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Resumen Abstract

Estamos asistiendo a un nuevo fenémeno relacionado
con el hecho deportivo: los eSports o deportes electré-
nicos. En 2013 mas de 71 millones de personas vieron
partidas competitivas de eSports. En 2016 llegaron a
generar un mercado global de mas de 490 millones de
euros. Dada la importante dimensién que estd adqui-
riendo este fendmeno, el objetivo del articulo es hacer
una hermenéutica de los eSports a fin de delimitar sus
principales diferencias con el deporte convencional y
estar asi en disposiciéon de discriminar, a raiz de esta
delimitacién conceptual, sus posibles problemas éticos
y pedagdgicos. En particular, la argumentaciéon gira
en torno al contraste de los eSports con el juego y el
deporte, centrandose en el significado de la participa-
cién corporal que cada fenémeno implica. En esencia
se desprende que eSports y deportes no son lo mismo.
A pesar de ciertas apariencias y similitudes, existe una
caracteristica intrinseca que diferencia los eSports de los
deportes convencionales: el significado de la participa-
cion corporal.

Palabras clave: cuerpo, hecho deportivo, hermenéutica,
pedagogia, deporte electrénico.
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We are witnessing a new phenomenon
problematically related to sports: eSports or electronic
sports. In 2013 more than 71 million people watched
competitive matches of eSports. In 2016 they
generated a global market of over 490 million euros.
Due to the important dimension that this phenomenon
has acquired, the objective of the article is to make
a hermeneutic analysis of the eSports in order to
delimit their main differences with the conventional
sport. Consequently, this conceptual analysis will
allow us to discriminate the ethical and pedagogical
problematization of the eSports. Particularly, the
paper approaches the contrast among the concepts
of eSports, games and sports, focusing on the model
and meaning of the corporal participation that each
one implies. In essence, it follows that eSports and
sports are not the same thing. Despite the appearances
and similarities, there is an intrinsic feature that
differentiates eSports from sports: the meaning of
corporal participation.

Key words: game, body, sportsmanship,
hermeneutics, pedagogy, electronic sport.
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Introduccion

El deporte no es un fenémeno que haya irrumpido
en nuestras sociedades recientemente, sino que se en-
cuentra en su seno desde hace siglos. Cada sociedad
forja un modelo de deporte caracteristico que, en ma-
yor o menor medida, genera determinadas conductas
sociales con sus respectivos desencadenantes éticos y
pedagégicos (Merino, Arraiz & Sabirén, 2018). En la
actualidad, a pesar de los distintos giros que ha sufrido
el hecho deportivo a lo largo de la historia, los eventos
deportivos mds recientes siguen manteniendo muchos
de los valores y virtudes de sus inicios (Maussier, 2017).

Durante el transcurso del pasado siglo XX el deporte
sufrié transformaciones tan significativas que se fue
constituyendo como una forma de comportamiento
aceptada por sociedades que, en esencia, eran muy
diversas entre si. Ese proceso de transformacién ha
sido consecuencia de los cambios que en muchos 4m-
bitos de la vida social se fueron produciendo durante
el siglo. El mundo vertiginoso en el que vivimos, en
pleno siglo XXI, contribuye y condiciona la evolucién
del deporte. Tanto es asi que dltimamente estamos
asistiendo a un fenémeno que nos obliga a replantear-
nos algunas de las concepciones que teniamos sobre el
deporte: seis jovenes uniformados salen a escena en
medio de un arco iris de luces y de musica y se sientan
a escasos centimetros de un teclado mientras veinte
mil personas aplauden desde las gradas de un estadio.
Movimiento y quietud en el “supuesto” terreno de jue-
go quedan homogeneizados y reducidos a una pantalla
gigante. A falta de un esférico, de porterias, de raque-
tas o de una pértiga, los espectadores lo observan todo
con ojos incandescentes; los teclados de los seis orde-
nadores se convierten en protagonistas y la pantalla
gigante ejerce sobre las veinte mil almas una especie
de poder hipnético; a nadie le resulta extrafio haber
sustituido un terreno de juego donde los cuerpos hu-
manos se desplazaban con un esférico en los pies por
seis cuerpos estaticos situados ante una pantalla.

Hablamos de los eSports, término empleado de for-
ma generalizada para referirse a deportes electréni-
cos, entendidos como eventos realizados a través de
videojuegos deportivos en los que se organizan com-
peticiones multijugador protagonizadas, fundamen-
talmente, por jugadores profesionales (Sdnchez Pato
& Davis, 2018). Los eSports, también conocidos como
electronic sports, active videogames o cybersports (San-
chez Pato & Martinez Castro, 2017), cuentan con tor-
neos mundialmente conocidos como The International,
el League of Legends World Championship, el Battle.net
World Championship Series, el Evolution Championship
Series y el Intel Extreme Masters.
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Los eSports proponen “una transicién de los video-
juegos entendidos como entretenimiento a su concep-
cién como evento social, especticulo y, en tltima ins-
tancia, competicién profesional” (Carrillo, 2015, 39).
De un modo concreto, Wagner (2006, 441) los define
como “un area de actividades deportivas en las que
la gente desarrolla y entrena sus habilidades fisicas o
mentales en la utilizacién de las tecnologias de la in-
formacién y la comunicacién”.

