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RESUMEN

Esta investigacion analiza los eSports y los be-
neficios que puede brindar a la comunidad es-
tudiantil tanto a nivel personal como a nivel
social, buscando asi determinar la viabilidad
que podria tener la creacion de este programa
dentro de esta institucion. Muestra datos esta-
disticos de los estudiantes pertenecientes ac-
tualmente a la carrera administracion deportiva
de la universidad distrital sobre su conocimien-
to de los eSports, de la cantidad de estudiantes
que practican esta actividad, de los intereses
que pueden llegar a tener en este campo y de
las horas diarias que le dedican, dando asi da-
tos relevantes que pueden servir para una posi-
ble incorporacién de un programa deportivo de

eSports a Bienestar Institucional que brinde un

1Administraciéon Deportiva
2Administracion Deportiva

mayor repertorio de actividades que puedan

practicar los estudiantes.

PALABRAS CLAVES

eSports, Video juegos, Deporte universita-

rio.

ABSTRACT

This article analyzes eSports and the benefits
they can provide to the student community
both personally and socially, thus seeking to
determine the viability that the creation of
this program could have within this institu-
tion. It shows statistical data of the students
currently belonging to the sports administra-
tion career of the district university about
their knowledge of eSports, the number of

students who practice this activity, the inter-
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ests they may have in this field and the daily
hours that are dedicated to it, thus providing
relevant data that can be used for a possible
incorporation of an eSports sports program to
Institutional Wellbeing that provides a greater
repertoire of activities that students can prac-

tice.
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INTRODUCCION

Los eSports son cada vez mas populares en el
mundo, su importancia aumenta a medida que
avanza la tecnologia, los campeonatos, el bene-
ficio econémico y una nueva perspectiva de
ocio basada en la tecnologia, en la Gltima déca-
da se ha incrementado los video jugadores y
los deportistas de eSports y por ende los tor-
neos relacionados con esta nueva disciplina
deportiva, no obstante los eSports en las uni-
versidades hasta ahora esta siendo visible, en la
universidad Distrital no se encuentra un pro-
grama deportivo que impulse esta practica de-
portiva impulsando solo los deportes tradicio-

nales como lo es el futbol o el baloncesto, aun
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cuando existan torneos interuniversitarios de
eSports y en algunas universidades se esté
promocionando. De alli se detecta la necesi-
dad de saber si es viable la creacion e imple-
mentacion de un programa deportivo en Bie-
nestar universitario que involucre toda la

comunidad académica afin con los eSports.

los eSports surgen de la actividad reglada,
competitiva y profesional de determinados
videojuegos, siendo estos ultimos jugados
por ocio y recreacion. (Banyai, Griffiths,
Kiraly y Demetrovics, 2018; Hamari y
Sjoblom, 2017; Taylor, 2012). Estos han te-
nido una larga discusion sobre si son consi-
derados deportes o no. Entiéndase el deporte
como, toda actividad fisica, competitiva y
reglamentada que genera espectaculo y au-
diencia (Funk, Pizzo y Baker, 2018; Hall-
mann y Giel, 2018; Sanchez y Remilllard,
2018). No obstante, los eSports como practi-
ca deportiva tiene ciertos beneficios en el
bienestar de la persona. “Aumentan las capa-
cidades motoras, intelectuales y fisicas en
relacion con la actividad fisica y la educa-

cion.” (Merino y Fernandez, 2016). Por eso
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mismo la incorporacion de un programa de eS-
ports al catalogo de actividades ofertadas por
Bienestar Institucional aparte de los beneficios
antes mencionados, tendria otros beneficios.
Chiappe, Conger, Liao, Caldwell, y Vu (2013)
sefalan que los videojuegos, concretamente de
accion, mejoran la habilidad multitarea, la ha-
bilidad para procesar informacion periférica y
la habilidad para procesar la comunicacion ver-
bal. Asi mismo para Chang, Liu, Chen y Hsieh
(2017) observan que los videojuegos mejoran
la capacidad de atencion y el funcionamiento
ejecutivo. Afirmando asi ambos autores que se
desarrollarian las habilidades para procesar la
comunicacion verbal, capacidad de atencion,
siendo estas primordiales para un buen rendi-
miento académico. Afiadiendo a esto, también
brindaria un mayor portafolio de programas a
los estudiantes de esta universidad por medio

de Bienestar Institucional.

