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El trabajo psicológico online con equipos de esports: 
experiencias en Vodafone Giants
Guillermo Mendoza
Vodafone Giants, España

RESUMEN: Los deportes electrónicos (esports) y su rápido crecimiento han provocado la aparición de nuevos profesionales con el 
objetivo de mejorar el rendimiento de sus jugadores. Muchos equipos no siempre tienen a todos sus jugadores entrenando y compitiendo 
en el mismo lugar físico, haciéndolo de forma remota desde sus hogares. Esta situación también exige que los profesionales que 
trabajamos en el área nos adaptemos y aprovechemos las oportunidades que esto conlleva. En este artículo, comparto mi experiencia 
como psicólogo del deporte de uno de los clubes de esports más importantes de España (Vodafone Giants). Al ser un club extenso 
que tiene diferentes equipos con jugadores repartidos en España y distintos países, parte de mi labor se lleva a cabo de forma online. 
El trabajo sobre la comunicación grupal y las habilidades psicológicas del entrenador destacan como maneras de aportar a que los 
jugadores y el staff sean más eficientes en sus interacciones y rendimiento. A pesar de los retos que supone, no se ha percibido que 
intervenir a distancia provoque un efecto negativo, al contrario, se pueden hacer intervenciones eficaces y facilita la inclusión de la figura 
del psicólogo en los esports.

PALABRAS CLAVES: Esports, online, comunicación, trabajo a distancia.

Online psychological work with esports teams: experiences in Vodafone Giants

ABSTRACT: Electronic sports (esports) and their rapid growth have caused the appearance of new professionals who work to improve 
performance of their players. Many teams do not always have all their players training and competing in the same physical place, but 
have them playing remotely from their homes. Because of this, professionals working in the area should adapt and take advantage of the 
opportunities that this entails. In this article, I share my experience as sports psychologist of one of the most important esports clubs in 
Spain (Vodafone Giants). As this is an extensive club with players in different parts of Spain and different countries, part of my work is 
done online. Work on improving group communication and psychological skills of the coach stands out as a way of contributing to more 
efficient interactions and performance of players and staff. Despite the challenges involved, remote intervention has not been found to 
have a negative effect, allows for effective sessions, and has facilitated inclusion of the figure of the psychologist in esports.

KEYWORDS: Esports, online, communication, remote work.

Trabalho psicológico online com equipas de esports: experiências na Vodafone Giants

RESUMO: Os desportos eletrónicos (esports) e o seu rápido crescimento têm conduzido ao aparecimento de novos profissionais com 
o objetivo de melhorar o desempenho dos seus jogadores. Muitas equipas nem sempre têm todos os seus jogadores a treinar e a 
competir no mesmo lugar físico, fazendo-o remotamente a partir de suas casas. Esta situação também exige que os profissionais 
que atuam na área se adaptem e aproveitem as oportunidades que isso pressupõe. Neste artigo, partilho a minha experiência como 
psicólogo do desporto de um dos mais importantes clubes de esports em Espanha (Vodafone Giants). Sendo um clube de grande 
dimensão, com jogadores em diferentes partes de Espanha e em países diferentes, parte do meu trabalho é feito online. O trabalho 
de melhorar a comunicação em grupo e as competências psicológicas do treinador destacam-se como formas de contribuir para que 
os jogadores e a equipa tenham interações e desempenhos mais eficientes. Apesar dos desafios envolvidos, não se registou que a 

