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La investigaciéon base del presente articulo busca establecer los beneficios
del uso de los eSports, (videojuegos competitivos o deportes electronicos en
espafiol) como actividades de bienestar para estudiantes de educacion supe-
rior. En primer lugar, se hace necesario buscar literatura que explique qué be-
neficios tienen los videojuegos para quienes los usan, y documentacioén sobre
el uso de eSports en ambientes universitarios. Para ello, luego de llevar a cabo
una busqueda de universidades que hacen uso de eSports entre sus activida-
des, se entrevista a los encargados de bienestar de cuatro de las instituciones
contactadas y se lleva a cabo una encuesta a la comunidad universitaria de Uni-
Cervantes.

Este articulo presenta los resultados de las entrevistas que se mencionan, espe-
rando que sean de utilidad a quienes tengan pensado llevar a cabo un proyecto

de implementacién de deportes electronicos en una institucion educativa.

Palabras clave: deportes electronicos, eSports, videojuegos, universidad, bien-
estar, TIC’s



This article is part of a research that pretend to establish the benefits of using
competitive video games as Student Services activities for higher education
students. In order to run this research, it is needed, in first place, to locate
literature useful to explain the benefits of video games for its users, and docu-
mentation on the use of eSports in university environments. Netxt, a search for
universities using eSports is developed, in order to intervew the Student Servi-
ces managers of four of them.

This article presents the results of the interviews, hoping they will be useful

to those who is writing eSports project in a high school or university.

Key words: electronic sports, eSports, video games, university, student services,

Information and Communication technologies, ICTs.
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1.1 El problema.

Temas como la cultura y el deporte estan
siempre presentes en la vida universitaria,
pues brindan a los estudiantes la oportunidad
de relajarse, aprender en ambientes diferentes
y desarrollar competencias que, en su diario
vivir académico, probablemente no puedan
experimentar. En este sentido, es factible con-
siderar a los videojuegos como una alternati-
va deportiva, a partir del concepto de eSport
(deporte electronico en espafiol) establecido
por Wagner (2008) quien lo define como “un
area de las actividades deportivas donde las
personas desarrollan y entrenan habilidades
mentales o fisicas por intermediaciéon de las
Tecnologias de Comunicacién e Investigacion™
(p. 3). Bajo esta premisa, puede entenderse que
la inclusién de deportes electronicos en las ac-
tividades de bienestar de una instituciéon de
educacion superior puede ser altamente be-
néfico tanto para los estudiantes como para la
misma institucion.

La recepcién que el tema de los videojuegos
puede tener entre estudiantes universitarios
puede presagiarse desde las cifras del sector.
La industria de los videojuegos es de mas de
US3000 millones y el 10% corresponde a La-
tinoamérica, donde su crecimiento anual es
el mas alto del mundo, después de Asia-Afri-
ca (NewZoo, 2022). De acuerdo con ADS Movil
(2021), el 42% de los jugadores de videojuegos
moviles en Colombia, estan entre los 14 y los

29 afos, lo que ubica a buena parte de la pobla-
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cion en edad de estudiar una carrera universi-
taria al alcance de un celular.

Asi las cosas, la discusién central en este ar-
ticulo gira alrededor de los posibles beneficios
que podria traer a estudiantes universitarios
y las instituciones de educacion superior a las
que pertenecen, la conformacién, promocién y
apoyo a un equipo de eSports, desde lo educa-
tivo y lo no educativo.

Desde lo educativo, lo ladico, y en general lo
relacionado a la transmision de conocimien-
to, se toma como base teérica fundamental el
aprendizaje significativo y a través de la ex-
periencia. El juego esta asociado al aprender
infantil como una estrategia de alto impacto,
donde el nifio se divierte, aprende y asimila
conocimientos en un entorno de interaccion
social (The LEGO Foundation, 2018). Aunque
lo anterior se asocia al aprendizaje en la infan-
cia, no parece ser diferente en edad universita-
ria; investigaciones como la de Nufiez, Sanz y
Ravina (2020) demuestran que la percepcion
de las personas hacia el uso de videojuegos en
la educacion es alta y que sus beneficios son
numerosos, misma teoria que expone Sedefio
(2009), quien indica juegos de video, disefia-
dos para el entretenimiento, que potencian la
memoria, el razonamiento mecanico, el pen-
samiento légico-matemaético y las habilidades
para la resoluciéon de problemas, sin mencio-
nar las competencias blandas como resilien-
cia, resolucién de conflictos, tolerancia, trabajo
en equipo, entre otros.

Dados estos beneficios, y sumados a la gran
popularidad que los videojuegos tienen entre

la comunidad estudiantil, es posible derribar
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algunos de los preconceptos negativos genera-
dos en torno a los videojuegos desde hace afos,
que permanecen en la mente de integrantes de
la comunidad universitaria en general.

