSEA), residuo 

medio cuadrático medio (SRMR), índice de ajuste comparativo (CFI) y el indicie de Tuker – Lewis 

(TLI) (Tabla 10). 
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Tabla 10 

índices de bondad de ajuste. 

Índice. CPRD-ES 

RMSEA 0.68  

SRMR 0.066 

CFI 0.862 

TLI 0.845 

 

 Se obtuvo la estructura factorial (ilustración 1) de la escala por el método de Máxima 

Verosimilitud (ML), obteniendo cargas factoriales con valores entre .45 y .89 (Tabla 11) y un 

52.679% de la varianza total aplicada (Lloret et al, 2014). 

Tabla 11.- Cargas factoriales 

Ítems  Estimado DT P 

Control del tilteo 

V1.- Sentirme tenso interfiere con mi rendimiento. 0.459  0.041  < .001  

V2.-Tengo frecuentes dudas respecto a mis posibilidades 

de hacerlo bien en una serie o partida. 

0.706  0.048  < .001  

V5.- Cuando cometo un error me cuesta olvidarlo para 

concentrarme rápidamente en lo que tengo que hacer. 

0.672  0.051  < .001  

V7.- A menudo pierdo la concentración durante una 

partida o serie por preocuparme o ponerme a pensar el 

resultado final. 

0.894  0.046  < .001  

V10.- Suelo tener problemas concentrándome mientras 

participo en una partida o serie. 

0.795  0.044  < .001  

V12.- Durante una partida o serie, mi atención cambia 

una y otra vez entre mi actuación actual y otras cosas. 

0.713  0.048  < .001  

V13.- Cuando lo hago mal, suelo perder la 

concentración.  

0.812  0.046  < .001  
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V14.- A menudo me siento tenso durante una parti3 o 

serie por preocuparme o pensar en el resul0do final.  

0.859  0.046  < .001  

16.- Cuando cometo un error en una partida o serie me 

pongo muy ansioso.  

0.842  0.046  < .001  

V19.- Gasto mucha energía intentando estar tranquilo 

antes de que comience una serie o partida. 

0.648  0.048  < .001  

V21.- Siento ansiedad en la partida o serie a 

consecuencia de la actuación o los comentarios poco 

deportivos de los adversarios.  

0.689  0.056  < .001  

Autoconfianza 

V3.- Generalmente, puedo seguir participando con 

confianza, aunque se trate de una de mis peores 

actuaciones. 

0.527  0.048  < .001  

V4.- Suelo confiar en m. mismo aun en los momentos 

más difíciles de una competición. 

0.635  0.042  < .001  

V11.- En la mayoría de las partidas y series confío en 

que lo haré bien. 

0.500  0.035  < .001  

V15.- Cuando comienzo haciendo mal mi confianza 

baja. 

0.785  0.052  < .001  

V20.- Tengo confianza en mi técnica.  0.474  0.037  < .001  

Habilidad mental 

V6.- Suelo establecer objetivos prioritarios antes de cada 

sesión de práctica, serie o partida. 

0.564 0.051 < .001  

V8.- Ensayo mentalmente como parte de mi plan de 

entrenamiento situaciones que debo corregir o mejorar. 

0.640  0.047  < .001  

V9.- A menudo ensayo mentalmente lo que debo hacer 

justo antes de comenzar una serie o partida. 

0.758  0.047  < .001  

V17.- Cuando practico mentalmente lo que tengo que 

hacer me veo haciéndolo como si estuviera viéndome en 

un monitor. 

0.744  0.057  < .001  
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V18.- Cuando me preparo para participar, intento 

imaginarme desde mi propia perspectiva, lo que ver., 

hacer o notar cuando la situación sea real. 

0.755  0.048  < .001  

 

Ilustración. -1Análisis Factorial Confirmatorio 
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Capitulo V. Discusión.  