En los ultimos afios los eSports han sido objeto de un
crecimiento extraordinario, tanto en numero de espec-
tadores como en cantidad de recompensas econémicas
para los jugadores. Aunque ya se organizaban grandes
torneos a finales del siglo XX, el namero de eventos ha
crecido significantemente durante los ultimos tiem-
pos, pasando de aproximadamente 10 torneos en el
afio 2000 a unos 260 en 2010'. Asimismo, la primera
década del siglo XXI fue la més importante en cuanto
al crecimiento de los eSports televisados. La cobertu-
ra televisiva se establecié en primer lugar en Corea del
Sur, aunque en poco tiempo llegd a diferentes paises
de Europa y América a través de el canal aleman GIGA
Television, el canal de televisién por satélite del Reino
Unido XLEAGUE.TV, el canal francés Game One, los
canales estadounidenses ESPN, DirectTV yla CBS, etc.
Por su parte, la popularidad y la aparicién de los ser-
vicios de streaming online también han contribuido al
crecimiento de los eSports durante este periodo, siendo
la forma actual mas extendida para el visionado de los
torneos.

Se estima que en 2013 mds de 71 millones de per-
sonas en todo el mundo vieron partidas competitivas
de eSports (Warr, 2014), con un 85% de espectadores
hombres y un 15% de mujeres, la mayoria entre los 18
y los 34 afios de edad (Major League Gaming Reports,
2012). La dimensién de los eSports se evidencia tam-
bién a partir de hechos aislados (inicialmente) que, sin
embargo, marcan precedente poco a poco; por ejemplo,
en paises como Corea del Sur existen organizaciones de
eSports que licencian a jugadores profesionales (electro-
nic-athletes) desde el afio 2000. Otro ejemplo lo repre-
senta el jugador canadiense del League of Legends cono-
cido como “Shiphtur” que, en 2013, se convirti6 en el
primer jugador profesional que recibié en Estados Uni-
dos la visa P-1A, una categoria designada para “Atletas
Internacionales reconocidos” (Dave, 2013). Asi mismo,
siguiendo el modelo estadounidense, en Espafia, en la
Universidad Catélica de Murcia (UCAM), no solo existe
una Catedra de eSport, sino que también hay un depor-
tista becado, Gravesen_1, Campedn nacional de FIFA.

1 http://www.theverge.com/2013/9/30/4719766/twitch-raises-20-mi-
llion-esports-market-booming
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Otro dato econdémico a tener en cuenta para com-
prender la dimensién del fenémeno lo representa el
mercado global de eSports, que se estima que generd
mas de 490 millones de euros en 2016. Los patroci-
nadores son, ante todo, las empresas que venden los
equipos utilizados para jugar, tales como Intel, Sam-
sung, Microsoft, AMD y ATI. Las companias patroci-
nan equipos o eventos de eSports para llegar a los con-
sumidores potenciales, del mismo modo que sucede
en los deportes convencionales (Rambusch, Jakobs-
son & Pargman, 2007). En Espaiia, por ejemplo, esta
eclosién se evidencia en la existencia de una seccién
informativa especifica de eSports en los tres periddicos
deportivos con mayor tirada nacional, a saber, Marca,
As y El Mundo Deportivo. A través de los mismos, los
seguidores de eSports pueden estar al dia de los ulti-
mos fichajes, los resultados de los mas importantes
eventos celebrados y el desarrollo de las principales li-
gas (como si se tratase de los deportes convencionales
mds populares y extendidos).

Dada la importante dimensién que estd adquiriendo
el fenémeno de los eSports, tanto a nivel econémico
como social y cultural, el objetivo del presente traba-
jo es abrir un espacio de reflexién que dé cabida a los
eSports como fenémeno susceptible de anélisis y discu-
sién dentro de la filosofia del deporte. Una conceptua-
lizacién que, en la linea de Lépez-Frias (2010, 2011),
puede llegar a considerarse en la actualidad como ética
del deporte.

Los eSports se han apropiado de las estructuras,
las formas de hacer y las costumbres asociadas a los
grandes deportes de masa, hasta tal punto que, segin
Miah (2005), los eSports se parecen cada vez mas a
los deportes y viceversa. Por su parte, Sanchez Pato &
Martinez Castro (2017) advierten que los eSports no
constituyen una sustitucién de los deportes sobre los
que se inspiran, sino que se plantean como la virtuali-
zacion de los mismos, siendo objeto de un fenémeno
nuevo.

