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RESUMEN

El surgimiento de un fendmeno conocido como eSports (deportes elec-
tronicos) ha generado una enorme popularidad en los ultimos afos, atra-
yendo a millones de espectadores, patrocinadores y la atencion de los
medios de comunicacién a nivel global. Considerando el contexto local,
el objetivo de la presente investigacion fue describir el impacto de los
eSports en la comunidad gamer de Fedecolde, explorando su adheren-
cia, barreras y potencial socioeconémico. La metodologia utilizada fue
cualitativa con un diseno etnografico. Se realizaron entrevistas semies-
tructuradas a integrantes de la comunidad gamer, basadas en una revi-
sion documental previa. Los resultados destacaron que los eSports se
perciben como una herramienta para el desarrollo personal y social, es-
pecialmente en lo relacionado con el fortalecimiento de las habilidades
comunicativas y emocionales. Sin embargo, la falta de infraestructura,
recursos tecnoldgicos y apoyo institucional limita su expansién y profe-
sionalizacion en la ciudad de Cali. A pesar de estos obstaculos, se han
identificado oportunidades laborales y educativas significativas que los
eSports podrian generar, contribuyendo asi al crecimiento econémico y
social sostenible de la ciudad. En conclusion, este estudio resalta la ne-
cesidad de realizar inversiones estratégicas y promover un cambio cultu-
ral para consolidar los eSports como una actividad legitima, reconocida
y valorada dentro de la sociedad calefa, impulsando su impacto positivo
en los jovenes.
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ABSTRACT

The emergence of a phenomenon known as eSports (electronic sports)
has generated enormous popularity in recent years, attracting millions of
viewers, sponsors, and media attention worldwide. Considering the local
context, the present research aimed to describe the impact of eSports on
the Fedecolde gamer community, exploring its adherence, barriers, and
socioeconomic potential. The methodology used was qualitative with
an ethnographic design. Semi-structured interviews were conducted
with members of the gamer community following a documentary
review. The results highlighted that eSports are perceived as a tool for
personal and social development, especially in terms of strengthening
communication and emotional skills. However, the lack of infrastructure,
technological resources, and institutional support limits their expansion
and professionalization in the city of Cali. Despite these obstacles,
significant work and educational opportunities have been identified
that eSports could generate, contributing to the sustainable economic
and social growth of the city. In conclusion, this study underscores the
need to make strategic investments and promote a cultural change to
consolidate eSports as a legitimate, recognized, and valued activity in
Cali society, driving its positive impact on young people.

Keywords: eSports, Fedecolde, ethnographic, gamer community.
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INTRODUCCION

En las ultimas dos décadas, los eSports han surgido
como un fendmeno global que integra tecnologia, en-
tretenimiento y competicion profesional, transforman-
do el panorama cultural y econémico de las socieda-
des modernas. De acuerdo con Hernandez-Suarez
(2021), para convertirlos en un instrumento 6ptimo
para el desarrollo personal y su practica, es necesario
adaptarlos a los mecanismos de socializacion forma-
les e informales. Este fendmeno, que emergié como
simples competiciones locales de videojuegos en
las décadas de 1980 y 1990, ha experimentado una
notable evolucion hasta convertirse en una industria
multimillonaria que atrae la atencion de audiencias
masivas, grandes marcas, inversores y gobiernos.
Los eSports no solo representan una forma de entre-
tenimiento, sino que también constituyen una herra-
mienta de cohesidn social, un motor econémico y un
espacio inclusivo que permite la participacion de ju-
gadores de diferentes edades, géneros y habilidades.
Actualmente, los eSports cuentan con una audiencia
de mas de 500 millones de personas en todo el mundo
y generan ingresos superiores a 1,5 mil millones de
dédlares anuales (ASO World, 2023).