Los resultados obtenidos permiten discutir acerca de la consecución de los objetivos 

específicos planteados para esta investigación, para esto, iniciaremos con el Estudio I, donde el 

primer objetivo: adaptar los términos utilizados en los ítems de cada una de las escalas al contexto 

de los deportes electrónicos, se considera alcanzado, contando con una revisión de expertos en los 

deportes electrónicos: un campeón nacional, un organizador de torneos a nivel universitario y el 

líder de una institución profesional, quienes dieron su visto bueno a las adaptaciones realizadas en 

lenguaje del instrumento, considerando las recomendaciones para la adaptación de instrumentos 

de Carretero-Dios y Pérez (2005). 

Los objetivos específicos: aplicar la versión piloto del Cuestionario CPRD adaptado en una 

población de gamers mexicanos y analizar las propiedades psicométricas de la versión piloto del 

cuestionario CPRD adaptado en gamers mexicanos del Estudio I:, se desarrollaron mediante un 

muestreo de tipo accidental (Otzen & Manterola, 2017), este tipo de muestro recolecta casos hasta 

completar un tamaño esperado, con esto se obtuvo una muestra de 261 gamers mexicanos, la cual 

cumple con el mínimo de datos para poder realizar un AFE (Pérez & Medrano, 2010). 

Considerando que la fiabilidad obtenida para la subescala “Motivación” no se considera dentro de 

los parámetros adecuados de alfa de Cronbach, en esta investigación, en adaptaciones realizadas a 

otras disciplinas (López et al., 2013; Cabal et al., 2017), en datos obtenidos de características 

psicométricas de basquetbolistas españoles con el cuestionario original (Poirier et al., 2019), y así 

como lo reportado en el instrumento original (Gimeno & Buceta, 2010), se tomó la decisión de 

eliminar la escala “motivación”, ya que la escala no reporta ser fiable estadísticamente, así mismo 

tomando en cuenta el criterio sobre los valores de alfa de Cronbach ya mencionado y considerando 

que dentro de los deportes electrónicos, algunas de las disciplinas se dan de manera individual, la 

escala “cohesión de equipo” tampoco se consideró dentro del instrumento, coincidiendo con lo 

propuesto por Cabal et al. (2017), en el que su adaptación a deportes de montaña también elimina 

esta subescala debido al carácter individual de la disciplina. Una vez determinadas las escalas con 

las que se continuaría el proceso, se realizó la prueba KOM (.875) y la prueba de esfericidad de 

Bartlett (p < .001) con las cuales se comprobó una matriz de datos idónea lo que indica que se 

puede proceder con el análisis factorial (Lloret-Segura, et all 2014), el cual fue de tipo exploratorio 

con un análisis de mínimos cuadrados no ponderados y rotación Promax. 
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 El objetivo número cuatro: seleccionar los ítems y escalas con valores estadísticos 

aceptables, siguió los criterios estadísticos propuestos por Lloret-Segura, et al (2014); en primer 

lugar como ya se expuso se tomó la decisión de no considerar las escalas de “cohesión de equipo” 

y “motivación” las cuales fueron eliminadas antes del AFE,  y después de realizado el mismo, se 

tomó la decisión de seleccionar únicamente los ítems con un peso factorial satisfactorio (< .40) 

obteniendo una tendencia de 11 ítems a la saturación de dos escalas hipotetizadas como diferentes 

en una misma (es el caso de la escala control de la atención - concentración y el control del estrés); 

mientras que 5 ítems lo hacen en la escala de autoconfianza y 5 en la escala de habilidad mental. 

Con esto el último objetivo del Estudio I: proponer el Cuestionario de Características Psicológicas 

relacionadas con el Rendimiento en los Deportes Electrónicos (CPRD-ES), se desarrolla con base 

en los resultados anteriores los cuales permiten teorizar una nueva escala, operacionalizada 

mediante la combinación de los ítems y la teoría que describe las escalas de “control de estrés” y 

la “escala de control de la atención – concentración” que será llamada: “control del tilteo”, término 

que se refiere a la confusión mental del jugador reflejada en la mala toma de decisiones o la 

repetición de errores y la aparición de emociones o sentimientos negativos que se derivan de 

situaciones estresantes como los errores propios o de algún compañero, el tipo de comunicación 

que existe con el equipo o el rival, entre otras (Abbas, et al., 2019; Kou et al., 2016; LeNorgant, 