Desde el punto de vista de mercado, promo-
cion, visibilidad, etc.,, es de importancia esta-
blecer que, segin el reporte de NewZoo (2022),
es evidente que el mercado de los videojuegos
tiene un crecimiento que llama la atencién. El
reporte pronostica que la cantidad global de
videojugadores pasara de 2900 millones en
2020 a 3600 millones en 2025, lo que resulta
en un crecimiento aproximado de 4,8% al afio.
Esto se traduce, en términos de ganancias, a
un crecimiento de US2.8 millones en 2020 a
US3.5 millones para 2025, lo que demuestra
que la industria de los videojuegos es una ten-
dencia creciente a nivel mundial y, por lo tanto,
estableciendo un simil de negocios, es una ola

a la que vale la pena subirse.

Grafica 1. Prondstico global de videojugadores 2020-2025.
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Nota: Los datos de 2023 y 2024 se encuentran en la version de pago
del informe. Tomado de NewZoo (2022).

Por otro lado, la participacion de Latinoamé-
rica en el escenario mundial de la industria del

videojuegos es de apenas un 10%, lo cual parece
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poco. Sin embargo, el informe Newzoo de 2018
revel6 que la participacion de Latinoamérica
en el mercado era de apenas el 4% quitandole
participaciéon a Norteamérica, donde segin el
mismo informe, era del 23%. Las situaciones
de confinamiento provocadas por la pasada
pandemia impulsaron el gusto por los video-

juegos, y asi mismo se fortaleci6 el mercado.

Grafica 2. Participacion global de jugadores por region, 2022.

2022 Global Players
Per Region

Middle East & Africa
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+8.3% YoY

Europe
428M

Asia-Pacific
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+3.4% YoY 2022 Total

3,228M

+4.9%
Yov

Latin America

316M

+4.5% YoY

+5.0% YoY

North America

232M

+2.5% YoY

Nota: Tomado de NewZoo (2022).

Viendo mas de cerca el mercado colombia-

no, en palabras de un experto en la materia,

Es importante contar que en el 2019 el
tamafio del mercado gamer en Colombia
era de aproximadamente de US$400 millo-
nes con un crecimiento anual del 8%. Segtin
cifras de reportes de empresarios a ProCo-
lombia, las exportaciones de videojuegos
llegaron a US$160.000, entre enero y mayo
de 2021, lo cual signific6 un aumento de
mas de 600% frente al mismo periodo de
2020 (Ruiz, citado en Portafolio.co (2022).
Parr. 4).

Las cifras son claras al demostrar que los vi-
deojuegos son una tendencia en alza también

en Colombia, asi que se estd hablando de un
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“boom” que se puede aprovechar de diversas
formas.

No existen estudios formales recientes res-
pecto a las caracteristicas de los gamers co-
lombianos, pero se pueden encontrar algunos
datos relevantes a través de la red.

Por ejemplo, el portal marketingdecommer-
ce.co (2018), manifiesta que la edad promedio
del 54% de los gamers en Colombia esta entre
18 y 24 afios. El 63% de los jugadores lo hacen
a través de sus celulares, 23% juega mientras
estan en el transporte puablico, 89% desde casa,
y 22% en casa de sus amigos. Por su lado, en
el portal especializado en finanzas Valora Ana-
litik, Pérez Godoy (2020) argumenta que para
2021, en Colombia se consumieron US$760
millones en videojuegos, destacandose en su
orden, las ciudades de Bogota, Medellin, Ba-
rranquilla, Pereira y Bucaramanga. También
menciona que, aunque la poblacién masculina
es mayor a la femenina, la diferencia entre can-
tidad de hombres y mujeres gamer es cada vez
menor. Entre los juegos mas populares en el
pais se destacan los titulos League of Lengends
(LoL), Fortnite, FIFA, Call of Duty y Among US.
Sin embargo, el dato mas revelador est4 en las
edades de los jugadores. La autora cita que el
32% de los gamer colombianos esta entre los 16
y los 24 afios, y el 29,7% entre los 25 y los 34, lo
que sitda a casi la mitad de los gamer colom-
bianos en edad de formarse profesionalmente.
A partir de todos estos datos puede reconocer-
se que los videojuegos estan pasando de ser un
pasatiempo a ser una cultura.

Dadas estas cifras, puede entreverse el

impacto que tendria en la comunidad uni-
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versitaria, el uso de los videojuegos para fines
educativos, recreativos y formativos. Puede
teorizarse bajo las cifras presentadas que, si
se desarrolla un equipo de deportes electroni-
cos en un entorno académico, la universidad
donde se desarrolle no solo tendria una forma
novedosa, interesante y atractiva para cubrir
las necesidades de su comunidad académi-
ca, sino también un buen gancho publicitario
para atraer a aquellos aspirantes a profesiona-
les que son, desde el colegio, aficionados a los
videojuegos.