Por todo ello, tanto desde una perspectiva ética como
pedagdgica, “es necesario observar con precaucién y
analizar en detalle los efectos que los eSports pueden
tener sobre la juventud” (Adamus, 2012: 485-486).
Por tanto, fieles al momento aplicado (Lépez-Frias,
2011) o post-disciplinar (Kretchmar, 1997) en el que
se halla actualmente inmersa la filosofia del deporte,
el presente articulo aspira a contribuir a la reflexién
sobre la naturaleza de los eSports, estableciendo el foco
de la argumentacién sobre el modelo de participacién
corporal en comparacién con los deportes convencio-
nales, siendo este uno de los focos de analisis mas im-
portantes sobre el que se centra el estado actual de la
cuestién (Hilvoorde & Pot, 2016).
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eSports: entre el (video) juego y el deporte

A priori, todo parece indicar que existe un paralelis-
mo claro en la génesis de los deportes convencionales
y los eSports, a saber, el juego y el sentido ludico que
ambos encierran. El componente ludico se erige como
elemento esencial que ha dado pie a la evolucién de
ambos fenémenos, por lo que podriamos decir que
el deporte es al juego lo que el eSport al videojuego
(Sanchez Pato & Martinez Castro, 2017). No obstan-
te, aunque los deportes y los eSports puedan tener un
origen compartido, estos se constituyen como elemen-
tos separados de los juegos y los videojuegos. eSports
y deportes emergen de un tronco comin, pero no son
la misma cosa. Desde esta perspectiva, los eSports son
concebidos como una suerte de deporte virtual que
ha vivido un proceso de transformacién o evolucién.
Ahora bien, la pregunta es: ;qué sucede en el paso de
‘realidad’ a ‘realidad virtual’? Desde el punto de vista
de Sanchez Pato & Martinez Castro (2017), silos jugos
siguen siendo juegos después de virtualizarse (video-
juegos), ¢por qué no iban a seguir siendo concebidos
como deportes los eSports?

Para dar respuesta a este interrogante conviene
ahondar en la diferencia entre juego y deporte. Uno
de los grandes tedricos del juego, el filésofo y cultu-
ralista holandés Johan Huizinga, desarroll6 en su
clasico Homo Ludens, de 1954, la hipétesis general de
que el componente ladico es un aspecto precultural
que existe en todas las facetas de la vida. Estas ideas
acerca del sentido deportivo y festival de la vida fue-
ron probablemente de origen orteguiano, aunque de
un modo mas detallado han sido desarrolladas por el
propio Huizinga, quien argumenté que jugar es una
accién significante que encierra un gran sentido para
nuestra existencia, en tanto que define lo lidico como
algo inherente a la naturaleza humana. Asimismo,
defiende que la caracteristica definitoria de los seres
humanos es el sentido lidico y que, en consecuen-
cia, nos atraen aquellas actividades que implican di-
versidén. El juego se presenta como una actividad que
permite escapar de la vida ordinaria absorbiendo a los
jugadores de un modo intenso. Es una actividad sin
intereses materiales ni posibles ganancias, es decir,
que encuentra su fin en si misma (Garcia-Puchades &
Chiva-Bartoll, 2018).

Para profundizar en la diferencia entre juego y de-
porte, pasamos ahora a superponer sus rasgos identi-
tarios. Para ello, rescatamos en la tabla 1 una compa-
rativa cldsica, realizada por Cagigal (1996), en la que se
plantea claramente el contraste entre los principales
elementos constitutivos de ambos fenémenos: juego
y deporte.
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Tabla 1. Comparacion entre juego y deporte (Cagigal, 1996).

JUEGO

DEPORTE

1. Libre, espontaneo.

2. Desinteresado, intrascendente.

3. No es la vida ordinaria.

4. Conforme a determinadas reglas.

5. Su elemento informativo es la tension.

6.¢...7

1. Liberal, espontaneo.

2. Desinteresado.

3. Diversion, distraccion, (di-vextere, dis-trahere)
4. Mas o menos sometidos a reglas.

5. Lucha.

6. Generalmente en forma de ejercicios fisicos.

De un primer golpe de vista se observa cémo la ma-
yoria de los elementos o factores constitutivos anali-
zados por Cagigal (1996) tienen presencia, a pesar de
ciertos matices, tanto en el juego como en el deporte.
No en vano Sanchez Pato & Martinez Castro (2017)
plantean el deporte como una evolucién del juego,
que Gnicamente se da en humanos. Desde esta pers-
pectiva, el juego, en tanto que accién espontinea, es
un fenémeno propio del reino animal, mientras que el
deporte, sometido a procesos de socializacién, respon-
de a un hecho mas reglamentado y programado pro-
pio unicamente de la especie humana. No obstante, si
reflexionamos sobre ambos en su vertiente humana,
ambos fenémenos cuentan con un caracter libre (jue-
gos) o liberal (deportes) y espontadneo, con una viven-
cia basada en la intrascendencia, siendo el fin la pro-
pia practica situada fuera de la vida ordinaria, con un
marco reglamentario méis o menos definido y con un
elemento de tensién, que en el caso de los juegos es
genérico y en los deportes es la lucha (competicién).
Sin embargo, no es hasta llegar al punto 6 de la clasi-
ficacién de Cagigal, referido a la practica de actividad
fisica (ejercicio fisico), donde se observa la principal
diferencia: mientras que los deportes aluden a activi-
dades que comprenden una intervencién motriz del
individuo, los juegos no cuentan necesariamente con
esta caracteristica.

