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Resumen: 

El presente estudio tuvo como propósito el determinar una propuesta de regularización de 

los deportes electrónicos (E-Sports) en Colombia a través de las características de regularización 

del contexto internacional. Para ello se realizó un proceso indagatorio de diferentes estudios que 

ayuden a entender todo lo relacionado al nacimiento, puesta en práctica y proceso de consolidación 

de los E-Sports a nivel internacional y vislumbrar cómo se presentan estos en el contexto 

colombiano. El cuanto al diseño metodológico se trabajó con un enfoque descriptivo que según lo 

retratado por Hernández, Fernández y Baptista (2010) es aquel que implica un conjunto de 

procesos de recolección, análisis y vinculación de datos cuantitativos y cualitativos en un mismo 

estudio o una serie de investigaciones para responder a un planteamiento del problema y para los 

efectos de esta investigación se requiere obtener datos, estudios, análisis y propuestas de 

regularización, acerca de los E-Sports a la luz de estudios sobre los países donde ya se han 

establecidos como deportes, específicamente los casos de EEUU, Francia, Corea del Sur y España 

para de esta manera establecer los parámetros para una propuesta sobre este deporte en Colombia. 

El trabajo tuvo como resultado destacar que este es un deporte que se presenta con un contexto de 

rápidos y constantes cambios y que, se hace difícil el proceso de regularización debido a ello, por 

lo que primeramente se tiene que aceptar como un deporte con todas sus normas incluidas en las 

leyes colombianas para poder aplicar efectivos mecanismos de regularización tanto en lo deportivo 

como en lo administrativo de este deporte.  
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1.   Introducción: 

En los últimos años, el desarrollo tecnológico mundial ha creado nuevos espacios para la 

práctica de deportes, tanto a nivel aficionado como profesional. Efectivamente, los simuladores y 

los videojuegos son herramientas que configuran espacios digitales donde los individuos pueden 

mejorar sus habilidades físicas e interactivas a partir de dinámicas que replican diversas 

condiciones deportivas tales como: entrenamiento, competitividad, disciplina y cumplimiento de 

normas. Así las cosas, actualmente los campos de la tecnología y el deporte están sincronizados 

para diversificar la oferta tradicional de actividades físicas y recreativas a las que tienen acceso 

niños, jóvenes y adultos.  

En este sentido, los E-Sports han diversificado los escenarios deportivos tradicionales, en 

tanto que se basan en dinámicas de competición y entrenamiento de videojuegos a nivel mundial. 

Esto se puede evidenciar a partir de las experiencias de Corea del Sur, Francia, España y Estados 

Unidos en donde demuestran que la práctica profesional de videojuegos se compone de una serie 

de factores inherentes a deportes tradicionales como el futbol, el tenis y las carreras 

automovilísticas, entre otros. No en vano, en dichos países los deportes electrónicos parten de 

competiciones equitativas en las cuales se reflejan habilidades que son producto del entrenamiento 

constante y se cumplen normas de juego para garantizar la transparencia y objetividad de los 

resultados.  

Ahora bien, la clasificación y regularización de los E-Sports son objeto de discusión 

científica y política por cuanto que significa el reconocimiento de nuevas prácticas deportivas 

sustentadas en el uso de diversas herramientas tecnológicas. Aunque algunos pensadores y 

autoridades se concentran en la discusión de reconocer a las competiciones profesionales de 

videojuegos como un deporte, lo cierto es que las discusiones para regularizar estas prácticas 



  10 
 

10 
 

también se sustentan en el análisis de las estructuras competitivas, las formas de organización y 

las relaciones sociales, laborales y comerciales entre actores como jugadores, ligas, federaciones 

y desarrolladores de videojuegos.  

Sobre este particular, los estudios sobre la regularización de los E-Sports reconocen que 

este es un campo que se ha configurado a partir de procesos de organización de comunidades de 

jugadores que, en esencia, buscan competir en niveles profesionales y poder generar ingresos con 

los cuales mantener esta práctica en el corto y mediano plazo (Roncero, 2018). Efectivamente, la 

International Esports Federation, la European Esports Federation, la Federación Asiática de 

Deportes Electrónicos y la Federación Colombiana de Deportes Electrónicos ejemplifican la 

organización profesional de los E-Sports a nivel internacional y demuestran cómo los organismos 

de representación y regulación son inherentes a la formación de estructuras y practicas 

competitivas, con independencia de que se desarrollen en medios físicos y/o virtuales (Hutchins, 

2008).  

Así mismo, existen otros grandes torneos o ligas organizadas que avalan estas prácticas 

tales como “Word Cyber Game”, la Cyberathlete Professional League, la Electronic Sport League, 

la Liga de Videojuegos Profesional y Dreamhack las cuales representan las principales ligas de 

deportes electrónicos que han operado a nivel internacional y mediante las cuales se han podido 

integrar social y competitivamente los jugadores de deportes electrónicos como FIFA 14, League 

of Leyendes, Battle Field, entre otros (Roncero, 2018).  

Newzoo demuestran que, entre 2016 y 2020, los ingresos del mercado E-Sports oscilan 

entre los entre los 493 a 1650 millones de dólares en la medida en que, para este mismo periodo, 

la evolución de las audiencias de E-Sport ha pasado de 160 a 307 millones de espectadores 

(Rancero, 2018). No obstante, la importancia económica del sector a nivel mundial, que también 
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se refleja en la espectacularización llevada a cabo por canales de televisión y plataformas de 

“streaming” (v.gr. Twitch), lo cierto es que son escasos los procesos de regularización de los E-

Sports a nivel internacional, lo cual reflejaría el desinterés de los tomadores de decisiones por 

reconocer e integrar prácticas deportivas y recreativas a la oferta tradicional de deportes que se 

encuentran en la mayoría de países occidentales.  