1.2 Objetivos

El objetivo general perseguido por esta inves-
tigacion es analizar los beneficios que traeria
para la comunidad universitaria de UniCer-
vantes, la implementaciéon de un equipo de
eSports entre sus actividades de Bienestar Uni-
versitario, con el proposito de dar herramientas
de viabilidad a un futuro proyecto relacionado
con videojuegos en la institucion universitaria
a la que pertenecen los investigadores. Como
objetivos especificos se establecieron los si-

guiente:

1. Establecer los beneficios especificos de los
eSports en personas en edad universitaria.

2.Explorar casos de éxito en la implementa-
cion de eSports en instituciones universi-
tarias de Colombia.

3.Recoger la opinién de los estudiantes de
la Fundacién Universitaria UniCervantes
frente al desarrollo de un equipo de eSports

representativo de la universidad
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El presente documento resume, en mayor
parte, el desarrollo de los dos primeros objeti-
vos especificos, y el respectivo aporte que éstos
dan al objetivo general. Se desea que el tercer

objetivo se presente en una futura publicacion.

1.3 Algunos antecedentes.

Can et.al (2023) inician mencionando que, a
pesar de que los deportes competitivos basados
en videojuegos no son nuevos, su incursion en
el ambiente universitario (al menos en Estados
Unidos) data de apenas 2014, con la Robert
Morris University, en Illinois. A partir de este
primer paso, los deportes electronicos se hicie-
ron un espacio en cada vez mas universidades,
de modo que en 2016 se cre6 la NACE — Natio-
nal Association of Collegiate eSports (Asocia-
cién Nacional de eSports Colegiados)®. Tanto la
NACE como las diferentes universidades que
tenian actividades asociadas con los videojue-
gos competitivos sufrieron cancelaciones de
eventos y actividades a causa del confinamien-
to causado por el COVID-19, y luego, con la re-
activaciéon econdmica, padecieron de las pro-
hibiciones que las politicas de distanciamiento
impusieron en todo el mundo. Sin embargo, la
flexibilidad que ofrecen los juegos en linea,
acompanados del entusiasmo de los miembros
de las diferentes comunidades de eSports en
cada universidad, hicieron que los eventos que
inicialmente se iban a cancelar, se llevaran a
cabo de forma completamente virtual, y que
las politicas de distanciamiento fueran acata-
das con facilidad.

Este articulo demuestra que la idea de introdu-

cir deportes electronicos en las universidades

6 Traduccion libre del autor.
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no es una idea nueva, sino que data de mas de
10 afios, y resulta ser una gran alternativa para
ellas, pues es la pasion y la resiliencia de sus
miembros las que garantiza su continuidad en
el tiempo. Asi pues, los autores ayudan a de-
mostrar en su articulo la valia de los videojue-
gos en la academia, objetivo que también per-
sigue este articulo.

Otro aporte en la misma linea es el propor-
cionado por Besombes et.al. (2021), en cuyo ar-
ticulo se comenta que hay mas de 2000 insti-
tuciones educativas de educacién superior con
equipos dedicados a la practica de deportes
electronicos, aunque son pocas las que tienen
un conocimiento real sobre como explotar los
videojuegos a nivel académico, profesional o
laboral. Los autores proporcionan algunas de
las posibilidades de proyeccién laboral que los

deportes electronicos ofrecen en la actualidad.

Grafica 3. Profesiones asociadas con los eSports

General Strategists oftwa ;
Managers / De er: ,
Players
i Content | . .
Organizers ﬁ sl ‘
Games \
Entre- | &Media
preneurs s

Nota: La imagen presentada es solo un resumen de un ecosistema
mucho mayor, para el caso de las grandes empresas basadas en
videojuegos competitivos. Imagen tomada de Besombes et. Al. (2021)
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La investigacién aborda de forma general las
diferentes opciones laborales que presenta la
industria de los deportes electrénicos, y como
éstas se pueden potenciar a través de la gestion
de equipos al interior de la misma universidad.
Se trata de unade las investigaciones mas ttiles
a nivel de referencias, dado que da un panora-
ma general de los beneficios que la practica de
deportes electronicos tiene para aportar en los
diferentes dmbitos de formaciéon profesional
que suelen ofrecer las universidades.