Este mismo hecho puede observarse en la clasifica-
cién de deportes de Suits (1988), en la que, a diferen-
cia del juego, el deporte cuenta con elementos como
la habilidad (skill), el componente fisico (physical), la
estabilidad (stability) y un amplio seguimiento (wide
following). Desde este enfoque, los eSports, aunque
estdn a caballo de ambos fenémenos, a nuestro jui-
cio se acercan mas a la definicién de juego que ala de
deporte, ya que estos han permutado el movimiento
corporal como traslado? por un contexto en el que el

2 Hay que tener presente lo que Aristételes argumenté sobre los tipos de
movimiento en su Fisica: existe una manera de ser concreta, una categoria,
a partir de la cual se producen una serie de cambios determinados. Y es
aqui donde resulta evidente que el traslado (phord) hace referencia a la
manera de ser de la cantidad (posén) (Johnson, 2011). Por consiguiente,
“la advertencia de Aristételes nos hace entender que en el momento en

movimiento se ejecuta, mas alla del manejo del tecla-
do, de manera virtual. Aunque los eSports exigen en
el manejo de los mandos una importante habilidad
motriz de caracter fino, es cuestionable que ese movi-
miento sea suficiente para equipararlos a los deportes
convencionales. De hecho, incluso en los eSports que
implican una participacién de la coordinacién motriz
gruesa (Wii, Kinect and Move, etc.), su equiparacién
con los deportes sigue siendo dificil de argumentar
(Holt, 2016).

Para Holt (2016), mas alla de buscar la discrimina-
ci6n en el modelo de coordinacién motriz requerido
(fina o gruesa), lo que permite diferenciar a los eSports
de los deportes convencionales es el dominio del movi-
miento. En particular, define dos dominios: uno de eje-
cucion, que tiene consecuencias sobre el mismo plano
de la realidad en la que se realiza la accién; y otro de
aplicacion, vinculado con el plano sobre el que se espera
que dicho movimiento tenga efecto. En los deportes
ambos dominios coinciden, pero en los eSports el pla-
no en el que se ejecuta el movimiento esta disociado
del plano en el que se esperan las consecuencias del
mismo.

Por tanto, a pesar de que en los eSports se virtuali-
zan los elementos internos del deporte y se asimilan
los usos sociales del mismo (Sdnchez Pato & Marti-
nez Castro, 2017), es indiscutible que se produce una
mutacién: del cuerpo como medio general de tener un
mundo (Merleau-Ponty, 1945), es decir, del cuerpo
como via de canalizacién de una actividad fisica que
implica movimiento (a través de un estado en el que
ser cuerpo no se reduce a estar ligado a un mundo de-
terminado sino a las reglas del deporte al que se jue-
gue), se pasa a una supuesta concepcién del deporte
segun la cual el cuerpo de los deportistas no necesita
estar primero en el espacio, sino que se limita a habitar
virtualmente en ese espacio.

que hemos expuesto el movimiento corporal como traslado hemos insta-
lado nuestra mirada en un modo de ser del cuerpo, sin que nos hayamos
preguntado de antemano si ese modo de ser, la cantidad, es efectivamen-
te el apropiado para entender la corporalidad humana” (Johnson, 2011,
118). Precisamente este es el objetivo principal que fundamenta la necesi-
dad de escribir este articulo.
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Por tanto, aunque desde una aproximacién externa
del hecho deportivo (torneos y grandes eventos inter-
nacionales, espectdculo, dinero, profesionalizacién,
seguimiento televisivo de masas, becas, organizacio-
nes y licencias, etc.) podria aducirse que los eSports
se aproximan mucho a lo que tradicionalmente se en-
tiende por deporte (Sentuna, Barig, & Dincer Kanbur,
2016), a nivel interno no puede afirmarse rotunda-
mente lo mismo?®.

En definitiva, los eSports han irrumpido como una
suerte de fenémeno indefinido situado entre el juego y
el deporte, que conviene delimitar y estudiar desde el
ambito de la filosofia y la pedagogia del deporte. Por
tanto, todos los argumentos posibles, dado que esta-
mos en un momento todavia reciente de su analisis,
deben ser tenidos en cuenta ala hora de hacer una her-
menéutica de los eSports.

Deporte, juego, cuerpo y normas

Tras lo expuesto en los apartados anteriores, y a pe-
sar de estudios como el de Kari & Karhulahti (2016)
en el que se analiza y se concluye que los e-athletes de-
dican un tiempo importante a la preparacion fisica, o
el de Hilvoorde & Pot (2016) que alude al desarrollo de
ciertas habilidades motrices relacionadas a los eSports,
nos atrevemos a afirmar que la implicacién corporal
no es cualitativamente comparable entre los eSports y
el deporte, en tanto que encierra significados distintos
(Michaluk, 2012). Lejos de un paradigma dualista que
separe lo fisico de lo no-fisico, nuestra concepcién no
radica tanto en la existencia, o no, de la participacién
corporal (Tamboer, 1992), como en las distintas im-
plicaciones que este movimiento tiene para quien lo
ejecuta.