A nivel global, paises como Corea del Sur, Estados
Unidos y China lideran la industria de los eSports, in-
virtiendo en infraestructura tecnoldgica, politicas y
formacion publica profesional para consolidar este
sector como una parte integral de sus economias. En
el caso de Corea del Sur, los eSports se consideran un
deporte nacional, con una infraestructura sélida que
incluye estadios dedicados, programas académicos y
cadenas de television exclusivas. En el caso de Esta-
dos Unidos, instituciones educativas como las univer-
sidades de Irvine y Staffordshire ofrecen becas a juga-
dores de eSports, reconociendo el valor educativo de
esta actividad. Estos factores contribuyen a la crea-
cion de un ambiente en el que la comodidad propor-
cionada al estudiante en su vida cotidiana (estudio y
deporte) es Unica (Castelli Llinas, 2019). Estos forma-
tos deportivos se distinguen de los modelos de ocio
estatico y pasivo que ofrecia la television tradicional,
al permitir la accesibilidad en el momento y lugar de-

seados, asi como la incorporacion de un lenguaje in-
formal y desenfadado (Munoz y Esteban, 2019).

En Colombia, el desarrollo de los eSports se encuen-
tra en una etapa incipiente. Aunque ciudades como
Bogota y Medellin se han posicionado como pione-
ras en este ambito, Panam Sports (2020) destaca que
Santiago de Cali enfrenta grandes desafios para con-
solidar esta actividad. Sin embargo, la ciudad, reco-
nocida como la capital del deporte en Colombia, po-
see un alto potencial para integrarse en la industria
de los eSports debido a varios factores. Entre estos
factores, se destacan la poblacion juvenil, el interés
por las tecnologias emergentes y la tradicion en la or-
ganizacion de eventos deportivos, como los primeros
Juegos Panamericanos Junior de Cali. No obstante,
factores como la falta de infraestructura adecuada, el
desconocimiento cultural y la ausencia de politicas
publicas han limitado el crecimiento de los eSports en
la region.

Por tanto, el objetivo del presente estudio fue explo-
rar el impacto y las oportunidades de los eSports en
Santiago de Cali. Para ello, se analizaron las barreras
actuales a las que se enfrentan los jugadores y las
comunidades locales, asi como las estrategias que
podrian implementarse para superarlas. Ademas, se
destaco la contribucion potencial de los eSports al
desarrollo econémico, social y cultural de la ciudad,
posicionandola como un referente en esta industria
emergente.

METODOLOGIA

Se utilizé un enfoque metodoldgico cualitativo con un
diseno etnografico con el propdsito de estudiar comu-
nidades y grupos sociales relacionados con los eS-
ports. De acuerdo con Creswell (2014), este enfoque
se basa en la utilizacion de métodos como entrevis-
tas, grupos focales, observacion participante y ana-
lisis de contenido, los cuales permiten obtener datos
mas narrativos y descriptivos. Esta metodologia per-
mite comprender en profundidad las dinamicas y rea-
lidades del fendmeno mediante la observacion directa
y la inmersion del investigador en el contexto especi-
fico. Para la recoleccion de datos, se realizd una en-
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trevista semiestructurada a jugadores de eSports, en
relacion con las entrevistas semiestructuradas, Diaz
et al. (2013) senalan:

Las entrevistas semiestructuradas son las que
ofrecen un grado de flexibilidad aceptable, a la
vez que mantienen la suficiente uniformidad
para alcanzar interpretaciones acordes con
los propositos del estudio. Este tipo de entre-
vista es la que ha despertado mayor interés
ya que se asocia con la expectativa de que es
mas probable que los sujetos entrevistados
expresen sus puntos de vista de manerarelati-
vamente abierta, que en una entrevista estan-
darizada o un cuestionario (p. 163).

Las entrevistas incluyeron preguntas abiertas que
permitieron a los participantes expresar sus experien-
cias, percepciones y opiniones sin limitaciones, lo que
facilité una mejor comprension de sus perspectivas.
Las entrevistas se realizaron en la Arena Gamer de
Fedecolde, ubicada en el Centro Cultural Comfandi de
la ciudad de Cali, un espacio clave donde se desarro-
llan diversas actividades relacionadas con los depor-
tes electronicos. Ademas, se llevo a cabo una revision
documental de fuentes secundarias. En este sentido,
Guirao Goris (2015) menciona lo siguiente:

Con la revision bibliografica nos aproximamos
al conocimiento de un temay es en sila prime-
ra etapa del proceso de investigacion porque
nos ayuda a identificar qué se sabe y qué se
desconoce de un tema de nuestro interés. La
revision bibliografica es una sinopsis que su-
mariza diferentes investigaciones y articulos
que nos da una idea sobre cudl es el estado
actual de la cuestion a investigar (p. 2).