Lo mismo hacen Jimenez Toribio, Teruel
Moleroc, Garcia-Naveira Vaamonde, & Suarez
(2018). En su documento, los autores definen
a los eSports, y en general a los videojuegos
como “una realidad social, econdémica, laboral
y de entretenimiento, que vive una expansioén a
nivel mundial” (DEV, 2016; Hamari y Sjoblom,
2017; Stanton, 2015, citados por Jimenez
Toribio, Teruel Moleroc, Garcia-Naveira Vaa-
monde, & Suarez (2018, pag. 3)). Segin los
autores, son cada vez mas las investigaciones
sobre los beneficios de los videojuegos, en
contrapartida de las investigaciones que re-
saltan sus efectos negativos. La investigacién
se llevd a cabo mediante revisiéon bibliografi-
ca de 26 investigaciones sobre los beneficios
de los videojuegos, encontrando en ellas que
los videojuegos conllevan a cambios positivos
a nivel cognitivo (memoria, basqueda visual,
habilidades multitareas, procesamiento de
informacién periférica, comunicacién verbal,
atencion, pensamiento cognitivo, tiempo de
reaccion, etc.). Como habilidades psicoléogicas
se hallaron la pasiéon armonica (referente a la

dedicacién a una pasion, sin interferir con el
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resto de la vida de la persona), orientacion al
logro, socializacion, autorregulacion, autoesti-
ma, crecimiento personal, hedonismo (placer
y disfrute), propdsito de vida, entre otros. Fi-
nalmente, en cuanto al desarrollo de valores,
se hallaron beneficios como trabajo en equipo,
civismo, respeto, cumplimiento de normas,
disciplina, etc.

Sin duda alguna, esta investigacioén es alta-
mente valiosa para para cualquier institucion
que esté pensando en involucrar deportes
electronicos en sus programas, logicamente,
haciendo las salvedades a que haya lugar para
que se trate de un ambiente de aprendizaje
seguro. Debido a la alta variedad de informa-
cion consultada, la calidad de tal informacion
y los hallazgos relacionados con los multiples
beneficios de los videojuegos, se incluye la in-
vestigacion arriba resumida.

Para ejemplificar las conclusiones de las
(2020),

retrata un ejemplo especifico de lo descrito

investigaciones anteriores, Taylor

por Besombes. En su capitulo de libro Sports,
Society, and Technology: Bodies, Practices,
and Knowledge Production, refleja algo de las
habilidades que adquieren, en particular, los
miembros del equipo de eSports de la North
Carolina State University (NCSU). Menciona
el autor que las competencias desarrolladas
por los miembros del equipo universitario del
juego League of Legends, (Riot Games Inc.,
s.f), puede ser de utilidad en otros campos,
por ejemplo, la industria militar. Manifiesta el
autor que, al abstraer los movimientos propios,
de compaiieros y rivales en un mapa, es posible

traducir informacién visual y tomar decisio-
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nes en consecuencia. También destaca el uso
de la observacion de equipos rivales para es-
tablecer estrategias de contraofensiva para el
momento en que sea necesario enfrentarlos,
o el uso de exjugadores con experiencia como
analistas de sus compaiieros. El autor traduce
todo ello como anélisis de datos, y destaca la
valia de este analisis en otros sectores, por lo
que se hace evidente que las experiencias de
estos estudiantes en particular les puede ser
de gran utilidad en el sector real. Taylor da una
vision desde la experiencia de la NCSU, ele-
mento muy util para esta investigacién como
elemento demostrativo de los beneficios de los
videojuegos para la formacién profesional.

Algo similar a lo desarrollado por Taylor
es llevado a cabo por Medina y Olarte (2021)
quienes estudian el caso de la Universidad Dis-
trital Francisco José de Caldas, Bogota (Colom-
bia), donde los deportes electronicos ya hacen
parte del programa de Bienestar universitario.
En resumen, mencionan que la acogida de los
estudiantes de la institucion ante esta iniciati-
va no es alta debido a que muchos estudiantes
(cerca del 90% de los estudiantes de Adminis-
tracion deportiva de la universidad, segin los
autores), no tenian conocimiento de la existen-
cia del programa. Tampoco parecian tener co-
nocimiento sobre la existencia de un programa
deportivo referente a eSports.

Este estudio tiene utilidad, en primer lugar
para comprobar que no solo los videojuegos
competitivos, sino cualquier iniciativa enfo-
cada a bienestar, pueden ser exitosos siempre
y cuando se le dé la debida promocién, y en

segundo lugar para constatar que, en efecto,
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existen programas deportivos para actividades
de competencia online. Las conclusiones de
esta investigaciéon son corroboradas durante
este estudio, mediante las entrevistas mencio-
nadas mas adelante.