2019; Lievetmursu, 2018; Macedo & Falcao, 2020; Maymin, 2018; White & Romano, 2020;). El 

instrumento muestra una estructura robusta reflejada en una aceptable consistencia interna y en 

cada una de sus diferentes escalas. Mientras la prueba KOM junto con la prueba de Barlet 

confirman la estabilidad de esta nueva herramienta, procediendo a un nuevo AFE, el cual confirma 

un peso factorial adecuado en los 21 ítems y una correcta distribución de estos en 3 subescalas 

diferente, por lo que el Cuestionario (CPRD-ES) consta de 21 ítems en escala tipo Likert que va 

de totalmente en desacuerdo hasta totalmente de acuerdo, pudiendo obtener valores de 0 a 4, según 

el sentido de la pregunta y con tres subescalas: “Control del tilteo” (conformada por el control del 

estrés y el control de la atención) el cual evalúa las características de la respuesta del gamer y su 

capacidad para: detectar, discriminar, identificar, recordar y reconocer los estímulos relevantes en 

situaciones de la partida o serie que puedan provocar estrés. Una puntuación alta en esta escala 

parece indicar que el gamer dispone de recursos psicológicos para controlar el tilteo en partidas o 

series; “Autoconfianza”: evalúa la expectativa personal sobre las habilidades y recursos con los 

que se cuenta, para hacer frente a una tarea. Una puntuación alta en esta escala parece indicar que 
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el gamer siente confianza en las habilidades y técnicas que posee para participar en una partida o 

serie; y “Habilidad mental”: la cual evalúa la posesión de recursos psicológicos que pueden 

favorecer el rendimiento. Una puntuación alta en esta escala parece indicar que el deportista 

dispone de herramientas psicológicas para utilizar antes, durante y/o después de la partida o serie. 

Estas acciones concuerdan con las adaptaciones realizadas por López et al. (2013) y Cabal et al. 

(2017), quienes adaptaron el Cuestionario CPRD para futbol y deportes de montaña 

respectivamente, obteniendo instrumentos con un número menor de ítems y resultados estables. 

Acerca de lo expuesto sobre el Estudio II, el objetivo: aplicar el CPRD-ES a una muestra 

representativa de gamers mexicanos, cumple con los criterios propuestos por Schreiber (2006), en 

los que menciona que una muestra adecuada para efectuar un AFC se estima teniendo 10 

participantes por cada ítem estimado, por lo que, con un total de 598 participantes, se considera 

obtenida la muestra representativa de gamers mexicanos con la que se procederá a dar 

cumplimiento al siguiente objetivo: analizar las propiedades psicométricas del CPRD-ES, donde 

los resultados señalan que el alfa de Cronbach muestra fiabilidad en  sus tres subescalas: “control 

de tilteo” (α= .862), “Autoconfianza” (α= .701) y “Habilidad mental” (α= .727) y en la escala 

global (α= .834), estos datos se asemejan a los obtenidos en la prueba piloto y concuerdan con los 

resultados obtenidos en la  adaptación a futbol, deportes de montaña (López et al., 2013; Cabal et 

al., 2017) donde los índices de fiabilidad son iguales o mayores a .70 en sus subescalas y mayores 

a .80 en la escala global, esto al igual que la versión original del instrumento (Gimeno & Buceta 

2010). Una vez obtenida la fiabilidad del instrumento, se procede a cumplir con el siguiente 

objetivo confirmar la estructura del cuestionario CPRD-ES, para lo cual se utilizó un AFC, en el 

cual, se encontró una correlación negativa entre la escala: “Control de tilteo” y “Habilidad mental”, 

lo que indicaría una contradicción con la teoría planteada, sin embargo, considerando que esta no 

es significativa, que existe una correlación positiva significativa entre ambas subescalas con 

“Autoconfianza” y tomando en cuenta que la subescala “Habilidad mental” presenta valores 

adecuados de fiabilidad, no se eliminará. Los resultados mostraron también: cargas factoriales 

aceptables con valores arriba de .30 (Lloret et al, 2014); medidas de bondad de ajuste adecuadas: 

RMSEA=.068 y SRMR=.066, lo que es un indicador de que el modelo se aproxima a la realidad 

(Escobedo et al., 2016); y las medidas de ajuste incremental del modelo, donde el CFI=.86 

indicaría falta de ajuste y TLI=.84, indicaría un mínimo ajuste (Schreiber et al., 2006). 