En relación a esto, este estudio, reconociendo el crecimiento e injerencia de los E-Sports a 

nivel mundial, pretende reconocer el proceso histórico de los deportes electrónicos en Colombia, 

además de elaborar una propuesta de regularización mediante la cual se aporte al desarrollo 

equitativo de este campo, donde se puede conocer a la luz de trabajos internacionales cómo ha sido 

el proceso de regularización, aceptación y de normativas de estos juegos en otros países. 

A partir de esto se presenta la siguiente pregunta de investigación 

¿Cuáles serían los elementos para una propuesta de regularización de los E-Sports en 

Colombia, teniendo como referencia las características del contexto internacional?  
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2.   Objetivos: 

2.1. Objetivo general: 

  Estructurar una propuesta para la regularización de los E-Sports en Colombia a través 

de las características del contexto internacional.  

2.2. Objetivos específicos: 

 Establecer el contexto internacional y nacional de los E-Sports a través de una revisión 

teórica. 

 Identificar las características de regularización de los E-Sports en el contexto 

internacional a través de casos de Francia, EEUU, Corea del Sur y España como 

potencias mundiales. 

 Proponer la estructura de regularización los E-Sports en Colombia de acuerdo con los 

factores identificados dentro del contexto internacional.  
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3.   Justificación: 

Desde la óptica de las Ciencias del Deporte, la presente investigación se justifica porque 

los E-Sports representan un nuevo paradigma para las prácticas físicas y recreativas a nivel 

internacional. De hecho, los E-Sports son resultado de la transición de una sociedad industrial a 

una sociedad basada en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación (Wagner, 

2006). Precisamente, esta investigación pretende aportar al entendimiento de los escenarios 

deportivos digitales que existen en la actualidad en Colombia, especificando los procesos y las 

estructuras que resultan esenciales para la regularización de los E-Sports en el territorio nacional. 

Aunque no se trata de categorizar a los E-Sports como un deporte tradicional, labor que exigiría 

una investigación complementaría, lo cierto es que se pretende analizar el proceso de regulación y 

profesionalización de otras actividades deportivas para impactar la estructura competitiva del 

sector a partir de condiciones de gerencia deportiva que beneficien las actividades de los jugadores, 

las ligas y organizadores de competiciones.  

 Así mismo, la justificación científica de la investigación se desarrolla sobre la 

sincronización de la tecnología, el deporte y la comunicación, cuyo principal objetivo es proyectar 

prácticas físicas, recreativas y competitivas sobre escenarios digitales con mayor accesibilidad 

para niños, jóvenes y adultos. En ese sentido, la presente investigación deviene como una ruta de 

exploración científica mediante la cual se puede establecer los procesos y estructuras que son 

inherentes a prácticas sociales y físicas que integran el deporte y la tecnología. Así, se trata de 

describir y analizar los factores que resultan esenciales para reconocer a la práctica profesional y 

competitiva de videojuegos como una actividad deportiva que requiere de dinámicas de 

regularización.  
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 Sobre el particular, la creciente población de jugadores profesionales a nivel internacional 

y nacional permite que esta investigación se justifique a nivel sociopolítico en tanto que se puede 

aportar a lineamientos de política pública que busque regular las actividades deportivas basadas 

en el uso de la tecnología y la comunicación. De hecho, se espera reconocer el papel decisivo del 

Estado colombiano en el reconocimiento y regulación de prácticas deportivas que, en el corto y 

mediano plazo, se sustentan en relaciones profesionales y laborales de carácter informal, pero cuya 

utilidad económica se concentra en actores con bastante peso en las dinámicas fiscales de 

Colombia y América Latina. Así las cosas, la presente investigación pretende configurarse como 

un marco de gestión para que las autoridades tomen decisiones acordes a los cambios estructurales 

en el mundo. 
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4.   Marco Conceptual: 

La revisión y análisis de estudios hacen énfasis en todo lo relacionado con los E-Sports 

desde distintas perspectivas tales como; historia, regulación, normativa, implementación y todo lo 

que rodea a estos juegos a luz de investigaciones internacionales que haya trabajado a los E-Sports 

dentro del marco de una actividad deportiva. A tal fin, se consultaron diversas fuentes 

bibliográficas a objeto de profundizar en el tema, desde sus propósitos, aportes metodológicos y 

principales implicaciones para este estudio, con la finalidad de presentar un horizonte claro y 

entendible para el lector. 

Lo primero que hay que tomar en consideración es el tener una concepción de lo que son 

los E-Sports, qué se ha dicho sobre estas prácticas, cuál es su estructura e impacto dentro del grupo 

social que la práctica, y a su vez, destacar lo necesario para estar dentro de esta comunidad de 

practicantes los cuales tienen que contar con una serie de recursos (materiales, económicos, de 

patrocinio) para poder posicionarse a un nivel competitivo mundial.  