Guillermo Mendoza es psicólogo en Vodafone Giants.
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Los deportes electrónicos (esports) se han afianzado 
como una de las disciplinas competitivas de mayor cre-
cimiento en los últimos años. En 2018 se ha reportado un 
aproximado de 215 millones de espectadores en todas 
sus modalidades a nivel global, estimando que esta cifra 
alcanzará los 300 millones para 2021 (Newzoo 2018). La 
gran afluencia de aficionados a resultado en el incremento 
de los incentivos económicos para los mejores jugadores 
y equipos, que llegan a ser comparables con eventos de-
portivos de popularidad mundial (Richter, 2019). Los equi-
pos que tienen el objetivo de mantener a sus jugadores 
profesionales a un nivel competitivo alto, se comienzan a 
ver en la necesidad de incluir profesionales de distintas 
áreas científicas para ayudarles en su desarrollo. Cada 
vez son más los clubes de esports que cuentan con pre-
paradores físicos, nutricionistas y psicólogos trabajando 
de forma interdisciplinar de igual manera que lo harían en 
deportes tradicionales como el fútbol, baloncesto o tenis 
(Keh, 2019). 

Una de las facultades de los esports, que los diferencian 
de otras disciplinas, se encuentra en la posibilidad de ju-
gar a distancia. Un mismo equipo puede estar conformado 
por jugadores que residen en distintas ciudades o países. 
Por lo tanto, un psicólogo del deporte que trabaje en los es-
ports se encontrará casi inevitablemente con la necesidad 
de evaluar e intervenir telemáticamente.  

Esta cuestión genera nuevas oportunidades y retos para 
el trabajo psicológico en los esports, cuestiones que no son 
nuevas en el ámbito aplicado en la Psicología, como queda 
reflejada en los diferentes documentos desarrollados por 
los colegios de psicólogos:: “Guía para la práctica de la te-
lepsicología” (CGPE, 2017), “Competencias del psicólogo 
para la prestación de servicios profesionales de TelePsico-
logía (COPM, 2017) y “ Buenas prácticas de protección de 
datos en Psicología en internet” (COPM, 2018).

Desde la masificación del acceso a internet, varios es-
tudios han abordado las posibles diferencias de una inter-
vención psicológica a distancia frente a uno presencial (Ba-
rak, Hen, Boniel-Nissim, y Shapira, 2008). Algunos autores 
señalan distintas limitaciones como la posible pérdida de 
información no verbal del cliente o el aprendizaje del psi-
cólogo en el uso de nuevas tecnologías (Mallen, Vogel y 

Rochlen, 2005; Rochlen, Zack, Speyer y Caspar, 2004; Zad, 
Poornazarpoor, y Dovein, 2013). Sin embargo, existe evi-
dencia que, una intervención a distancia bien gestionada, 
puede ser igual de beneficiosas en distintas áreas de la Psi-
cología (Andersson, Cuijpers, Carlbring, Riper y Hedman, 
2014; Carlbring, Andersson, Cuijpers, Riper, y Hedman-La-
gerlöf, 2018; Sucala, Schnur, Constantino, Miller, Brackman, 
y Montgomery, 2012; Wagner, Horn y Maercker, 2014). 

A pesar de ello, estas cuestiones son novedosas en los 
esports y require una atención especial para adaptarlo a las 
características propias del sector. Por tanto, en este artícu-
lo, me enfocaré en compartir mi experiencia como psicólo-
go al afrontar una labor a distancia con un club profesional 
de esports.

Experiencia Profesional

En mi caso, empecé en el año 2018 a trabajar como psi-
cólogo del deporte en Vodafone Giants, el club más históri-
co de España. Fundado en el año 2008, tiene en sus vitrinas 
múltiples títulos nacionales e internacionales, entre los que 
destacan 11 campeonatos nacionales en juegos como Call 
of Duty (COD), League of Legends, (LOL) Counter Sttrike: Glo-
bal Offensive (CS:GO), Clash Royale  y 2 copas mundiales de 
FIFA, por mencionar algunos. Tiene en sus filas más de 50 
jugadores entre 15 videojuegos distintos. Un club de gran 
trayectoria que genera entre los fanáticos una alta expec-
tativa por alcanzar los primeros puestos en todas las com-
peticiones en las que se presenta. 