En otros aspectos del uso de los eSports,
Cristofol, Cristofol, Martinez y Romén (2020)
comentan en su escrito cual ha sido el uso que
los eSports, como industria, han hecho de la
figura de los patrocinios para su manteni-
miento, a través de datos histdricos y consul-
tando a expertos en diferentes areas. Luego
de hacer un recuento histérico de los video-
juegos, desde el primer torneo de Space Inva-
ders hasta el reconocimiento de los eSports
como actividad deportiva por parte de Comité
Olimpico Internacional en 2019, menciona
algunas marcas importantes patrocinadoras
de equipos y eventos de videojuegos competi-
tivos, como Intel, Coca-Cola, RedBull, Movis-
tar, Louis Vuitton, Tiffany & Co, entre otros, asi
como la manera en que estas marcas aparecen
o son mencionadas durante los torneos. Final-
mente, los autores concluyen que la industria
de los deportes electronicos en Espafa esti en
pleno crecimiento, lo que hace que el sector se
vuelva cada vez mas atractivo para empresas
que busquen visibilidad.

Esta investigacion tiene los elementos
basicos para demostrar que diferentes marcas,
endémicas como Intel o Movistar, o no endé-
micas como RedBull o Louis Vuitton tienen el
mismo interés en los videojuegos de competen-
cia en términos publicitarios; esta informacion
es valiosa principalmente porque es un punto

a favor de la incursién de los videojuegos com-
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petitivos en las universidades cuyos directivos
estén interesados en promocionar de formas
novedosas sus instituciones y sus respectivos
programas.

Por otro lado, la investigacion llevada a cabo
por Martin y Pedrero (2019) da un punto de
vista algo mas conservador respecto al tema
de los videojuegos y sus usuarios. Los autores
abren proporcionando un recorrido historico
de los videojuegos en cuanto a su enfoque com-
petitivo, iniciando con los primeros torneos en
las décadas de 1970 y 1980, y finalizando con
los torneos actuales, ya presentes hacia 2018.
Luego, los autores comentan sobre la brecha
generacional provocada por los cambios tecno-
l6gicos que, a su vez, generaron cambios cultu-
rales respecto a las costumbres de las personas
nacidas en los tltimos 20 afios. Hablando pun-
tualmente de los eSports, los autores afirman

que:

La influencia que ejerce sobre nosotros la
sociedad, el momento en el que vivimos y
los adelantos tecnoldgicos que sufrimos
nos forman como generaciéon. Con gustos,
inquietudes y responsabilidades distintas.
Y por ello, si hablamos de los eSports como
una nueva disciplina a la que considerar en
un futuro muy cercano, debemos de hacer
hincapié en el segmento de la poblacion al
que van dirigidos los deportes electronicos,
que no es otro que el pablico joven (Martin
Muiioz & Pedrero Esteban, 2019, pag. 9).

Comentan los autores que es necesario
que desde el Aambito educativo se forme a los
jovenes sobre el uso sano y responsable de los

videojuegos, y mas sobre los competitivos, de
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modo que se puedan potenciar sus beneficios
y al tiempo reducir sus efectos negativos. Estas
conclusiones dan a entender que, aunque
utiles, los videojuegos también tienen efectos
negativos; aunque tales efectos no son men-
cionados a profundidad en este documento, se
tienen en cuenta durante el desarrollo de la in-
vestigacion, descubriendo que tanto directivos
de instituciones de educacién superior como
estudiantes e investigadores los tienen muy

presentes.

La investigaciéon presentada fue de tipo ex-
ploratorio, pues la informacion que se reque-
rida para llevarla a cabo resulté ser escasa y
no contdé con muchos antecedentes; fue nece-
sario levantarla durante la investigacién y de
ahi hacer el respectivo analisis. Se declar6 un
enfoque mixto, pues se necesitaron datos de
orden cualitativo y cuantitativo para comple-
tar la investigacion.

La investigacion en general tuvo dos etapas:
en la primera se hizo una bisqueda via inter-
net de instituciones de educacion superior en
cuyas paginas web evidenciaran el uso de vi-
deojuegos o de eSports entre sus actividades
de Bienestar, con lo que se hall6 un total de 14
instituciones entre colombianas y extranje-
ras. Acto seguido, las universidades nacionales
fueron contactadas via mail, con el propoésito
de pactar entrevistas con la mayor cantidad
posible de ellas. Para esta investigacion en par-
ticular los autores contaron con la colabora-
cion de las unidades de Bienestar universitario

de cuatro instituciones de educacion superior
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de Colombia. Las entrevistas contaron con un
consentimiento informado, acompafadas de
una autorizacion para revelar los nombres de
los entrevistados y la institucion a la que per-
tenecen, y para usar en la investigacion el ma-
terial filmico o fotografico que se recogio, de
acuerdo con la Ley 1266 de 2008 (El Congreso
de la Republica , 2008). Todas las entrevistas
se hicieron a través de medios digitales (Teams
de Microsoft y Meet de Google), y fueron graba-
das, con el obvio consentimiento de los entre-
vistados, con el fin de sintetizar las respuestas.