Considerando que RMSEA y SRMR obtuvieron los valores adecuados de ajuste y se tiene una 
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muestra amplia (<500) se considera que la herramienta cuenta con un modelo valido (Correa & 

Peña, 2007). 

 Dentro de las limitantes a considerar se encuentra el poco control de la muestra, ya que no 

se pudo detectar si un mismo usuario contesto el cuestionario en ambos estudios, esto puede 

provocar un sesgo en los resultados, otra limitante se enmarca en la validez del instrumento 

adaptado, ya que aun con la validez de contenido confirmada en la revisión de expertos, Prieto et 

al. (2010) proponen que esta no se puede sustentar sobre una única prueba, por lo que las futuras 

líneas de investigación deberán estar dirigidas a investigaciones que apoyen la validez externa del 

instrumento y a usarle en estudios e intervenciones psicológicas que tengan como objetivo, 

aumentar el rendimiento o cuidar la salud mental de los gamers. 
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Capítulo VI. Conclusión   

 Actualmente en México los deportes electrónicos han crecido exponencialmente, 

cuenta con aproximadamente 7 millones de gamers mexicanos participando torneos amateurs y 

oficiales, se dio la creación de un centro exclusivo para desarrollar esta actividad y cuentan con el 

reconocimiento de la CONADE, que les avala oficialmente como un deporte en nuestro país. 

Siendo un deporte donde impera el factor mental ante el factor físico, la psicología del deporte 

deberá iniciar nuevas líneas de investigación en pro de la salud y rendimiento de los gamers y sus 

entrenadores, para esto, impera la necesidad de tener métodos de evaluación específicos, válidos 

y fiables diseñados al contexto de los deportes electrónicos, ya que, en primer lugar, la evaluación 

representa el primer paso hacia el diseño de intervenciones, dotando de datos que serán un 

parámetro para diseñar e implementar una intervención adecuada y en segundo lugar, al ser una 

disciplina que se considera oficialmente un deporte hace apenas un año, no se cuentan con 

instrumentos que midan variables psicológicas en gamers. Con esto, la presente investigación, 

dirigida al diseño de una herramienta específica para evaluar características psicológicas en los 

deportes electrónicos, basada en la teoría y diseño propuestos por Gimeno y Buceta (2001) en el 

Cuestionario CPRD. Con esto se plantearon las siguientes preguntas de investigación: 

 ¿La adaptación del cuestionario CPRD al contexto de los deportes electrónicos en México 

cuenta valores estadísticos aceptables? Los resultados obtenidos mediante la prueba piloto, la cual 

fue analizada en más de una ocasión mediante un AFE, dan respuesta positiva a la pregunta de 

investigación, para lograr esto, se eliminaron las escalas y los ítems con valores no favorables en 

los análisis, permitiendo así, proponer la versión adaptada del Cuestionario CPRD, el Cuestionario 

de Características Psicológicas relacionadas con el Rendimiento en los Deporte Electrónicos 

(CPRD-ES), la cual consta de 21 ítems distribuidos en tres escalas que miden: el control del tilteo, 

la autoconfianza y la habilidad mental, características psicológicas relacionadas con el rendimiento 

de los gamers, esta nueva adaptación, representa una escala con menor número de ítems, lo que 

implica que su aplicación requiera menor tiempo de quien le conteste, esto sin dejar de medir lo 

esperado.  

¿La estructura del Cuestionario CPRD-ES cuenta con valores estadísticos aceptables? La 

respuesta a esta pregunta es si, el Cuestionario CPRD-ES cuenta con valores estadísticos 
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aceptables, obteniendo valores de fiabilidad adecuados en cada una de sus subescalas y en su escala 

global, saturaciones factoriales adecuadas y valores aceptables en su estructura.  

Con lo mencionado anteriormente, podemos concluir lo siguiente:  

El Cuestionario CPRD-ES es una herramienta valida y fiable para usar con gamers 

mexicanos.  