En este sentido, el primer estudio a hacer referencia es de Eguía et al. (2015) el cual 

considera el primer concepto importante de los E-Sports no es otro que la “jugabilidad”.  Esta es 

presentada por los investigadores como el grado de involucramiento del jugador, es decir, la 

incidencia de las acciones reales sobre el escenario virtual. Así mismo, estos expertos consideran 

que la “experiencia del jugador” no está sujeta al momento de juego en sí mismo, sino que se 

relaciona con el contexto social y las reglas de acción compartidas por diferentes personas y 

comunidades para desarrollar la actividad lúdica y competitiva de su interés. Por consiguiente, los 

E-Sports no se reducen exclusivamente a una experiencia competitiva que genera beneficio, pues, 

por el contrario, es una actividad con una carga alta interpretativa basada en la experiencia de 

usuario y la interacción social.  
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En esta medida, es coherente que autores como Tylor (2012) y Gayo (2015) presentan otro 

de los elementos que defines a los E-Sports y estos son factores estéticos y de diseño que 

determinan la experiencia de juego del usuario. Al respecto, ambos coinciden en analizar el aspecto 

del videojuego como un complemento de la estructura narrativa y competitiva. No en vano, estos 

autores reconocen que la perspectiva y el punto de vista son factores decisivos en la inmersión del 

jugador y el reconocimiento de los elementos descriptivos, así como en la relación de las 

condiciones deportivas y los elementos de diseño gráfico que son requeridos para cualquier tipo 

de competición.  

Como se pudo apreciar, la competitividad, la estética y la interpretación de la realidad y 

reglamentación, forman parte de los elementos que componen la concepción de los E-Sports. Se 

puede decir también que es un deporte que involucra altos niveles de concentración y de 

compromiso por parte de los participantes.  

Ahora bien, es importante ver además la visión que han tenido los países los cuales han 

trabajado desde el punto de vista investigativo la estructura de estos juegos. En relación a esto 

Bosh (2020) en su trabajo publicado en España, define a los E-Sports como competiciones de 

videojuegos en los que los jugadores a través de plataformas virtuales compiten entre ellos y que 

estos juegos se están convirtiendo en todo un fenómeno que se expande con rapidez sobre todo 

entre grupos juveniles, los cuales invierten grandes cantidades de tiempo y dinero para pertenecer 

a estos eventos, por consiguiente, en España se considera como una industria de crecimiento 

acelerado.  

El autor además explica que, dicha industria de los videojuegos es una de las más grandes 

que existen a nivel global y que se ha mantenido de forma constante a lo largo de mucho tiempo. 

De igual modo, Bosh (2020) alega que es un mercado en el que prácticamente todos los que 
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participan han estado en contacto en algún momento de su vida, desde las primeras consolas de 

videojuegos hasta las más modernas que se manejan en la actualidad.  

Finamente, se destaca de este estudio como presentan el crecimiento de esta industria la 

cual califica como imparable y en que en España, las grandes ciudades invierten no solo en estos 

juegos, sino en modalidades educativas para que los jóvenes entrenen para estar en un mejor nivel, 

lo que a las claras en una forma de regular el deporte desde la educación.  

De igual modo Carrillo (2016) en España realizó un estudio en el cual expone acerca de 

los E-Sports a través de dos realidades significativas que ayudan un poco a entender su concepción, 

por una parte  caracteriza el sentido del uso de los videojuegos orientado hacia la competición 

deportiva profesional y, por la otra, el hecho de que, los deportes digitales no conllevan solo el 

cambio en el modo de usar los videojuegos, sino que reinterpretan su naturaleza, casi meramente 

lúdica, para transfórmalos en un espectáculo deportivo profesionalizado.  

Carrillo (2016) caracterizó otro elemento importante para analizar de estos juegos y es que 

se da través de una conexión entre la “espectacularización” de los llamados deportes tradicionales, 

presentado las diferencias y similitudes de las cuales se ha ido apropiando los juegos electrónicos 

dentro de su estructura como espectáculo de masas. Para ello el autor referido, a través de una 

revisión de literatura delimita los rasgos identitarios de los E-Sports en cuatro categoría de análisis 

principales; organización formal, reglamentación, espacio de juego, capital inversor y tratamiento 

mediático, teniendo como resultado que, los deportes electrónicos incorporan elementos de la 

“espectacularización” de los deportes tradicionales, además de otros elementos novedosos y 

exclusivos que, en sincronía, conforman los rasgos de identidad de esta nueva modalidad de 

entretenimiento derivada de la industria del videojuego. 
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En esta misma línea de revisión de estudios, Acuña, Romero, El Kadi y Vera (2020) 

plantean un punto importante sobre estos juegos y es lo referido a la finalidad de estos.  Los autores 

exponen que estos deportes no solo son medio de recreación, sino que prestan para fomentar las 

competiciónes y el lucro bajo dinámicas deportivas. El estudio al igual que la presente propuesta, 

es de tipo documental donde a través de una revisión y discusión de artículos se lograron resultados 

interesantes para las ciencias: sociales, deportivas e incluso de la información; motivado a que de 

forma lógica se describe el esfuerzo físico, neurológico y estratégico ejercido por los llamados 

gamers, como miembros de equipos que están formal y legamente reconocidos por las 

comunidades aliadas a dicha industria.  