La segunda parte de la investigacién consis-
tid en una encuesta aplicada a los estudiantes
de la Fundacion Universitaria Unicervantes,
para lo que fueron vitales las respuestas de las
entrevistas otorgadas en la primera parte.

Los resultados mostrados en este articulo
corresponden a la primera parte de la investi-
gacion; las entrevistas concedidas por las uni-
dades de bienestar de las universidades que

respondieron al llamado de los investigadores.

Inicialmente se buscaron, a través de basque-
da basica via Google, universidades, institu-
ciones de educacién superior y otras entida-
des relacionadas, donde se hayan llevado a
cabo acciones relacionadas con los eSports.
Entre los resultados se hall6 que, por ejemplo,
la Universidad del Norte (s.f.) muestra infor-
macion sobre su equipo E-Sports con nombre
Uninorte/Quantum Leap en su pagina web.
EAFIT (s.f.) muestra el listado de asignaturas
impartida por la unidad de Bienestar Univer-

sitario, donde una de ellas se llama Iniciacion
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E-sport. La Universidad de Antioquia (2020)
destaca la participacion de un estudiante de
la universidad en FISU América, en un torneo
de FIFA20. Paola Beltran (2021) habla sobre
la relacion entre videojuegos y vida universi-
taria, comentando que desde la Decanatura de
estudiantes (DECA) de la Universidad de los
Andes se promueven varios torneos de eSports
al interior de la universidad. Se hallaron otros
casos adicionales, como la Universidad de An-
tiquia, Rosario, Tadeo Lozano, Santiago de Cali,
Antonio Narifio, e incluso algunos datos de
universidades extranjeras como la University
of Michigan — Flint (EE.UU), Universidad de
Granada (Espaiia) y la Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas — UPC (Pert).

Luego de contactar a todas la universidades
colombianas listadas (un total de 10), se logrd
establecer entrevistas con los responsables de
bienestar de cuatro de ellas: Sebastian Garcia
Pefia, instructor de eSports de la Universidad
Antonio Narifio; Emiliano Vagnoni Montra-
gon, director de eSports del Politécnico Gran
Colombiano; Biviana Maria Castrillon, analis-
ta del Departamento de Deportes y Recreacion
de la universidad EAFIT y Juan Gabriel Garcia
Lopez, director deportivo de una universidad
publica del occidente colombiano’.

Las preguntas generadas para las entrevistas
hechas fueron las siguientes:

- ¢Por qué su institucion decidid apostar por
los eSports como actividad de Bienestar Uni-
versitario?

- ¢Qué resultados esperan obtener con la in-

7 La persona entrevistada en esta ocasién niega la autorizacion para revelar el nom-
bre de la institucién educativa que representa.
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clusion de esta actividad entre las actividades
ofrecidas a los estudiantes?

- ¢:De qué forma se publicitan las actividades
relacionadas con eSports en este momento?

- ¢;Como ha sido la acogida de los estudiantes
frente a esta iniciativa?

- ¢Qué juegos estan vigentes en el programa?

- ¢Con qué inconvenientes se han topado
hasta el momento en esta iniciativa? ;Coémo les
estan haciendo frente?

- ¢Qué tal ven el futuro de la iniciativa, te-
niendo en cuenta los resultados que tienen
hasta ahora?

- ;Qué logros han obtenido hasta el momento
con la iniciativa?

- ;Ademas de los beneficios a los estudian-
tes, de que otra forma se ve beneficiada la ins-
titucion con esta iniciativa (publicidad, visibi-
lidad)?

Las respuestas a las preguntas generadas en
las entrevistas, a nivel general, se resumen a
continuacion.

Algunas universidades ya estaban incursio-
nando lentamente en el tema de los deportes
electrénicos antes del confinamiento obligato-
rio del afio 2020 (El presidente de la Republi-
ca de Colombia, 2020), pero debido a éste los
eSports se vieron potenciados, mientras que
en otras instituciones los videojuegos compe-
titivos se tornaron en una alternativa a los de-
portes tradicionales que no podian practicarse
debido a las restricciones impuestas por el go-
bierno a lo largo del periodo de pandemia. Sea
cual sea el origen de la iniciativa, todos los en-

trevistados manifestaron resultados positivos
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en cuanto a la acogida de la idea por parte de
los estudiantes.

Los resultados que se esperan de cara a los
estudiantes son diversos. En la mayoria de las
instituciones se espera que los estudiantes que
participen en actividades relacionadas con de-
portes electronicos adquieran competencias
blandas de forma organica, como lo son la re-
siliencia, el trabajo en equipo, la atencion al
detalle, etc. Sin embargo, algunas instituciones
también esperan obtener otros beneficios a los
estudiantes, como la creaciéon de comunida-
des sanas y responsables alrededor del tema, la
creacion de un ala competitiva que represente a
la universidad de en eventos regionales, nacio-
nales e internacionales, la integracién de sedes
que estén fisicamente alejadas, la promocion
de eventos interuniversitarios, la implemen-
tacion de salas de juego o de entrenamiento
especializadas, la creacion o consolidacion de
grupos de estudio alrededor del tema, etc.