Sin embargo, se deberán realizar investigaciones donde se compare el uso del CPRD-ES 

con el de otros instrumentos que midan las mismas variables, así como utilizarle en trabajos de 

intervención donde se pueda comparar su uso antes y después de una intervención, esto con el 

objetivo de confirmar la validez externa de esta nueva herramienta.   

 El desarrollo de los deportes electrónicos en México es una realidad, por lo que debatir 

sobre su naturaleza como deporte es un aspecto que debe quedar en segundo plano, haciendo 

énfasis en investigar sobre las necesidades, no solo psicológicas, sino también, de entrenamiento, 

nutrición, ejercicio y aspectos relacionados a la salud y rendimiento de los nuevos deportistas, los 

gamers.  
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Anexos 

Anexo 1. Instrumento piloto CPRD-ES 

1. Me motiva el reconocimiento de otros cuando lo hago bien. 

2. Sentir tensión interfiere con mi rendimiento. 

3. Tengo frecuentes dudas respecto a mis posibilidades de hacerlo bien en una serie o competencia. 

4. Generalmente, puedo seguir participando con confianza, aunque se trate de una de mis peores 

actuaciones. 

5. Suelo confiar en mí mismo aun en los momentos más difíciles de una competición 

6. En las competiciones suelo animarme con palabras, pensamientos o imágenes. 

7. No vale la pena dedicar tanto tiempo y esfuerzo como yo lo hago a practicar y jugar. 

8. A menudo estoy muy tenso antes de comenzar una serie o partida. 

9. No se necesita mucho para que se debilite la confianza en mí mismo. 

10. Cuando cometo un error me cuesta olvidarlo para concentrarme rápidamente en lo que tengo 

que hacer. 

11. Me gusta trabajar con mis compañeros de equipo. 

12. Me importa más mi propio rendimiento que el rendimiento del equipo 

13. Suelo establecer objetivos prioritarios antes de cada sesión de práctica, serie o partida. 

14. Suelo encontrarme motivado por superarme día a día 

15. A menudo pierdo la concentración durante una partida o serie por preocuparme o ponerme a 

pensar el resultado final. 

16. Creo que la aportación de cada miembro de un equipo y staff es sumamente importante para la 

obtención del éxito en conjunto. 

17. Ensayo mentalmente, como parte de mi plan de entrenamiento situaciones que debo corregir o 

mejorar 
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18. Cuando cometo un error durante una partida o serie suelo poner atención a lo que piensen otras 

personas como el entrenador, los compañeros de equipo o alguien que esté entre los espectadores 

19. A menudo ensayo mentalmente lo que debo hacer justo antes de comenzar una serie o partida. 

20. Suelo tener problemas concentrándome mientras participo en una partida o serie. 

21. Pienso que el trabajo en equipo es muy importante 

22. En la mayoría de las partidas y series confió en que lo hare bien. 

23. Durante una partida o serie, mi atención cambia una y otra vez entre mi actuación actual y 

otras cosas. 

24. Suele marcarme objetivos cuya obtención depende de mí al 100% en lugar de objetivos que 

dependan del trabajo en equipo. 

25. Cuando lo hago mal, suelo perder la concentración. 

26. A menudo me siento tenso durante una partida o serie por preocuparme o pensar en el resultado 

final. 

27. En este momento, lo más importante en mi vida es hacerlo bien en mi deporte. 

28. Cuando comienzo haciéndolo mal mi confianza baja. 

29. Cuando cometo un error en una partida o serie me pongo muy ansioso 

30. Generalmente, puedo seguir participando sin frustrarme, aunque se trate de una de mis peores 

actuaciones. 

31. Cuando mi equipo pierde, me encuentro mal con mi rendimiento individual 

32. Cuando finaliza una serie o partida analizo mi rendimiento de forma objetiva y analítica. 

33. Cuando practico mentalmente lo que tengo que hacer me “veo” haciéndolo como si estuviera 

viéndome en un monitor. 

34. Cuando me preparo para participar, intento imaginarme desde mi propia perspectiva, lo que 

veré, haré o notaré cuando la situación sea real. 