Martínez (2019) presenta es su estudio un enfoque diferente para los E-Sports al presentarlo 

como una tecnología que funciona para mejorar la calidad de vida del ser humano. El autor expresa 

que pese a tener cierto rechazo por parte del ámbito científico e incluso de la cultura popular los 

juegos de vídeos estos tienen una utilidad que proporciona una mejora al ser humano. El estudio 

fue aplicado a 31 participantes varones que debían haber participado en los E-Sports con el 

propósito de realizar un análisis entre las características o aptitudes que se generan dentro de la 

práctica de los E-Sports (control del enfado, la resistencia y afrontamiento psicológico o la 

competitividad) con el bienestar. Se destaca dentro de los resultados de este estudio al cual se le 

hace referencia que hay una correlación entre resistencia y bienestar entre los practicantes de estos 

deportes y que, a partir de ello se pueden crear nuevas líneas de investigación para profundizar en 

el tema.  
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5.   Marco Teórico: 

El primer trabajo de interés para este punto es el presentado en Brasil por Kazuo (2014) el 

cual vislumbró en su estudio un paseo histórico por los E-Sports donde evidencia a partir de una 

revisión documental que, en los juegos desde las máquinas recreativas, había destellos de entender 

al videojuego como una actividad competitiva. No obstante, no fue sino hasta la década de los 

2000 que el juego electrónico comenzó a estructurase como un tipo de deporte. En su trabajo 

destaca además que en el  2013 y 2014, los juegos electrónicos batieron muchos récords entre los 

que se destacan: de premios en metálico en torneos, número de participantes, espectadores y 

patrocinadores y apariciones en los medios tradicionales. En su paseo histórico de estos juegos 

destaca que, el aumento del escenario de los deportes electrónicos ha sido tal que, según su análisis, 

este nuevo tipo de deporte se acerca o puede llegar a superar por muchos de sus elementos 

llamativos a algunos deportes tradicionales. Todo esto lo determinó el referido estudio mediante 

una comparación entre datos y eventos de ambos deportes, el tradicional y el electrónico, donde 

destacó que, solo los deportes populares, como el fútbol, baloncesto y fútbol americano tienen 

todavía una ventaja considerable. 

 

Bianchi (2013) presentó un estudio el cual es importante destacar porque presenta las 

disposiciones contractuales y posibilidades de implementar el deporte en el mismo Brasil, país 

donde ha tenido una buena aceptación los E-Sports desde hace más de una década.  En este trabajo, 

el autor explica los conceptos y condiciones necesaria para elaborar posibles contratos laborales 

en el país y expone que dicha normativa tiene que ser muy claras, y su vez que manifiesta que, con 

este tipo de acciones se busca regular una industria que para el 2013 se manejaba de forma 
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clandestina y por lo tanto no había control de los ingresos. Como aporte importante para los efectos 

de este estudio el trabajo expone que para su regulación es necesario tomar medidas sindicales 

para poder establecer mecanismos de control tributario para este negocio que produce altas sumas 

de dinero. 

Igualmente, Pimenta (2020) en Brasil presenta en su estudio tipo monográfico a través de 

una revisión documental con la finalidad de caracterizar a los E-Sports como una práctica deportiva 

organizada y competitiva. En su análisis el autor esboza sobre las características que tienen sus 

practicantes, analiza sus normas existentes y los proyectos de ley que pueden afectar el correcto 

funcionamiento del deporte. Este último punto es en el que más se profundiza en la monografía 

señalada haciendo énfasis sobre la necesidad de crear una legislación específica para estos deportes 

electrónicos en donde se pueda evidenciar el derecho laboral y el derecho deportivo  a través de la 

legislación actualmente vigente, lo cual sería fundamental para garantizar la protección los 

ciberatletas. El estudio finaliza indicando que, en la actualidad, los E-Sports pueden ser entendidos 

como una evolución de la concepción de juego y del deporte tradicional a través de su 

reconocimiento en el marco legal y normativo del país.  

Mendes y Venancio (2020) por su parte realizaron un estudio en el cual presentan 

elementos importantes para el entendimiento de los E-Sports. En dicho trabajo se puso como 

propósito iinvestigar las condiciones laborales del jugador profesional electrónico en donde se 

pudo constatar que la ocupación hasta el 2020 no estaba regulado por la Ley del Trabajo en Brasil. 

Esto ha sido un tema recurrente es ese país en donde se busca institucionalizar el juego. De igual 

modo, los autores, mediante su estudio pudieron constatar que existe una marcada discriminación 

femenina en el ámbito de los E-Sports desde la normativa donde no son tomadas en consideración, 

lo cual es un punto distintivo de este deporte en los países latinoamericanos.  
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Finalmente, dentro de este esbozo de estudios latinoamericanos, Bendezu (2019) en Perú 

habla de estos juegos desde un enfoque histórico, donde plantea las características positivas que 

han tenido estos juegos desde su puesta en práctica en el país suramericano. El autor destaca que 

desde la creación de los primeros videojuegos en los años 70 hasta su evolución actual, el número 

de espectadores a este tipo de entretenimiento has sido a gran escala, tanto que, las empresas 

creadoras de estos dispositivos han puesto interés en su perfeccionamiento año con año para 

adaptarse a todo tipo de público. Las variables a considerar en su investigación por parte del autor 

fueron planteadas para analizar todo el fenómeno de las ventas en el mercado y cuáles serían los 

juegos más demandantes que captan mayores aficionados.  

Dichas variables fueron agrupadas en elementos de programación, organización y 

desarrollo de estos videojuegos en donde se obtuvo como resultado a destacar que, hay una gran 

demanda de usuarios para el desarrollo de deportes electrónicos dentro del contexto social de la ciudad 

de Huancayo, en donde se destaca que, el número de aficionados es cada vez más creciente. Ademes 

se resalte el hecho de que, a pesar de existir una asociación de deportistas electrónicos y que, los 

aficionados vienen a apoyar su oficialización, hasta la fecha poco o nada se ha logrado con este 

particular y los resultados son escasos. 