Aunque no existe un consenso entre las
formas de promocion, las estrategias de divul-
gacion de la iniciativa suelen ser similares: uso
del micrositio de bienestar universitario y las
redes sociales de las diferentes instituciones.
Algunas universidades hacen eco de sus activi-
dades de eSports al momento de abrir inscrip-
ciones a los cursos de bienestar.

Hay una variedad de juegos que se usan
en los deportes electronicos, y dependen
mucho de las politicas de cada institucion;
por ejemplo, algunas universidades permiten
juegos con violencia explicita, como Call of
Duty o Fortnite, mientras que otros vetan los

juegos mas violentos y se decantan por los si-
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muladores deportivos y de movimiento, como
Mario Kart, Pro Evolution Soccer (PES) o Just
Dance. Los juegos que suelen ser mas popula-
res y comunes entre los entrevistados son FIFA
(para lo cual cuentan con consolas propias),
Clash Royal y League of Legends.

Los inconvenientes citados se pueden reunir

entres diferentes categorias:

* Desconocimiento del tema. Ante este pro-
blema, quienes lo han tenido han optado
por recurrir a otras instituciones con mas
experiencia, y de su mano han logrado in-
teresantes resultados.

* Falta de infraestructura o de inversién. En
estos casos, los procesos han tenido que
acomodarse al presupuesto minimo y ha-
ciendo uso de los recursos ya disponibles,
como en los casos en que se hace uso de las
salas de sistemas y solo se escogen juegos
de acceso gratuito. Se destaca que los estu-
diantes que participan de las actividades
suelen intervenir, buscar los problemas y
hallar las soluciones de forma auténoma,
lo que ha sido benéfico para el desarrollo
de las actividades programadas con recur-
sos minimos.

* Incredulidad en el proyecto de parte de di-
rectivos de las instituciones. En muchas
instituciones, los videojuegos se ven sa-
tanizados debido a la creencia de que los
juegos de video distraen a los estudiantes
de su verdadero objetivo, generan adic-
cion, promueven el sedentarismo, etc. En
estos casos, han sido los propios estudian-
tes quienes, estudios en mano, han sabido

demostrar los multiples beneficios que los
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videojuegos pueden traer a la comunidad
estudiantil, y que los elementos negativos
pueden prevenirse con una adecuada pla-
neaciéon de las actividades. Ademas, con el
tiempo se han dado resultados interesan-
tes que han sorprendido gratamente a los
antes detractores de los eSports.

En todas las instituciones observadas se nota
un futuro esperanzador, de modo que se tiene
mucha fe en los respectivos proyectos. Todos
son conscientes de que los videojuegos son una
tendencia en alza, y una actividad del gusto de
los estudiantes, por lo que esperan que los de-
portes electronicos a nivel recreativo y compe-
titivo permanezcan en Bienestar Universitario
por mucho tiempo.

En cuanto a beneficios adicionales, se des-
tacan, por un lado el auto sostenimiento del
equipo de eSports, haciéndose independiente
de la unidad de bienestar en términos de pre-
supuesto, y por otra, el interés de algunos es-
tudiantes por pertenecer a la institucion, entre
otras razones, debido a que se sabe que tienen
equipo de deportes electronicos. Tal interés
en los aspirantes se debid a la gestién llevada
a cabo por la universidad, lo que la hizo me-
recedora de una entrevista por parte de una
emisora radial juvenil que les dio reconoci-

miento y divulgacion hacia su nicho objetivo.

Los datos obtenidos por las entrevistas validan
de forma correcta los hallazgos consultados
como fundamentacion teérica de la investiga-
cion. Por un lado, en las entrevistas hechas a

representantes de Bienestar se evidencia que
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existian, como preocupaciones principales,
el temor de crear o incentivar una adiccién a
los videojuegos y el temor de provocar seden-
tarismo y procrastinacion en su comunidad
académica. La creencia en los perjuicios que
provocan los videojuegos, fundamentada tanto
en creencias como en investigaciones, esta am-
pliamente difundida. Lo que al parecer no se
difunde con tanto animo es la cara opuesta de
la moneda; aquellos beneficios que los video-
juegos brindan a las personas que los usan.