Nos aproximamos, pues, al cuerpo como elemen-
to que se limita a canalizar ventanas que se abren al
mundo. El cuerpo acompana en el proceso del desa-
rrollo del juego, pero se pierde el potencial del movi-
miento como habilidad para extender dindmicamente
las variedades a partir del cuerpo. Ya no se produce la
exploracién del propio cuerpo en contacto con otros
cuerpos. En esta linea, Manning (2009) explica que en
la practica deportiva la exploracién de nuestros cuer-
pos, al entrar en contacto con otros cuerpos, da lugar
a movimientos relacionales. Estos movimientos no se
producen en los eSports.

Duran (2017, 64) asegura que en determinados
contextos “podemos distinguir otros efectos sobre los

3 Reflexién entendida en clave de internalismo-externalismo (McFee,
1998; Morgan, 1996).
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cuerpos, relacionados con las tecnologias de la infor-
macién (...), basados en el ocularcentrismo”. En los
eSports, a partir de un teclado y unas manos que lo
manejan, la complejidad de significaciones que se ge-
neran “desde/a través de/en” el cuerpo reestructuran
las atribuciones de aquella dimensién antropoldgica
en la que se entendia que el cuerpo era un sujeto con
autonomia: el cuerpo se presenta a si mismo como una
posibilidad, pero se limita a desplegar las relaciones
significativas de los personajes o de los vehiculos que
juegan en la pantalla.

Aunque no podamos circunscribir al sujeto que prac-
tica eSports en la aceptacién cartesiana del cuerpo en
tanto que “mdquina inerte” abierta a interpretaciones
mecaniscistas de toda clase de fenémenos corporales
(Waldenefels, 2000, 113), si que podemos constatar
que de la practica del deporte como eje de representa-
cién espacial de unos cuerpos en desarrollo individual
o colectivo hemos pasado a una ejecucién tecnolégica
(unos videojuegos) que, a pesar de la mediacién huma-
na con el cuerpo (pues son las manos de los jugadores
quienes ejecutan la accién), presentan una situacién
que limita la sensibilidad éntica; asi, los eSports pre-
sentan “una ontologia de la corporalidad (...) con un
campo fenoménico que se resiste a ser aprehendido
mediante las categorias de lo fisico” (Johnson, 2011,
124).

La historia del deporte habia sido la historia del
cuerpo como proceso, pero también como posibilidad
de albergar cambios producidos en la humanizacién
de las personas, ya que “estd revestida de diversos
y diferentes espacios de movilidad corporal que le
brindan formas in-determinadas de accién en su di-
namica con el mundo” (Marquez Fernandez, 2014,
96). Cuando iniciamos la actividad fisica propia de
los juegos y deportes damos pie a un acontecimiento
en el que el cuerpo en si se traslada y se muta como
consecuencia de la experiencia ladico-competitiva de
dicha practica.

Moviéndose por un terreno de juego o desplaziando-
se por el mar con una tabla de surf, o por una pista
de tenis con una raqueta en las manos, etc., el cuerpo
no puede renunciar a si mismo; la simbiosis del cuerpo
con el medio es un transito a través del cual, en pleno
desarrollo de la competicién, la existencia transcurre
entre la incertidumbre ante la consecucién de unas
metas y el ensayo de estar pasando por experiencias
fisicas y sensibles (Garcia-Puchades & Chiva-Bartoll,
2018). Una sensibilidad que, entendida como Heide-
gger, emerge como forma concreta con la que nosotros
tenemos al mundo, a saber, la puerta a “aquel modo de
ser de la vida en donde cuerpo y mundo se nos mues-
tran como un fenémeno tunico” (Johnson, 2011, 124).
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De esta manera, el cuerpo se somete a la ejecucién
de aquellas acciones que vienen reglamentadas (por las
normas del deporte), y su disposicién (hacer un bloqueo
en el baloncesto, subir a la red en el tenis o dar zanca-
das en el salto de longitud, por ejemplo) no es mas que
una opcién puesta al servicio de un objetivo. El cuerpo
encuentra en el deporte un alfabeto que le permite leer
el mundo. El deporte es una radiografia de las afeccio-
nes de la condicién antropolégica del ser humano; a tra-
vés de él somos capaces de expresar gran parte de los
matices de los estados de 4nimo. Asi, inmersos en una
experiencia marcada por la aceptacién de unas reglas,
“los principios de racionalidad que pueden normar el
sentido de la vida del cuerpo pudieran ser apenas meros
referentes de un horizonte mucho mas complejo que
implicaria pensar el mundo solo a partir de las episte-
mes légicas o deductivas” (Marquez Fernindez, 2014,
107), puesto que el ethos del deporte, mientras estamos
jugando, prevalece sobre cualquier eleccién y/o decisién
de carécter personal: no podemos tocar el esférico con el
pie mientras jugamos a balonmano, por ejemplo, ni con
las manos cuando jugamos a fatbol.