Gran parte de mi trabajo en el club lo desarrollo frente a 
un ordenador. Con la excepción de estancias cortas para 
entrenamientos intensivos, (bootcamps) o eventos presen-
ciales, el contacto con los jugadores suele ser a distancia. 
Hasta el momento solamente dos equipos tienen a todos 
sus jugadores jugando y viviendo juntos en la sede ubicada 
en Málaga, el resto de los equipos tienen a sus jugadores 
dispersos en distintas ciudades e incluso en paises con 
distintas zonas horarias. Las experiencias detalladas de 
aquí en adelante provienen del trabajo con distintos equi-
pos del club y por razones de confidencialidad no se hará 
referencia a ningún nombre en específico.

intervenção remota provoque um efeito negativo; pelo contrário, podem ser feitas intervenções eficazes e facilita a inclusão da figura 
do psicólogo nos esports.

PALAVRAS-CHAVE: Esports, online, comunicação, trabalho remoto.
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La planificación y abordaje de mi labor tuvo que adaptar-
se y aprovechar las herramientas que los mismos jugado-
res ya usaban antes de mi inclusión en el club. Para poder 
hablar con ellos, usamos canales de voz que los jugado-
res ya estaban familiarizados y eran de uso frecuente en 
entrenamientos. Entre las más usadas hasta el momento 
se encuentran Team Speak o Discord (ver referencias). Los 
canales de chat se suelen usar para coordinar futuras re-
uniones de voz, compartir archivos o enlaces (pdf, video, 
links sitios web).

Entre los retos del trabajo psicológico online está el po-
der establecer una “alianza de trabajo” con los jugadores 
equivalente a una intervención cara a cara y que facilite 
futuras intervenciones (Cook y Doyle, 2002 Knaevelsrud y 
Maercker, 2007). Para la mayoría de jugadores y entrena-
dores del club, era la primera vez que trabajaban con un 
psicólogo, por lo cual tuve que poner un mayor empeño en 
generar la confianza necesaria (demostrando competencia 
y confidencialidad), dejar claro mi rol y los alcances del tra-
bajo psicológico a distancia (APA, 2013). 

Las primeras sesiones tanto individuales como grupales 
se centran en educar y entrenar a los jugadores en habilida-
des psicológicas ampliamente abordadas por otros autores 
en el deporte, como la visualización, relajación, auto-diálogo, 
control de la atención y el planteamiento de objetivos (Mora 
y Diaz, 2008; Murphy, 2005). Estas sesiones suelen durar 
sesenta minutos y su periodicidad varía según la disponibi-
lidad y calendario del equipo. Las sesiones individuales tam-
bién tienen el objetivo de ofrecer al jugador un espacio para 
poder abordar otros temas que sean de interés, tanto a nivel 
competitivo como personal (Andersen, 2000).

A parte de las sesiones de Psicología del Deporte, hago 
seguimiento a entrenamientos y competiciones. Del mis-
mo modo que un entrenador, me conecto a los canales de 
voz que usa el equipo y aprovecho el modo “espectador” 
del videojuego para escuchar las interacciones y seguir las 
acciones de juego respectivamente. Este seguimiento me 
implica estar observando entre dos y cinco horas de en-
trenamiento de un equipo, una o dos veces a la semana. 
Durante este seguimiento mi rol es similar al de un entre-
nador, interviniendo de manera corta y puntual cuando es 
necesario reforzar un tema que en el que se está trabajan-
do. El objetivo es también comprender la manera de comu-
nicarse de cada jugador, reconocer las reacciones de cada 
uno ante distintas situaciones y ayudarles a comprenderse 
entre compañeros.

A continuación, se detalla lo que considero una de las 
principales maneras en las que, como psicólogo del depor-
te, puedo aprovechar los canales de comunicación online 
con equipos de esports. 