35. Utilizo las herramientas de entrenamiento. 

36. Gasto mucha energía intentando estar tranquilo antes de que comience una serie o partida. 
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37. Tengo confianza en mi técnica. 

38. Me concentro con facilidad en aquello que es lo más importante en cada momento de una 

partida o serie. 

39. Me llevo muy bien con otros miembros del equipo y el staff. 

40. Estoy dispuesto a cualquier esfuerzo por ser cada vez mejor 

41. Algunas veces no me encuentro motivado para practicar. 

42. Siento ansiedad en la partida o serie a consecuencia de la actuación o los comentarios poco 

deportivos de los adversarios. 

Anexo 2. CPRD-ES 

Instrucciones: Contesta, por favor a cada una de las siguientes declaraciones, indicando en que 

medida estás de acuerdo con ellas.  

Existen 5 tipos de respuesta:  

Totalmente desacuerdo: 4 

Desacuerdo: 3 

Ni de acuerdo ni en desacuerdo: 2 

De acuerdo: 1  

Totalmente de acuerdo: 0  

*ítems invertidos.   

Escala – ítems  Puntuación. 

Control del tilt / tilteo. 

10.- Suelo tener problemas concentrándome 

mientras participo en una partida o serie 

 

4 3 2 1 0  
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12.- Durante una partida o serie, mi atención 

cambia una y otra vez entre mi actuación actual 

y otras cosas. 

 

4 3 2 1 0  

7.- A menudo pierdo la concentración durante 

una partida o serie por preocuparme o ponerme 

a pensar el resultado final. 

 

4 3 2 1 0  

13.- Cuando lo hago mal, suelo perder la 

concentración 

 

4 3 2 1 0  

5.- Cuando cometo un error me cuesta 

olvidarlo para concentrarme rápidamente en lo 

que tengo que hacer. 

 

4 3 2 1 0  

1.- Sentirme tenso interfiere con mi 

rendimiento.  

 

4 3 2 1 0  

19.- Gasto mucha energía intentando estar 

tranquilo antes de que comience una serie o 

partida. 

 

4 3 2 1 0  

14.- A menudo me siento tenso durante una 

partida o serie por preocuparme o pensar en el 

resultado final. 

4 3 2 1 0  
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16.- Cuando cometo un error en una partida o 

serie me pongo muy ansioso 

 

4 3 2 1 0  

21.- Siento ansiedad en la partida o serie a 

consecuencia de la actuación o los comentarios 

poco deportivos de los adversarios 

4 3 2 1 0  

2.- Tengo frecuentes dudas respecto a mis 

posibilidades de hacerlo bien en una 

competición. 

4 3 2 1 0  

Autoconfianza 

20.- Tengo confianza en mi técnica. * 

 

0 1 2 3 4  

11.- En la mayoría de las partidas y series 

confió en que lo hare bien. * 

 

0 1 2 3 4  

15.- Cuando comienzo haciéndolo mal mi 

confianza baja. 

 

4 3 2 1 0  

3.- Generalmente, puedo seguir participando 

con confianza, aunque se trate de una de mis 

peores actuaciones. * 

 

0 1 2 3 4  
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4.- Suelo confiar en mí mismo aun en los 

momentos más difíciles de una competición. * 

 

0 1 2 3 4  

Habilidad mental 

9.- A menudo ensayo mentalmente lo que debo 

hacer justo antes de comenzar una serie o 

partida. * 

 

0 1 2 3 4  

17.- Cuando practico mentalmente lo que 

tengo que hacer me “veo” haciéndolo como si 

estuviera viéndome en un monitor. * 

 

0 1 2 3 4  

18.- Cuando me preparo para participar, 

intento imaginarme desde mi propia 

perspectiva, lo que veré, haré o notaré cuando 

la situación sea real. * 

 

0 1 2 3 4  

8.- Ensayo mentalmente, como parte de mi 

plan de entrenamiento situaciones que debo 

corregir o mejorar. * 

 

0 1 2 3 4  

6.- Suelo establecer objetivos prioritarios antes 

de cada sesión de práctica, serie o partida. * 

 

0 1 2 3 4  
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Anexo 3. Flyer 
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Formato de evaluación de desempeño.  
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