Al fin y al cabo, en el baloncesto, en el tenis, en el
atletismo o en la natacién “se trata de situar el cuer-
po en medio de la intemperie de la especialidad que
le sirve de movilidad existencial para aparecer y pro-
yectar la diversidad de sentidos que porta” (Marquez
Fernandez, 2014, 107). Cuando se practica un depor-
te, sentimos el cuerpo como supremo conocimiento
y expresion de la vida. Hablamos de una perspectiva
existencial, en cierta manera, de un conjunto de inten-
cionalidades ladico-competitivas que caracterizan la
estructura espacial del acontecimiento deportivo, que
yano es en si mismo espacial (shay alguien que cuando
observa el césped de un campo de fttbol piense en un
prado?).

La espacialidad pasa a convertirse en un momento
existencial, alejado de cualquier composicién factica;
cuando practicamos un deporte es la escenificacion del
cuerpo la que, en realidad, se puede concebir como for-
ma de espacialidad: la espacialidad se convierte en la
direccionalidad del mundo y genera subjetividades; la
préactica deportiva es el intercambio entre un “dentro”
y un “afuera” del cuerpo, una concrecién de limites en
la que se desarrollan una serie de mutaciones (biol6-
gicas, psicoldgicas, etc.) que no son otra cosa que ex-
presiones de superacién personal, de consolidaciéon de
objetivos y afectacién vivencial.

La determinacién del “juego” en cuanto que repre-
sentacién préctica de un deporte, per se, no describe
nada sobre “el ser” del cuerpo; la obligacién de tener
que cumplir una serie de normas responde al hecho
de conjuntar pautas que originariamente eran inde-

pendientes. En esta linea, las “reglas constitutivas”
del juego (Suits, 1998) establecen las condiciones en
que debe darse el mismo desde un planteamiento ba-
sado en el formalismo (Torres, 2000). Por ejemplo, la
unién de no poder dar tres pasos sin botar la pelota y
no poder tocarla con los pies, en el caso concreto del
baloncesto.

Al aceptar el cumplimiento de estas reglas, el suje-
to renuncia a una parte de su potencialidad fisica. Su
libertad se reduce a la autonomia que otorgan las nor-
mas. La potencialidad corporal estéd condicionada por
las reglas de juego de tal manera que el movimiento
se modifica concreativamente hacia una concepcion li-
mitada de la movilidad. No obstante, es precisamente
aqui donde radica uno de los aspectos que otorgan al
deporte su caracter universal: es capaz de que culturas,
paises y sociedades muy diferentes acepten las mismas
normas (las reglas del balonmano no difieren en Italia,
Chile, Marruecos, Nueva Zelanda o en Qatar).

La asuncién de un marco estrictamente reglamenta-
do, pero aceptado universalmente, convierte al mundo
del deporte en uno de los &mbitos con mayor consenso
entre las diferentes culturas. Al desarrollarse en forma
de juego, el deporte y sus incuestionables reglas se ex-
tienden en un escenario en el que, cuando empieza una
préctica deportiva, quien la practica busca el equilibrio
entre el principio del éxito (el deseo por competir al
méximo nivel) y el principio vital mismo (la evolucién
o progresion personal que nos proporciona el hecho de
practicar el deporte) (Chiva-Bartoll, Salvador-Garcia &
Isidori, 2016).

El individuo y la posibilidad de evolucionar a través
del deporte son “uno y lo mismo”, un idem sunt donde
cuerpo, mente y alma no solo se perciben como algo
que “participa de la vida” sino como algo que contie-
ne en si la vida misma (Rombach, 2007). No son solo
las reglas del juego las que estan activas, por lo tanto,
también lo estd la vida misma, por eso el deporte es
capaz de conducirnos hacia esferas (emocionales) su-
periores, porque su dindmica de funcionamiento y su
aceptacién social incitan a nuestro cuerpo a afrontar
nuevos retos.

Aqui radica una de las diferencias esenciales entre
el deporte y los eSports: el primero hace referencia al
cuerpo respecto de uno mismo, “ya que el cuerpo es
el lugar donde se realiza la propia existencia” (Aguilo,
2017, 51); mientras que los eSports, en cambio, al no
producirse una participacién del cuerpo en movimien-
to, dificilmente podrian categorizarse como deporte.

De la concepcién del cuerpo anatémico del deporte
(dimension fisica que permite al cuerpo convertirse en
algo “orgdnico”) pasamos, con los eSports, a la concep-
cién de un cuerpo significante mediador de una serie
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de vivencias que, en este caso, son las del videojuego
que se desarrolla en la pantalla. No debe ser casuali-
dad, por lo tanto, que algunas lenguas dispongan de
distinciones semanticas que aluden a esta diferencia-
ci6én ente un cuerpo organico (kdrpen, en alemén) y el
cuerpo humano (leib, en aleman).