Por lo evidenciado en este breve sondeo de estudios publicados en América Latina se puede 

apreciar que se ha hecho un mayor énfasis en estudiar elementos como, el impacto histórico de los E-

Sports, algunas fundamentaciones legales para su reconocimiento y el crecimiento que este ha tenido 

en la actualidad varios de sus componentes. Se destaca de estas aproximaciones que ha habido una leve 

intención por conocer los fundamentos de los E-Sports, por proponer mecanismos de regulación, pero 

sobre todo para obtener un reconocimiento como los deportes tradicionales. Añadido a esto, cabe 

destacar que son muy pocos los estudios en América Latina sobre este fenómeno a pesar de su rápido 

crecimiento y difusión.  
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Estudios que fueron llevados a cabo en países que ya cuentan con mecanismos de 

regulación tales como España, Francia, EEUU y Corea del sur, en la puesta en práctica de estos 

juegos y sus componentes. En relación a esto, el primer estudio a tomar en consideración es el 

propuesto por Seth (2017) en EEUU el cual tuvo como propósito, en primer lugar, caracterizar 

toda la terminología que sería aceptada en los E-Sports entre las que se determinaron algunas 

como, deportes electrónicos, deportes cibernéticos, juegos de computadora competitivos y 

deportes virtuales, todos estos reconocidos como sinónimos de los E-Sports.  

En segundo lugar, este estudio referido, hace referencia a que, independientemente del 

término utilizado, los E-Sports en ese país, están siendo cada vez más aceptados hasta el punto tal 

de estar incluidos en la educación superior de ese país como un elemento más de la educación 

universitarias  y sus practicantes son reconocidos como atletas y optan además por becas a ser 

reconocidos como talentos para este deporte, siendo este un hecho que permite controlar desde la 

educación y sus normativas a estas prácticas.  Por último, el estudio hace especial alusión a los 

siguientes componentes de deporte: juego, organización, competición, habilidad, fisicalidad, 

amplio seguimiento, e institucionalización los cuales son elementos a incluir dentro de la propuesta 

a desarrollar en la presente investigación. 

Seguidamente, Del Rio (2018) en España presenta un trabajo investigativo acerca de los 

E-Sports desde sus cimientos con la creación en las consolas de videojuegos del modo 

multijugador, y cómo ha influido este en el nacimiento de los E-Sports. El estudio del autor 

presenta cuál ha sido el impacto en la sociedad actual de esta modalidad de juego tomando como 

ejemplo el caso coreano, debido a que, alega que para entender a los E-Sports es necesario 

profundizar en lo qué paso en el caso Corea del Sur, y por qué los E-Sports están más asentados, 

normalizados y regulados allí que en el resto del mundo.  
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Barbará (2018) nos cuenta como en Corea del Sur mediante su restructuración económica 

logró encontrar una estabilidad económica y sustentable en el mercado de los videojuegos. La 

contracara de esta oportunidad es el surgimiento de los problemas relacionados a la adicción a los 

videojuegos y la necesidad de implementar una regulación al respecto. 

En este trabajo referido, el autor hace un esbozo sobre los juegos con más seguidores y 

practicantes en Corea, haciendo especial énfasis en League of Legends, el E-Sports más jugado de 

la historia y el que más ha evolucionado a nivel competitivo, a su vez, por ser el juego que más 

dinero ha invertido en los torneos, por lo tanto, es una referencia obligada para analizar su 

regulación en el país asiático.  

Otro de los trabajos seleccionados para la estructuración de la propuesta fue el de Moldes 

(2019) publicado en España el cual tuvo como propósito identificar las causas de la poca presencia 

de mujeres en los E-Sports. Dicho trabajo evidencia muchas de las causas por la cual la 

participación de este género ha sido tan reducida en donde los datos sobre la presencia femenina 

indican que los E-Sports cuentan con pocas mujeres, y estás registran salarios infinitamente más 

bajos que los hombres para remunerar la misma capacitación y situaciones por las que deben pasar 

de durante las competiciones, este hecho según el autor ha sido objeto de denunciadas por parte de 

las profesionales de este deporte. Este aspecto resulta interesante de analizar ya que refleja una de 

las condiciones regulativas en las cuales este deporte ha tenido mayores debilidades y es el de la 

igualdad de género, y todo lo referente las normas que se han dictado sobre este particular en 

cuanto a, participación, remuneración y oportunidades de desarrollo.  

De igual manera, en España se presenta el trabajo de Nieto (2019) el cual tuvo como 

propósito conocer la incidencia de los E-Sports en la educación. Para esto en el mencionado estudio 

el autor utilizó tres cuestionarios sobre el hábito de consumo de videojuegos en los niños y niñas 
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y el impacto que ha tenido las competiciones de alto rendimiento de estos juegos en su vida 

cotidiana. Además el análisis se le aplicó a los padres para vislumbrar la percepción que ellos 

tenían al respecto, el mismo tuvo resultados interesantes a considerar ya que muestra un panorama 

acerca de la formación de los infantes en este tipo de prácticas y a partir de ahí establecer algunas 

consideraciones generales a tomar en cuenta para plantear un proceso de regulación desde las 

bases, en lo referido a, las categorías, regulación de horas empleadas y tener un mejor control en 

los niños y niñas que apenas comienzan en los E-Sports.   

Gómez (2019) presenta un estudio desde el punto de vista del cómo los medios de 

comunicación están tratando a los E-Sports en España, punto que resulta importante por es a partir 

de la difusión de estos medios que su popularidad se ha expandido y, además, mediante ellos se 

mueve mucho de los ingresos que entran en este deporte gracias a los patrocinantes. En el trabajo 

el autor esboza varios elementos importantes tales como; el analizar el complejo ecosistema en el 

que sincretizan numerosos videojuegos y las distintas ligas regionales, el debate sobre si considerar 

a los E-Sports como un deporte y su posible inclusión en los Juegos Olímpicos, cuáles son los 

contenidos que se tratan con mayor asiduidad los medios de comunicación que transmiten este 

deporte y cuál es el modo de financiamiento por publicidad en estas prácticas.  