Análisis comunicacional

En los esports que se juegan por equipo como el LOL, 
CS:GO, o COD, la información es crucial (Freeman y Wohn, 
2018). En esos videojuegos, el gran tamaño de los mapas en 
los que se desarrolla la acción, ocasiona que no todos los ju-
gadores observen y/o escuchen lo mismo mientras juegan. 
Un jugador se moverá por diferentes zonas que sus compa-
ñeros, según el rol o función que cumpla. Por tanto, recoger 
nueva información y transmitirla eficientemente es vital para 
conseguir la victoria (Lipovaya et al. 2017). Además, ante la 
falta de contacto físico, el refuerzo verbal es la única herra-
mienta de apoyo moral entre ellos. Por el contrario, el uso 
de una comunicación negativa, también llamada tóxica, está 
relacionada con el bajo rendimiento de sus compañeros de 
equipo (Alvino y Becker, 2018). 

Otro factor que considero que afecta a la comunicación 
es la ausencia de suplentes en muchos equipos, aunque 
no está prohibido, Un equipo suele mantener, durante una 
competición, a sus mismos jugadores sin reemplazarlos a 
no ser que estén obligados a hacerlo (muchos ni siquiera 
tienen suplentes registrados). Esto contrasta con deportes 
tradicionales cuyas plantillas duplican o triplican la cantidad 
de jugadores que pueden estar en cancha. Esta baja o nula 
rotación aumenta la necesidad de cooperación y comple-
mentación entre los integrantes de un equipo. Por ejemplo, 
Mesmer-Magnus, Dechurch, y Kozlowski, (2009) encontra-
ron que, junto a la claridad de la tarea, la cooperación es uno 
de los factores que influyen sobre la eficiencia al compartir 
información. Junto con el staff técnico, creamos conciencia 
en los jugadores de que existen estilos diferentes de comu-
nicarse y si quieren ser más efectivos al enviar información 
deben saber adaptarse al compañero y a la necesidad del 
momento.

Durante los seguimientos de entrenamientos y partidos 
oficiales, analizo la comunicación basándome en el método 
propuesto por Nonose, Kanno y Furuta (2013, 2015), donde 
se evalúa la “intención de la comunicación” basada en su 
modelo de cognición de equipo. Cada mensaje debe conte-
ner un propósito para comunicarse orientado a que todo el 
equipo comparta la misma información, creencias u objeti-
vos. Sin embargo, en mi caso, no utilizo este método para 
obtener un índice global de comunicación ya que en los es-
ports la cantidad de tareas y roles que cumple cada jugador 
es muy variado. Mi principal objetivo es detectar las cate-
gorías predominantes e intervenir para obtener una comu-
nicación balanceada. Cualquier mensaje que no entre en al-
guna de esas categorías (ver Tabla 1) es considerada como 
ruido y obstaculiza el entendimiento mientras se juega. Por 
ejemplo, cuando alguien se expresa con una pregunta retó-

https://doi.org/10.5093/rpadef2019a5
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rica o un comentario irónico, no aporta ninguna información 
importante al grupo y me da lugar para intervenir posterior-
mente y ayudar al jugador a reformular su mensaje.

Este tipo de análisis se puede llevar a cabo también de 
manera presencial, pero no presentaría ninguna ventaja 
frente al trabajo a distancia, ya que se obtendría la misma in-
formación. El estar conectado junto con ellos tiene la ventaja 
de que si se necesita hacer algún comentario rápido o dar 
un feedback se lo puede hacer directamente como lo hace 
el entrenador.

Durante una partida, es posible que la manera de comu-
nicarse de un jugador cambie debido a una secuencia de 
malas jugadas. Algunos jugadores consideran que su único 
aporte al equipo es el que está relacionado a su nivel de jue-
go. Esta creencia provoca que cuando un jugador no tiene 
una buena partida, su manera de comunicarse cambie, per-
diendo sinergia con sus compañeros. Para evitar ese cambio 
en su nivel de comunicación, trabajamos para que el jugador 
pueda asumir su “valor añadido”. El valor añadido es básica-
mente un rol a nivel comunicacional que puede cumplir a la 
perfección gracias a sus características personales y que se 
complementa con las necesidades de otros. En algunos ju-
gadores es el liderazgo, el positivismo o la facultad de man-
tener la calma bajo presión. Todos tienen una característica 
personal que pueden usar para aportar al equipo, indepen-
dientemente de su nivel de juego. Cuando planteamos el rol 
comunicacional y el jugador lo asume y lo ejecuta, puede 
sentir que sigue aportando al equipo, aunque no esté en su 
mejor momento (Harris y Sherblom, 2005).