En las comunidades académicas que fueron
entrevistadas se evidenci6 que existe un patron
relacionado con la precepcion que existe sobre
los videojuegos en la academia; se encontro
que, como minimo, las directivas tienen dudas
respecto a los beneficios de los videojuegos. Y
ha sido la propia comunidad estudiantil la que,
a fuerza de resultados, ha hecho resaltar los be-
neficios sobre los perjuicios. Es de aclarar que,
a pesar de sus reparos, las unidades de bien-
estar de las universidades revisadas le dieron
visto bueno al proyecto bajo condiciones, lo
cual fue valido y demostrod ser una buena deci-
sion que trajo beneficios como los descritos en

los resultados obtenidos.

Luego de todo lo anterior se pueden concluir
varios puntos. En primer lugar, queda en evi-
dencia luego de la revision bibliografica que
los beneficios que los videojuegos pueden dar
a la comunidad académica de cualquier uni-
versidad no solo son amplios, sino que abarcan
diferentes competencias tutiles para la vida

personal y profesional. Se evidenciaron estu-
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dios en los que se demuestran las habilidades
psicomotrices, sociales y emocionales que los
videojuegos pueden generar (coordinacion
ojo-mano, resiliencia, pensamiento lateral,
pensamiento analitico, capacidad para enfren-
tar problemas, trabajo en equipo, entre otras).

Ademas, las entrevistas llevadas a cabo con
las cuatro universidades, y las investigaciones
documentales hechas sobre otras instituciones,
demuestran la gran valia que tienen los video-
juegos como medio motivador para los estu-
diantes; que los videojuegos sean tan popula-
res entre los estudiantes en edad universitaria
puede hacer que desde la iniciativa se constru-
yan proyectos autogestionados que, dirigidos
de forma organizada y responsable, tiene el
potencial de generar muy buenos resultados
a nivel personal, académico e institucional,
tal como se mostrd en el caso del Politécnico
Gran Colombiano, donde los estudiantes, sin
apoyo de la universidad, y de forma auténoma,
crearon y gestionaron un equipo que después
represent6 a la universidad en diferentes cer-
tamenes, logrando cierta independencia de la
institucion, sin dejar de lado sus valores ni su
identidad corporativa.

Se concluye que el uso de los videojuegos
en la academia puede dar a la comunidad una
valiosa experiencia si se sabe aprovechar, por
ejemplo, de varias formas.

Los videojuegos son una buena herramien-
ta para el fomento en los estudiantes de com-
petencias blandas, ttiles en cualquier campo
laboral/profesional (trabajo en equipo, res-
ponsabilidad, tolerancia al fracaso y a la frus-

tracion), el desarrollo de competencias espe-
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cificas desarrolladas mediante el uso regular
de los videojuegos (coordinacién ojo-mano,
capacidad de resolver problemas, orientacion
al logro, curiosidad, pensamiento lateral), y
mediante el desarrollo de competencias espe-
cificas en eSports como competencias, gestion
de equipos, etc, utiles en la vida laboral y pro-
fesional en gestion de proyectos (capacidad de
autogestion, organizacion, asignacion y cum-
plimiento de tareas, gestiéon de eventos, pre-
supuestos, cronogramas, organizacion, etc.),
acorde con la autonomia que se le dé al equipo
de trabajo.

Existen beneficios adicionales a los que
puede tener el estudiante, encaminados al de-
sarrollo de programas universitarios y de bien-
estar el interior de cada universidad, como, por
ejemplo:

* Sebeneficia el rea de Bienestar al tener he-
rramientas para orientar desde lo interno al
buen uso y disfrute de videojuegos y demas
herramientas tipo TICs, y tener la posibili-
dad de encaminar de buena forma los be-
neficios de los videojuegos y los eSports,
manteniendo sus perjuicios controlados,
ademas de innovar en sus actividades de
bienestar, mediante el uso de Tecnologias
de informacioén.

* Se beneficia el area de admisiones de la
universidad al tener acceso a una forma
innovadora de atraer estudiantes en edad
preuniversitaria, opciones de presencia y
representacion en torneos interuniversita-
rios de videojuegos, tanto a nivel nacional
como internacional y al tener también la

posibilidad de estudiar el tema de video-
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juegos desde las miradas de los diferentes
programas, creando asi contenidos de corte
académico al respecto (investigaciones, di-
plomados, cursos, programas, etc).

Dadas las razones anteriores, se concluye
que, en efecto, es factible y conveniente hacer
cuanto menos, una prueba piloto liderada por
la unidad de Bienestar de la universidad ligada
al uso de videojuegos a nivel recreativo o a
nivel competitivo, para ofrecerlos como opcion
para la comunidad estudiantil. Un programa
de eSports articulado por la unidad de Bienes-
tar Institucional, bien consolidado y bien eje-
cutado, puede hacer la diferencia en un estu-
diante al momento de escoger donde estudiar,
y también puede hacer la diferencia en ese
mismo estudiante al momento de graduarse y
enfrentarse a un mercado laboral cada vez mas

competitivo y orientado al logro.
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