Asimismo, se analizaron estudios previos, informes
y estadisticas relevantes sobre el impacto de los eS-
ports en la sociedad, tanto a nivel local como global.
La revision se llevé a cabo en bases de datos como
Dialnet, Google Scholar y SPORTDiscus, incluyendo
articulos cientificos, publicaciones en revistas espe-
cializadas y reportes institucionales que ofrecieron un
panorama amplio y actualizado sobre el crecimiento

de los eSports, asi como su evolucion en Colombia y
en otras regiones del mundo.

RESULTADOS

El presente estudio permitié identificar las percep-
ciones que los individuos tienen sobre los eSports.
Para iniciar el proceso de recoleccion de datos, se
implementé una entrevista semiestructurada en la
que participaron los jugadores miembros de Fede-
colde. El propdsito de esta entrevista fue comprender
sus percepciones sobre los eSports. Para este fin, se
plantearon preguntas como las siguientes: ;Qué tan
populares creen que son los eSports actualmente en
Santiago de Cali?, ;cuales creen que son las debilida-
des laborales de este deporte, los beneficios sociales
de fomentar los eSports en la comunidad, los moti-
vos principales por los que las personas participan en
este deporte y cuales creen que son las limitaciones
que existen para que alguien participe en los eSports?

De acuerdo con lainformacion recogida, se pudo inferir
que, aunque los eSports estan ganando popularidad,
esta es aun limitada y, en muchos casos, restringida
a ciertos grupos, principalmente a los jovenes. Esta
percepcion de escasa popularidad y reconocimiento
de los eSports en la comunidad calena concuerda con
la nocidn de que la popularidad de los eSports varia
ampliamente segun el contexto sociocultural y de que
en algunos paises aun no existe apoyo institucional ni
una infraestructura adecuada, lo que confirma que el
desarrollo de esta industria se enfrenta a importantes
barreras.

En el contexto de Cali, esta percepcion de baja visi-
bilidad puede constituir un factor que limite la con-
solidacion de los eSports como una actividad am-
pliamente aceptada y respetada. En lo que respecta a
las debilidades, los participantes sefalaron barreras
significativas, como la complejidad para integrarse en
equipos profesionales y el desconocimiento de cier-
tos videojuegos, lo que restringe las posibilidades de
profesionalizacion. En este sentido, Taylor (2012) sos-
tiene que la profesionalizacion de los eSports requie-
re la existencia de un ecosistema solido compuesto
por equipos, torneos y estructuras de apoyo para los
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jugadores, asi como la popularizacion de titulos es-
pecificos que mantengan la atencion del publico y de
posibles patrocinadores.

No obstante, en el contexto de Cali, esta infraestruc-
tura es aun ineficiente y el interés de los jovenes por
profesionalizarse en este campo se ve obstaculizado
por la escasez de recursos y apoyos estructurales.
Esta percepcion de escasez de oportunidades o de
que se trata de una actividad que implica una pérdi-
da de tiempo se refleja en la literatura existente, que
muestra como, en contextos sin un ecosistema de
eSports consolidado, los jugadores se enfrentan a
importantes desafios para desarrollar una carrera en
esta industria. Segun la percepcion sobre los benefi-
cios sociales de los eSports en la comunidad gamer
calefna, esta es mayoritariamente positiva, con un en-
foque en el desarrollo de las habilidades comunicati-
vas, sociales y personales.

Este hallazgo se alinea con investigaciones previas
que han destacado que los eSports no solo fomen-
tan competencias técnicas, sino también habilidades
blandas que resultan esenciales en la vida cotidiana.
Como sefalan Hamari y Sjoblom (2017), los eSports
pueden contribuir al desarrollo de competencias so-
ciales, como la comunicacion, el trabajo en equipoy la
resiliencia, atributos que son cada vez mas valorados
en entornos educativos y laborales. Esta perspectiva
sugiere que, a pesar de las barreras actuales, los eS-
ports podrian convertirse en una herramienta valiosa
para el desarrollo integral de los jovenes de Santiago
de Cali.