El movimiento corporal, intrinseco al hecho deporti-
vo, establece una relacién creadora con el cuerpo y con
las cosas, pero también con el medio y con el cuerpo de
los otros. El deporte es devenir y aumento de sentido
del movimiento corporal de las personas. Asi, una on-
tologia de la deportividad humana deberd aceptar que
aquello a lo cual llamamos comtnmente “deporte” es
una concrecién propia de lo humano, de las posibili-
dades de expansién de su cuerpo, condicionadas por
unas reglas dadas previamente.

El cuerpo es la fuente y el sustrato de un conjunto
de acciones humanas, pero también forma parte de
una dindmica, que, a través del desarrollo del juego,
se adapta a las condiciones del medio y se desenvuelve
en funcién de unos limites determinados. El ser hu-
mano (y, por consiguiente, cada cuerpo humano en
particular) dispone de unas condiciones propias que lo
hacen tnico, y es la combinacién de lo diferencial lo
que conlleva unos resultados concretos en el ambito
deportivo.

Sin embargo, el cuerpo (que participa en una prac-
tica deportiva) no se limita inicamente a una actua-
cién biolégico-ludico-competitiva acaecida en una
situacién concreta; la aprehensiéon de la esfera de lo
deportivo como canalizacién de una ontologia del
cuerpo determina que existe una relacién practica-
mente biunivoca entre ambos. Esto conlleva que “el
hombre ubicado en el mundo se convierta en activo.
Sus actos no solo se pueden observar (en el espacio y
en el tiempo) sino que, en la medida que responden a
una intencionalidad, adquieren significado y son sus-
ceptibles de ser interpretados” (Aguil6, 2017, 48). De
la misma manera que la fenomenologia de Heidegger
se centré en preguntarse qué significaba ser persona,
nos hemos estado cuestionando qué quiere decir ser
persona deportiva, llegando a la conclusién que la per-
sona deportiva actia mediante su cuerpo; y, “al ser la
corporeidad la categoria basica del deporte” (Aguilo,
2017, 48), podemos concluir que la relacién biunivo-
ca a la que aludiamos parece haberse fracturado en los
eSports.

En contraposicién a lo explicado, la pasividad cor-
poral de quien participa en los eSports establece una
nueva relacién: en realidad, en los eSports el cuerpo es
solo una situacién. A diferencia de los deportes, donde
el cuerpo es la categoria bésica, en los eSports, aunque
se disponga de una parte del cuerpo que participa (las
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manos que manejan el teclado), se trata de un desplie-
gue corporal con un fin simbélico cuya consecuencia se
espera en una realidad virtual. Este hecho diferencia a
los eSports de los deportes convencionales con escasa
participacién corporal, como por ejemplo el tiro con
arco, ya que estos, a pesar de acarrear poco movimien-
to corporal, requieren de la canalizacién directa de la
dimensién fisica para obtener una consecuencia en el
propio entorno fisico. De un “cuerpo deportivo inter-
pretable gracias a los significados humanos de presen-
ciay signo” (Aguild, 2017, 53) se pasa, en los eSports, a
una situacién que se superpone a la esencia ontolédgica
de la corporalidad.

Ademis de todo lo expuesto, tampoco hay que ol-
vidar que en los deportes la accién humana se puede
describir en base a una (posterior) estructura narrati-
va (por eso se pueden escribir crénicas sobre un par-
tido de futbol, por ejemplo); en estas circunstancias,
adquieren una relevancia sustancial las categorias del
sujeto (y, consecuentemente, aspectos como la identi-
dad) y de la posibilidad (que es lo que permite que un
jugador o un equipo pasen a los anales de la historia).
Los deportes se pueden entender, asi, como un con-
junto de acciones significativas (simbélico-histéricas)
condicionadas por la conciencia (la subjetividad). Nos
referimos a una subjetividad que carece de una dimen-
sién solipsista, puesto que estd mediada por la cultura
y por la conciencia intersubjetiva. Esto es lo que hace
que la experiencia humana sea uno de los elementos
nucleares del deporte, una experiencia que no queda
fijada solo por la via de los sentidos sino por una com-
prensién del sentido de la accién.

De esta manera, aunque desde varios ambitos se
pretende que los eSports sean considerados como un
deporte maés, conviene tener presente que no entran
en la esfera fenoménica de todo aquello que las disci-
plinas deportivas aprehenden mediante las categorias
de lo fisico.

Consideraciones finales

El desarrollo del deporte como actividad humana se
basa en la concepcién de una epistemologia del cuerpo
segin la cual este establece una dimensién constituti-
va de la persona. Este enfoque, cuando se practica un
deporte, se ve condicionado por la simbolizacién de la
construccién del cuerpo, ya que, al iniciar una practica
deportiva, se desarrolla la posibilidad de que “el sujeto
encarne su cuerpo, lo represente y lo viva como unidad
psicosomatica” (Planella, 2006, 30).