Colaboración con el staff	

Como se ha visto en diferentes trabajos (Hernández, 
2016; Sánchez-Beleña y García-Naveira, 2017; Spaccarote-
lla, 2017), la intervención indirecta del psicólogo con el en-

trenador (p.ej., entrenamiento en habilidades de gestión y 
asesoramiento) es un recurso eficaz para preparar psicoló-
gicamente a los deportistas, Semanalmente me reúno con 
los entrenadores (45 minutos de duración) con el objetivo de 
reforzar los temas que se han abordado durante la semana 
(p.ej., mejora de la comunicación de un jugador). Además, 
en estas reuniones, el staff me aporta ejemplos recientes de 
situaciones dentro y fuera del videojuego relacionadas a los 
temas que estamos trabajando actualmente, y por mi parte, 
les aporto las observaciones que he hecho durante el segui-
miento de algún partido o entrenamiento. Por último, tam-
bién coordinamos las futuras reuniones individuales y gru-
pales que se harán en respuesta a la necesidad observada.

Consecuentemente con la intervención indirecta, parte 
de mi labor se centra en la formación en habilidades psi-
cológicas de los entrenadores y managers del club. Como 
ya lo han mencionado otros autores (García-Naveira 2014, 
2017; Olmedilla, Ortín, Andréu, y Lozano, 2004; Reynders et 
al. 2019), la formación psicológica de los entrenadores tie-
ne un impacto positivo en el rendimiento de los jugadores. 
Aunque en un principio no lo había planteado y mi labor es-
taba más enfocada en los jugadores, ahora soy consciente 
de la necesidad trabajar muy de cerca con el staff técnico y 
lograr que manejen los mismos conceptos psicológicos que 
les pido a los jugadores. Hasta el momento, hemos prepa-
rado 3 talleres online dirigidos a entrenadores y managers 
de distintos equipos. Para llevarlos a cabo, se elaboran re-
súmenes de cada contenido y se la entrega de forma an-
ticipada a los que vayan a participar. Luego, en el taller, se 
reúne el staff perteneciente a un mismo juego, para poder 
discutir opiniones de cómo aplicar el contenido con el grupo 
específico que tienen a cargo. Los temas han estado orienta-
dos a la comunicación, el liderazgo y las técnicas psicológi-
cas (p.ej., concentración) que se trabajan con los jugadores. 
Después del taller, el material online queda disponible para 
cuando lo necesiten.  Aunque varios entrenadores pueden 
saber de manera intuitiva conceptos de Psicología del De-
porte, la información que se les aporta está orientada a la 
parte práctica y complementada con una discusión sobre la 
mejor forma de implementarla con su equipo. 

Discusión

La labor del psicólogo del deporte en un equipo de esports 
es análoga a los deportes tradicionales en muchos aspectos, 
pero también ofrece nuevas formas de interactuar y obtener 
información especialmente cuando se trabaja a distancia. Si 
el primer contacto no es cara a cara, hay que tener cuidado 
de establecer una buena alianza de trabajo antes de iniciar 
la intervención planeada, aunque eso tome más tiempo. Sin 

Tabla 1. Categorías de propósitos de la comunicación

Propósito Definición

Preguntar Solicitar información para sí mismo o para el equipo

Responder Responder a una pregunta u orden del compañero

Corregir Plantear la solución a un error cometido

Informar Dar una información u orden relevante para ese momento

Reforzar Apoyar verbalmente una buena jugada

Nota: Tabla de Elaboración propia a partir de Nonose et al., 2013, 2015.

https://doi.org/10.5093/rpadef2019a5
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embargo, la calidad y el valor del trabajo psicológico puede 
ser igual a cualquiera otro de carácter presencial.