La comunidad gamer de Cali percibe los eSports como
una posible herramienta educativa. La integracion de
los eSports en el ambito educativo podria ofrecer a
los estudiantes oportunidades de desarrollo cognitivo
y social, como han demostrado algunos estudios en
otras regiones (Nufez, Gdmez y Ripoll, 2020). Estos
estudios argumentan que el uso de videojuegos en el
aula fomenta el aprendizaje interactivo y el desarrollo
de habilidades cognitivas, asi como la motivacion de
los estudiantes mediante metodologias innovadoras.
En el contexto caleno, esta perspectiva sugiere que
los eSports podrian convertirse en un medio para me-

jorar la experiencia educativa y profesionalizar a los
estudiantes interesados en esta industria.

Se identifico que los intereses de los jugadores se
centran en la autoexpresion, la diversion, la distrac-
cion y la competitividad, lo que coincide con quienes
sostienen que los jugadores de eSports encuentran
en esta actividad una plataforma para demostrar sus
habilidades, mejorar su destreza y expresar su espiri-
tu competitivo. Esta motivacion intrinseca es crucial
para la adhesion de los jugadores, ya que estos bus-
can un entorno en el que puedan desplegar y desarro-
llar sus talentos.

El analisis de los factores de adherencia de los ju-
gadores de eSports en Santiago de Cali revel6 que la
participacion en esta actividad se ve impulsada por
una combinacion de motivaciones intrinsecas y ex-
trinsecas, beneficios personales y sociales, asi como
barreras relacionadas con el acceso a recursos y la
disponibilidad de tiempo. Los datos obtenidos de los
participantes encuestados permitieron comprender
con mayor profundidad las razones que los motivan
a involucrarse en los eSports y las limitaciones a las
que se enfrentan para mantener una participacion
constante.

Algunos participantes encuestados sefalaron la ex-
pectativa de recibir dinero y tener oportunidades labo-
rales como factores que los impulsan a participar en
los eSports. En este sentido, Hamari y Sjoblom (2017)
resaltan que la profesionalizacion de los eSports y
la posibilidad de obtener beneficios econémicos son
fuertes motivadores para aquellos que desean dedi-
carse a esta actividad de manera profesional. Este
interés intrinseco por la recompensa y el desarrollo
profesional agrega un elemento de adherencia, ya que
permite que los jugadores visualicen en los eSports
una opcion viable de crecimiento econémico y profe-
sional.

Asimismo, se pudo inferir que los jugadores se en-
frentan a limitaciones importantes para participar en
los eSports, principalmente relacionadas con la fal-
ta de recursos y tiempo. Los encuestados senalaron
la falta de equipos profesionales y la escasez de re-
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cursos econémicos como barreras significativas que
dificultan su acceso a la practica competitiva de los
eSports. Taylor (2012) enfatiza que la infraestructura
y los recursos necesarios para competir en eSports
pueden convertirse en barreras importantes, espe-
cialmente en contextos donde no existen los recursos
tecnoldgicos necesarios. Esta falta de recursos limi-
ta la capacidad de los jugadores para mantener una
continuidad, lo que representa un desafio estructural
que podria abordarse mediante el fomento del apoyo
institucional y de la inversion en infraestructura local.

Finalmente, otro factor que puede afectar a la adhe-
rencia es la falta de tiempo debido a compromisos
externos, como el trabajo o los estudios. Lo anterior
coincide con los hallazgos de Seo y Jung (2016), quie-
nes sugieren que el equilibrio entre los eSports y otras
responsabilidades personales constituye un desafio
importante en multiples contextos. En el caso de San-
tiago de Cali, donde la industria de los eSports aun se
encuentra en una etapa de desarrollo, esta limitacion
representa un desafio adicional, dado que muchos ju-
gadores no pueden dedicar el tiempo necesario para
mejorar sus habilidades y participar de manera conti-
nua en competencias.