La esencia del deporte como representacién de
movimiento(s) fisico(s) parte de la experiencia de

calle (libre




78

eSPORTS Y DEPORTES CONVENCIONALES
0. CHIVA-BARTOLL, M. PALLARES-PIQUER, E. ISIDORI

la propia persona en relacién con su cuerpo y con el
entorno, y es la idiosincrasia de cada deporte en par-
ticular la que permite a lo externo habilitar al cuerpo
hacia una serie de dimensiones interiorizadas. De he-
cho, “es a partir de este proceso de interiorizacién (...)
por lo que podemos hablar de corporeidad. La corpo-
reidad hace referencia al cuerpo en su dimensién Leib
y permite al sujeto pasar de una categoria objetivada
a una categoria subjetivada [condicionada por las re-
glas del deporte concreto que se esté practicando en
ese momento]” (Planella, 2006, 261). Por eso Garcia
(1994, 42) afirma que “la corporalidad es el lugar basi-
co donde se funden y diluyen muchos de los dualismos
modernos”.

En este sentido, en el desarrollo de las practicas de-
portivas podemos aseverar que no tenemos un cuerpo,
sino que estamos en un cuerpo. Teniendo esto presen-
te, hay un campo del que nos vemos obligados a hablar
antes de concluir estas piginas: la pedagogia. En pleno
siglo XXI, esta disciplina debe afrontar la necesidad de
ampliar la concepcién vitalista del cuerpo y promulgar
otras ideas sobre el cuerpo, que tendrdn que ser de-
sarrolladas en proyectos que integren los conceptos
de formacién y ensefianza-aprendizaje. Se trata de
“repensar la mirada que hacemos desde la pedagogia,
sobre los cuerpos de los educandos, y analizar cémo
la pedagogia educa a los sujetos pedagdgicos sobre su
propio cuerpo” (Planella, 2005, 190).

Tras el recorrido que hemos llevado a cabo en este
articulo, podemos afirmar que el hecho de exigir a la
pedagogia que tenga presente al cuerpo no implica
aceptar que la educacién se deba limitar a describir pa-
rametros del modo de vida del educando. Si esto es asi
es porque, como se ha evidenciado en este articulo, el
cuerpo es interpretado por el sujeto que lo encarna; es
asi como como una pedagogia que tenga presente al
cuerpo debe entender que es el educando quien pue-
de crear su identidad corporeizada y quien integra al
cuerpo en una realizacién con su propia persona, “to-
dos los elementos de la corporeidad se proyectan en
la capacidad del sujeto de idear su corporeidad” (Pla-
nella, 2006, 286). Sin embargo, esto no lleva implicito
que el cuerpo se “pueda tener” en el mismo sentido
que disponemos de aptitudes concretas o de compe-
tencias de actuacion (Barcena, 2012), sino que:

Cada situacion en la que acttio educacionalmente
con nifios requiere que yo sea sensible de un modo
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continuo y reflexivo a aquello que me autoriza en
tanto que profesor (...) porque la pedagogia es (...)
insondable y plantea una invitacién incansable a
la actividad creativa de la reflexién pedagdgica que
hace salir a la luz el significado profundo de la peda-
gogia (Van Manen, 2003, 164-165).

El cuerpo conforma nuestra identidad personal y so-
cial, por eso las vivencias, sensaciones y percepciones
las recibimos a través de él (Pallarés, Traver & Planella,
2016). En unas sociedades en las que cuestiones como
el placer o la valoracién del presente se han erigido
como valores ideales, estos solo los podemos alcanzar
mediante la dimensién de nuestra identidad corpérea
(Pericot, 2002). La imagen corporal es consecuencia de
una parte del sentido que le atribuimos a la existen-
ciay también, en cierta manera, de la forma en la que
nuestra cultura canaliza nuestra experiencia (Burkitt,
1999). La realidad corporal ha pasado a ser “un simbo-
lo expresivo del posicionamiento del individuo dentro
de su sociedad. Por tanto, el valor social que adquiere
el cuerpo se convierte en un posibilitador de realiza-
ci6én y desarrollo personal con el objetivo de alcanzar
un ideal imaginario” (Fanjul, 2006, 317). No obstante,
es relevante recordar que “no hay ideal sin educacién y
no hay educacién sin relacién ética que (re)estructure
y constituya a la accién educativa como tal” (Pallarés,
Traver & Planella, 2016).

Por lo tanto, tanto a nivel ético como pedagdgico,
es significativo que en la préctica de los e-esports no
se produzca una experiencia del cuerpo vivido (con
todas las consecuencias que ello implica); todo lo expe-
rimentado por el cuerpo pasa por la situacién: el desa-
rrollo de un juego en una pantalla ejecutado por unos
cuerpos (casi estaticos), pues los movimientos quedan
reducidos y sometidos a la ejecucién virtual del movi-
miento de otros cuerpos (los de los protagonistas del
juego que se plasma en la pantalla). Este hecho no sig-
nifica que de los eSports no puedan derivarse implica-
ciones positivas y ciertamente interesantes relativas al
desarrollo ético o educativo de sus practicantes (Holt,
2016; Sanchez Pato & Martinez Castro, 2017), llegan-
do a ser considerados incluso como un objetivo final
del proceso de humanizacién utépico por Sanchez
Pato & Davis (2018). Sin embargo, dificilmente a es-
tas implicaciones se les puede atribuir una naturaleza
idéntica a las de los deportes convencionales.
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