Trabajar sobre la comunicación de un equipo, considero 
que es indispensable, además de que no representa ningu-
na desventaja al momento evaluar o intervenir a distancia 
frente a hacerlo de forma presencial. Mediante el segui-
miento de los entrenamientos y las partidas el psicólogo 
del deporte le puede proporcionar al staff y a los jugadores 
información útil sobre el estilo de comunicación que utili-
zan mientras juegan. El objetivo de esta labor es alcanzar 
un mejor entendimiento entre compañeros y una comunica-
ción grupal más eficiente y con menos ruido, siendo el mo-
delo de Nonose et al. (2013, 2015) un buen referente para su 
entrenamiento.

Dentro de las limitaciones de hacer seguimiento a las 
partidas, encuentro que la gran cantidad de información que 
se maneja, al tener a un equipo hablando constantemente 
puede dificultar la valoración de la comunicación, por lo que 
hay que dejar bien definido qué aspectos se evalúan. Otro 
factor a tomar en cuenta es la multiculturalidad de los equi-
pos. Al provenir de distintas partes, los jugadores pueden 
expresarse de formas a las que no estamos acostumbra-
dos. Por último, es importante el conocimiento que tiene el 
psicólogo sobre el videojuego y su terminología (jerga) para 
estar alineados con los jugadores al comunicarse con ellos. 
Todos esos factores hacen que este tipo de trabajo sobre la 
comunicación tome un tiempo de adaptación y aprendiza-
je hasta que el psicólogo pueda comenzar a proporcionar 
información a los jugadores, siendo adecuado cuando se 
cuenta con tiempo para trabajar.

Como aprendizaje, destacar la importancia de la alianza 
estratégica con los entrenadores y managers. Es necesario 
asegurarse tener una comunicación fluida con ellos, más 
allá de las reuniones establecidas. Intercambios cortos por 
chat o por audio me han facilitado el llegar mejor preparado 
para las siguientes sesiones con los jugadores. De manera 
complementaria, se les puede formar en los temas de Psico-
logía del Deporte para lograr un trabajo indirecto más eficaz.

En general, considero que, hoy en día, la inclusión de la 
figura del psicólogo del deporte en equipos de esports es 
más accesible debido a que puede trabajar a distancia a tra-
vés de las nuevas tecnologías. Para ello, el psicólogo tendrá 
que desarrollar las competencias necesarias para la inter-
vención online y realizar buenas prácticas de protección de 
datos en internet, entre otras cuestiones. Recalcar que la 
eficacia de su trabajo va a depender en buena medida en la 
facultad del psicólogo de adaptarse a los canales de comu-
nicación y los espacios de tiempo que el equipo disponga.

Es evidente que, ante el constante avance de la tecno-
logía en cuanto a comunicación, las herramientas que la 

Psicología tendrá a disposición, permitirán obtener más y 
mejor información, por lo que se requerirá de una evolución 
y adaptación constante por parte del psicólogo. Sería intere-
sante en un futuro apoyar la intervención psicológica a dis-
tancia con, por ejemplo, herramientas de biofeedback (Yeo, 
Lim, Yoon, 2018) o de monitoreo de las acciones del ratón y 
teclado (Carneiro, Pimenta, Neves, y Novais, 2017).

 Finalmente, apuntar la necesidad de llevar a cabo más in-
vestigaciones en el área. Hasta el momento no son muchos 
los trabajos orientadas al ámbito de los esports, rescatando 
aspectos positivos y negativos de su práctica (Bányai, Gri-
ffiths, Király, y Demetrovics, 2018; Garcia-Naveira, Jimenez, 
Teruel y Suarez, 2018). Para poder nutrir el conocimiento de 
la Psicología del deporte aplicada a los esports, se necesita 
profundizar en el conocimiento a partir de estudios científi-
cos-profesionales. 
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