DISCUSION

Los participantes reconocen que la modalidad depor-
tiva en cuestion aun presenta un alto grado de des-
conocimiento generalizado. Ademas, senalan que, de
contar con el respaldo de entidades gubernamentales
gue proporcionen recursos relacionados con su prac-
tica, esta podria extenderse a mas personas, gene-
rando asi un mayor interés. También sostienen que se
facilitaria el desarrollo de esta modalidad entre aque-
llas personas que aun no estan familiarizadas con la
actividad o que carecen de los recursos necesarios,
como equipos moviles, computadores y consolas, en-
tre otros elementos.

No obstante, cabe resaltar los multiples beneficios
asociados a la practica de esta actividad, reconocidos
por muchos de sus practicantes, entre los que se in-
cluyen el crecimiento personal y la mejora de las ha-
bilidades blandas, como la comunicacion y el trabajo

en equipo. De acuerdo con Hamari, Koivisto y Sarsa
(2014), los eSports no solo fomentan las habilidades
técnicas, sino también las competencias sociales,
valoradas en otros ambitos de la vida cotidiana. Esta
dimension social y formativa hace que los eSports
ofrezcan recompensas mas alla de la competencia, lo
que genera un compromiso a largo plazo entre los ju-
gadores al contribuir a su desarrollo integral.

Ademas, los eSports se perciben como una actividad
que contribuye a la liberacion emocional y al desarro-
llo de habilidades cognitivas. Rojas (2021) afirma que
los videojuegos estimulan la capacidad légica, coordi-
nacion viso—espacial, concentracion trabajo en equi-
po y motivacion. En el contexto de los eSports en Cali,
estos beneficios cognitivos y emocionales fortalecen
la conexion con los jugadores, ya que encuentran en
esta practica una forma de crecimiento personal y
automejora, elementos esenciales para una participa-
cion continuada.

Asimismo, los participantes reconocen que los eS-
ports fomentan habilidades sociales y personales,
contribuyendo al desarrollo de competencias como
el trabajo en equipo, la toma de decisiones bajo pre-
sion y la capacidad de adaptacién. Sin embargo, se
identificé una falta de conocimiento y reconocimiento
generalizada hacia esta practica por parte de la socie-
dad calena, lo que limita su aceptacion e integracion
como actividad relevante en los ambitos deportivo y
profesional. Esta percepcion erronea o falta de infor-
macioén impide que los eSports sean valorados por su
potencial formativo y como una disciplina que puede
generar un impacto econémico, social y cultural en la
ciudad, al igual que ocurre con los deportes tradicio-
nales.

Respecto a los factores de adherencia, se observa que
las motivaciones intrinsecas, como la busqueda de
autoexpresion, la superacion personal y la competi-
tividad, asi como las motivaciones extrinsecas, como
la expectativa de oportunidades laborales, recompen-
sas econdmicas y reconocimiento dentro de la comu-
nidad, impulsan el interés por los eSports (Postigo y
Fernandez, 2020). Sin embargo, existen barreras sig-
nificativas que dificultan la profesionalizacion de los
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eSports en Cali, como la falta de recursos e infraes-
tructura adecuada, lo que impide el acceso a espa-
cios apropiados para la formacion y el entrenamiento.
A esta carencia de apoyo institucional y privado se
suma la escasa visibilidad de los eSports como una
opcion profesional viable, lo que limita las oportuni-
dades de desarrollo y el éxito de los jugadores en el
ambito competitivo.

CONCLUSIONES

El presente estudio permitié comprender las dinami-
cas que subyacen al crecimiento de los eSports en la
ciudad de Santiago de Cali y como estos impactan en
la vida de la comunidad gamer local. A través de la
exploracién de las percepciones, los factores de ad-
herencia y las oportunidades, se evidencié que los
eSports no solo representan una actividad de entrete-
nimiento, sino también una herramienta con potencial
para el desarrollo social, econdmico y personal de los
jovenes de la ciudad.

En conclusion, los eSports representan una tendencia
en auge en Santiago de Cali, con un impacto positi-
vo en los ambitos social y econémico, y un potencial
significativo para el desarrollo de habilidades trans-
versales entre los jovenes. En este sentido, la conso-
lidacién de esta industria exige esfuerzos colaborati-
vos entre los actores publicos, privados y académicos
para maximizar sus beneficios y mitigar los riesgos
asociados, garantizando asi que esta actividad con-
tinue siendo una herramienta de desarrollo integral
para las futuras generaciones.
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