METODOS

Esta investigacion es de nivel descriptivo, con
un enfoque mixto basado en la viabilidad de

implementacion de un programa enfocado en
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los deportes electronicos en la universidad

Distrital

El lugar de la investigacion fue la universi-
dad Distrital Francisco José de Caldas en el
proyecto curricular de administracion De-

portiva entre abril y agosto del 2020.

La muestra consta de estudiantes del proyec-
to curricular de administracién deportiva de
todos los semestres, siendo asi el Universo

(N): 450, Nivel de confianza (o): 90%, Error

maximo de estimacion: 6%, Probabilidad de

ocurrencia (p): 0.5 y tamafio de la muestra:

134

La investigacion se realiza en dos fases, la
primera en recoleccion y andlisis de fuentes
primarias y secundarias de los fundamentos
tedricos y conceptuales, la segunda en la
creacion de un instrumento para la recolec-
cioén de informacion cualitativa y cuantitati-
va tomando como muestra inicial a estudian-
tes de la carrera de administracion deportiva
de todos los semestres. Este instrumento fue

ejecutado a través del software SPSS.
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RESULTADOS

La practica de deportes electronicos de manera
profesional, ejerce una carga horaria en los de-
portistas entre seis 0 mas hora de entrenamien-
to diaria. Por ende es fundamental determinar
el uso de videojuegos por parte de los estudian-
tes de los cuales el 43,64% juega entre 1 a 2
horas diarias, 34,55% de 2 a 4 horas al dia y el
3,64% de 4 a 6 horas. De los cuales los estu-
diantes con mayor uso de los videojuegos ron-
dan entre semestres mas avanzados desde sexto
hasta decimo, mientras que semestres anterio-
res se mantienen homogéneos los datos entre 0

horas diarias y 1 a 2 horas diarias.

De aqui parte la necesidad de establecer un
programa deportivo enfocado a lo eSport ya
que el 89,09% no tiene informacion de un pro-
grama deportivo dedicado a los eSport dentro

de la universidad como lo indica la Figura 1.

Para la validez de esta informacion se valida
con otra pregunta con el mismo enfoque, de-
jando asi que el 94% de los encuestados no tie-
nen conocimiento que hay un programa depor-

tivo enfocado a los eSport y que le de validez a
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la practica dentro de la universidad.

Pese a la gran utilizacién de su tiempo que
hacen muchos de los estudiantes, no tienen
conocimiento acerca de actividades deporti-
vas que se encaminen a los deportes electro-
nicos, y de los cuales 30,91% ha participado
en competencia de este deporte pero no tie-
nen acceso a la posibilidad de mejorar sus
habilidades por medio de la universidad. No
obstante la universidad hace parte de la liga
inter universitaria de deportes electronicos
que inicia su conformacion donde 32,73%
tiene conocimiento de competencia de este
caracter entre universidades y el 67,27% no

tiene conocimiento de estas competiciones.

Es aqui donde se pretende establecer si es
importante la creacion de un programa de-
portivo enfocado a los eSport segln los es-
tudiantes, donde el 80,09% cree que es im-
portante y 10,91% no lo considera importan-
te. Figura 2. Esto teniendo en cuenta el uso
de tiempo por parte de los estudiantes donde
el 96% de aquellos que juegan entre 1 a 4

horas lo cree importante y solo el 4% que
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utiliza este mismo tiempo no lo cree importan-

te.

Esto esta ligado directamente a la calidad del
bienestar dentro de la universidad, ya que co-
mo se sabe los deportes en las universidades
propician el desarrollo integro de los estudian-
tes, influyendo en su perspectiva de la univer-
sidad y por ende de la calidad. El 85% de los
encuestados cree que un programa deportivo
enfocado a los eSport mejorara la calidad de
vida dentro de la universidad. Sin dejar de lado
el 14% considera que no mejoraria ya que en
consideran que es importante mejorar primero
los deportes ya constitucionalizados en la uni-

versidad. Figura 3.