Se presenta también el trabajo de investigación realizado por Bascón y Rodríguez (2020) 

igualmente en España, en el cual profundizaron acerca de las variaciones culturales que han 

ocurrido en las últimas décadas que han propiciado diferentes fenómenos emergentes los cuales 

han incidido notablemente en nuestro tiempo, entre ellos los E-Sports. Dicha práctica según los 

investigadores ha dado lugar a su análisis desde diferentes áreas, haciendo especial énfasis desde 

las ciencias de actividades deportivas, ocio, rendimiento, profesionalización, reglamentación y 

financiamiento. El trabajo llega a la conclusión luego de un estudio documental que, existen 
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muchos vacíos que rodean a los E-Sports, y que estos se deben, fundamentalmente, al casi 

inexistente marco regulatorio y legal, lo cual es de interés para este estudio para poder identificar 

las falencias en estos ámbitos. 

Por último, se presenta el estudio de Bordes (2020) en Francia el cual tuvo como propósito 

analizar todo el proceso que traería llevar a los E-Sports a unos eventuales juegos olímpicos. El 

estudio referido desde un principio pasa por diversas interrogantes tales como; ¿los E-Sports son 

realmente un deporte? ¿Son merecedores de estar dentro de competiciones de alto rendimiento 

físico? ¿Bajo qué normativa se está regulando esta práctica? Dichas interrogantes, según el estudio 

se plantearon luego de que el Comité Olímpico Internacional propiciara la inclusión de 

videojuegos competitivos en el programa oficial de los Juegos del Sureste Asiático de 2019. El 

estudio de Bordes (2020) arrojó hallazgos interesantes de analizar para responder estas 

interrogantes a través de una revisión documental que profundiza sobre la normativa, artículos 

publicados acerca este fenómeno y otras bases teóricas que ayudan a comprender la evolución y 

el contexto de los E-Sports como posibles participantes de unos juegos olímpicos. 
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6.   Diseño Metodológico: 

La presente investigación parte de un enfoque descriptivo según lo retratado por 

Hernández, Fernández y Baptista (2010) en su libro Metodología de la Investigación es aquel “que 

implica un conjunto de procesos de recolección, análisis y vinculación de datos cuantitativos y 

cualitativos en un mismo estudio o una serie de investigaciones para responder a un planteamiento 

del problema” (p. 532). Esto con el propósito de obtener una información lo más detallada posible 

acerca del fenómeno a estudiar. Es este sentido, para los efectos de esta investigación se requiere 

obtener datos, estudios, análisis y propuestas de regulación, acerca de los E-Sports a la luz de 

estudios sobre los países donde ya se han establecidos como deportes, específicamente los casos 

de EEUU, Francia, Corea del Sur y España para de esta manera establecer los parámetros para una 

propuesta sobre este deporte en Colombia. 

En relación a esto, la parte cualitativa se presenta a través del proceso indagatorio en 

distintas bases de datos indexadas sobre estudios referentes a los E-Sports en los países antes 

mencionados. Esto para conocer diferentes elementos para la propuesta de regulación en Colombia 

los cuales fueron establecidos en tres categorías: estructuras, procesos y normativa con el fin de 

abarcar de la forma más completa posibles todo lo referido con la parte conceptual y de control de 

estos deportes. Seguido a esto, la parte cuantitativa se efectuó a través de la observación y 

recolección de datos que estén relacionados con todos aquellos elementos que proporcionen en 

cifras, todo lo relacionado con ingresos, participantes en las distintas ligas, equipos, algunas 

clasificaciones y patrocinio para estudiar la adaptabilidad o no al contexto colombiano de los E-

Sports de estos elementos en el proceso de regularización.  
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6.1 Fase 1: 

Recolección de información: en esta fase se buscó información en diversas bases de datos, 

consideradas fuentes primarias y secundarias. Dentro de las fuentes primarias las cuales son 

aquellas que provienen de estudios originales, Repositorio Ibero, por medio de los descriptores 

relacionados con los criterios de selección se consiguieron un total de 10 estudios relacionados 

con la temática. 

La otra parte del corpus con un total de 15 artículos o estudios especializados fueron 

extraídos de fuentes secundarias las cuales sirvieron de ayuda para localizar las referencias 

necesarias, hallándose las fuentes primarias de información en revistas basadas en la evidencia 

como información reciente. Las mismas fueron; Pubmed, Google Académico, Science Direct, 

Oxford Journals, Sage, knowledge, Research Gate, Edu, Sage Publishing, Scopus, Springer Link 

Revistas.  

6.2. Fase 2. 

Estrategia de búsqueda: luego de elegida la base de datos con la que se procedió a la 

búsqueda, se precisaron los descriptores o palabras claves. Estos son los conceptos principales o 

las variables del problema o tema de la investigación lo cuales estaban vinculados con los criterios 

de selección, estos fueron: E-Sports, regulación, normativa, legalidad, juegos electrónicos, juegos 

digitales y, E-Sports en Francia, España, Corea del sur y EEUU, E-Sports, regulation, regulations, 

electoral games, incidence in spor. A partir de estos, se organizó la información según los objetivos 

específicos distribuyendo los artículos según los resultados y conclusiones de cada uno ellos, 

logrando detectar artículos en español y en inglés pertinentes al estudio de los E-Sports en el 

contexto internacional. Se revisaron 80 y se descartaron 55 por tratarse de artículos que no 

cumplían con los criterios de inclusión ya señalados. Una vez descartados los textos que no se 
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ajustaban a los propósitos del presente estudio, se seleccionaron un total de 25 investigaciones 

sobre E-Sports, su regulación y contexto. 

6.3. Fase 3. 

Caracterización de la información: en esta fase se trabajó sobre la base de describir la 

información recolectada en los estudios seleccionados en la fase 2 que trabajen el contexto de los 

E-Sports en EEUU, Corea del Sur, Francia y España en donde especifiquen los elementos 

relacionados con las categorías de análisis establecidas. Para ello se empleó una adaptación de un 

modelo de caracterización propuesto por Rôger et al (2010) el cual consiste en analizar estructuras 

procesos y resultados, este último fue modificado para los efectos de este estudio por normativa.  

En este sentido se destaca que, la estructura describe las características físicas y 

organizativas de los E-Sports. El proceso describe lo que se ejecuta en estos deportes, en otras 

palabras, describes las categorías conformadas en cada liga o evento de los E-Sports. Por último, 

la normativa la cual consta en describir y analizar la aplicación de algunas de las normas 

regulativas aplicadas en el contexto internacional y que se puedan adaptar al colombiano. Todo 

esto para con el propósito de definir, caracterizar y analizar el funcionamiento de los E-Sports a 

través de consultas de estudios a nivel internacional. 
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7.   Resultados y discusión: 

A continuación, se describen los hallazgos documentales encontrados en los estudios 

referentes a los E-Sports en países donde ya se han establecido como deportes, específicamente 

como ya se ha mencionado en líneas precedentes, los casos de España, EEUU, Corea del Sur y 

Francia. Esto se realiza en coherencia con los objetivos planteados, y como ya se vislumbró en la 

metodología, se clasificaron los estudios en tres variables para su mejor caracterización, procesos, 

estructura y normativa. A continuación se muestra la siguiente tabla que presenta los estudios 

encontrados por países y sus aportaciones en cada categoría. 

Tabla 1. Estudios para la caracterización  

Autor (es) país del estudio Año Categoría tratada 

Acuña, Romero, El Kadi, 
Vera  ( España) 

2020 Procesos 

Aznar  (España) 2018 Estructura 

Bascón, Rodríguez ( 
España) 

2020 
Estructura, procesos y 

normativa 

Bordes (Francia) 2020 Procesos y normativa 

Bosh (España) 2019 
Estructura, normativa y 

procesos 

Carrillo (España) 2016 
Estructura normativa y 

procesos 
Del Río (España y Corea 

del Sur) 
2018 Estructura, procesos. 

García et al (España) 2019 Estructura y procesos 

García (España) 2018 Estructura y procesos 

Gómez  (España) 2019 Estructura y normativa 

Martínez (España) 2019 Estructuras y procesos 

Moldes (España) 2019 Estructura, normativa 

Nieto (España) 2019 Estructura y procesos 
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Pérez (España) 2017 Normativa, estructura 

Postigo (España) 2020 Estructura 

Rasmush (EEUU) 2007 Procesos y estructura 

Rodríguez (España) 2017 Normativa y estructura 

Rocero  (España y Corea del 
sur) 

2020 Estructura, procesos 

Seth et al (EEUU) 2017 Estructura y procesos 

Fuente: elaboración propia.  

 Como se pudo apreciar la mayoría de los estudios encontrados son de España, no obstante 

en muchos de ellos hacen alusión a la incidencia de los otros países que sirven de base para la 

caracterización.  

 

7.1. Contexto internacional y nacional de los E-Sports: 

En este apartado se esboza lo encontrado en estudios acerca del panorama en Colombia y 

a nivel internacional de los E-Sports, en relación a cómo se definen cuál es su alcance, proyección, 

consideraciones como deporte o no y de qué manera se ha establecido en la sociedad colombiana 

en los últimos años. En este sentido, como ya se mencionó en líneas anteriores este es un deporte 

relativamente emergente que apenas tiene como proceso histórico y de desarrollo no más de 20 

años ya que sus inicios según los trabajos indagados son a partir del año 2000, es por ello que tener 

una concepción clara de lo qué son estos juegos aún está en discusión. No obstante, Del Río (2018) 

propone una noción que sirve como punto de partida para tener una visión general de lo que se 

considera E-Sports, el autor los define como aquellas prácticas competitivas, en las que se 

enfrentan entre jugadores o en contra de variables como el tiempo, en un enfrentamiento que puede 
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ser directo o indirecto a través de internet donde el jugador desarrolla con la práctica tanto 

habilidades físicas como mentales para lograr objetivos específicos dependiendo del juego.  

Este es un deporte que ha ido en crecimiento acelerado gracias a diversas variables que han 

ido en aumento porcentual, principalmente como todo deporte, por los ingresos. Los E-Sports son 

deportes que están estructurados hacia el espectáculo en sí mismo y hacia los espectadores quienes 

son los principales apoyos para que este deporte haya crecido tanto. En referencia a esto, Gómez 

(2019) en su estudio publicado en España, vislumbra que los E-Sports ha movido cifras en cuanto 

a dinero cercano a los 906 millones de dólares, y que para el año 2021, se estima que la cifra 

aumente a los 1650 millones de dólares. El autor aporta como dato importante que este volumen 

de negocio depende además del capital invertido, de los derechos de retransmisión, patrocinadores 

y anunciantes lo cuales ha visto en estos deportes, una buena opción para invertir, no solo por los 

participantes que van en aumento sino la cantidad de espectadores que ha crecido 

significantemente, tal y como se puede apreciar en la siguiente figura:  