El 47% de la poblacion esta muy de acuerdo en
torno a la creacion del programa deportivo,
demostrando asi que no hay una dispersion
considerable entre de acuerdo y muy de acuer-
do, siendo asi que la mayoria de los encuesta-
dos si quieren la creacidon de un programa de-
portivo. No obstante el 20% de los encuestados
no desean la creacion de un programa deporti-

vo enfocado a los eSport, esto por su poco inte-
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rés en el deporte y por como lo indican in-
vestigaciones anteriores muchos de los en-
cuestados piensan que no es un deporte. Fi-

gura 4.

DISCUSION

Teniendo en cuenta que se tuvo participa-
cion de todos los semestres, se puede apre-
ciar que existe bastante interés en el tema de
los eSports por parte de los estudiantes, mu-
chas de estas personas practican dichas acti-
vidades en un rango minimo entre 2 a 6 ho-
ras diarias como pasatiempo, dejando claro
que si la universidad implementara un pro-
grama que se relacionara con lo eSports, es
muy probable que tenga bastante demanda
por parte de los estudiantes, principalmente
de aquellos que estén cursando los semestres
de Iro, 5to y 6to, ya que como se ha podido
evidenciar, es un tema de interés comun en

esta poblacion.

Teniendo una fuerte participacién por parte
de los estudiantes que estén iniciando pre-
grado, estos tendran un mayor recorrido y

trayecto en este programa ya que sera incor-
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porado desde su primer afio en la universidad,
generando asi una apropiacion del equipo por
parte los estudiantes debido a que se trabajara

con ellos desde un inicio.

Esto traeria beneficios tanto individuales como
colectivos, reduciria la tasa de estrés académi-
co que pueden llegar a presentar los estudian-
tes, aportaria al crecimiento profesional de los
mismos dentro de los eSports; para la institu-
cion tendria beneficios tales como menor tasa
de desercion de los estudiantes en los primeros
semestres, mayor alcance de la carrera a nivel
local y nacional, aumentando asi la demanda
del pregrado y posibles beneficios economicos
al participar en competiciones universitarias e

interuniversitarias.

Dejando en claro los beneficios, se evidencia la
viabilidad de incorporar un programa de eS-

ports en la Universidad Distrital.

Esto da paso a posibles nuevas investigaciones
en este tema y acciones por parte de la univer-
sidad y bienestar para darle un espacio a los

deportes electronicos en la universidad.
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CONCLUSIONES

A pesar de la participacion por parte
de la universidad en la liga universita-
ria de eSport los estudiantes no tienen
conocimiento acerca de esto y tampo-
co de los procesos que se adelantan en
pro de los deportes electronicos en la

universidad.

No existe una claridad directa por me-
dio bienestar universitario sobre este
tema siendo asi que, aunque se reali-
cen actividades que involucren a los
videojuegos o eSport, bienestar univer-
sitario no cuenta como un programa
dedicado exclusivamente a los eSport.
Esta investigacion fundamenta que es
necesario que la universidad analice la
puesta en marcha de un programa de
eSport en bienestar universitario a la
vez que apoye a los estudiantes que le

interesa esta nueva tendencia.

Se concluye que el iniciar cuanto antes
en la tendencia de los eSport traeran

un adelanto frente a futuras competen-
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cias nacionales e internacionales que mu-
chos autores reconocidos proyectan en el
campo de los eSport. Ademas, traerd un
estatus de innovacion y adelanto tecnolo-
gico a la universidad tener un programa
exclusivo a este tema, ya que son muy
pocas las instituciones en el pais que

cuentan con uno.

Teniendo presente la nueva normalidad
debido a la pandemia de Covid-19 la in-
volucracion en deportes electronicos hu-
biese sido una oportunidad para que la
universidad iniciara como lider en los
eSport universitarios, ademas de brindar
espacios ludicos y de ocio para los estu-

diantes que se encuentran en virtualidad.

La pandemia dejo en claro que los juegos
y deportes estan evolucionando hacia los
eSport y es necesario que como institu-
cién se tomen en cuenta estos cambios
para la prestacion de servicios deportivos
a los estudiantes ademdas del apoyo en
investigaciones relacionadas al tema que

no solo influyan en el juego sino en los
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beneficios y desventajas fisicas y men-
tales para los estudiantes, que investi-
guen los paradigmas relacionados a los

eSport.
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