Figura 1. Crecimiento mundial de la audiencia de los E-Sports 

 

            Fuente: Newzoo 2018 Global Esports Market Report 
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A partir de datos como este se puede decir que, los E-Sports se han vendido como un 

deporte lucrativo que va en aumento de manera exponencial y que, se presenta como un mercado 

atractivo para inversionistas en publicidad debido a su crecimiento en espectadores y participantes, 

añadido a todo el proceso de globalización por el cual está el mundo actual debido a la dependencia 

de la internet. Ahora bien, a pesar de estos datos en estudios y en cifras se pudo encontrar que, 

como tal, pocos son los países que han aceptado a los E-Sports como deporte ya institucionalizado 

como ya se ha dicho en líneas anteriores, este fenómeno ha tenido mayor auge en países asiáticos, 

en algunos europeos y en EEUU. En Latinoamérica, existen una gran cantidad de participantes y 

espectadores, pero no se han establecidos las regulaciones, ni procesos para que estos juegos sean 

reconocidos como deportes ya formalmente, aunque en países como Colombia se están adelantado 

los caminos para que esto sea así.  

Dicho esto, cabe presentar como es el contexto regulativo en los países que ya se 

establecido y aceptado a los E-Sports como una actividad deportiva. En este sentido, Gómez 

(2019) explica que como es natural este aspecto regulativo cada país tiene su propia situación, su 

propio contexto legal, este autor señala al respecto que, por ejemplo en Francia los deportes 

electrónico se rigen por mecanismos de regulación enfocados en dar protección al jugador y la 

regularidad de los contratos, los cuales según su estudio, cada contrato dura lo que dura una 

temporada y donde debe quedar constancia además,  los ingresos tanto para los equipos como para 

los jugadores y que en los contratos queden registrados además los impuestos que estos deben 

pagar.  

Por su parte, Gómez (2019) también vislumbra que en países como Dinamarca  desde los 

principales gobernantes se han encargado de hacer de este país otro de los que están 

institucionalizando este deporte, y que, a su vez, en Corea del Sur, una de las mayores potencias 
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mundiales en este contexto han creado la Korean e-Sports Association (KeSPA) la cual ha sido la 

encargada de propiciar leyes como la Promotion of e-Sports Act (PeSA) y la Shutdown Law ) con 

las cuales se ha regulado este deporte y son referencia para otros países ya que plantean de una 

forma organizada todo lo relacionado con patrocinio, ingresos contrataciones y demás mecanismos 

de regulación de orden administrativo de los E-Sports. Este autor añade además una exposición 

del contexto en España, y es que, en este país se considera la actividad de los E-Sports como 

cualquier otra actividad empresarial. 

Otro de los actores más importantes en la materia de regulación de los E-Sports es China, 

quien según (Barbará, 2018) hace un análisis bien detallado del crecimiento que han tenido los 

deportes electrónicos en China, pero principalmente de cuando surge este cambio abrupto en la 

industria de los E-Sports, donde el autor concluye que China tras ver el éxito económico en la 

industria de los videojuegos de su país vecino Corea del Sur, inicia con un proyecto para incluirlo 

como su 99º evento deportivo a nivel nacional, lo que más tarde les traería los mismos problemas 

que a su país aledaño, de donde también surgieron normas y leyes que regulaban los cibercafés y 

se inculcaba la protección a menores y a jugadores. 

 Dicho planteamiento significa que, para este deporte no se aplican las leyes deportivas en 

este país y por lo tanto no es un deporte ya que, la legislación vigente en este país europeo apenas 

y solicita que cumplan con ciertas obligaciones tantos clubes como ligas deportivas, a diferencia 

de los otros países ya mencionados que en este aspecto están más organizados. Esto quiere decir a 

las claras que, en España a pesar de ser potencia mundial en la práctica de este deporte, en cuanto 

a su regulación normativa no existe actualmente ninguna ley que proteja a los jugadores 

profesionales y que, solo se rigen por las normativas generadas desde las propias competiciones 
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donde solo existe una cesión de derechos de imagen que explotan a los clubes por las cuales los 

jugadores obtienen sus beneficios (Gómez, 2019). 

Como se pudo apreciar el contexto internacional está constituido por un deporte que genera 

múltiples ingresos y que para algunos,  es importarte incluir en su normativa y para otros es 

simplemente una empresa que genera grandes ingresos y como tal debe ser tratada, lo cierto es 

que, los E-Sports están en un punto medio en cuanto a regulación según los estudios a nivel 

internacional, en donde aún no se determina de manera unificada una normativa que regule tanto 

la parte administrativa como la de estructura de dicho deporte. Ahora bien, en lo referido al caso 

particular de Colombia, Rodríguez (2018) quien en su estudio, que es uno de los pocos encontrados 

a nivel nacional, expone que Colombia está lejos de los grandes países asiáticos y europeos que 

han reconocido a los E-Sports como deportes hasta el punto de incluirlos en un comité olímpico y 

que lejos de todo esto en Colombia se ve como una industria con netamente informal que tiene una 

notoria presencia, pero poco o ningún reconocimiento como competencia de alto rendimiento.  

De igual manera Rodríguez (2018) vislumbra en Colombia  las personas son aficionadas a 

observar estos eventos ya sea asistiendo a los lugares conformados de manera informal o viendo 

las transmisiones de las partidas en vivo por herramientas como Youtube, Facebook o Twitch lo 

que le ha hecho un poco cuesta arriba la regulación desde la parte administrativa de los E-Sports, 

no obstante, el estudio referido asoma la posibilidad que no tarde mucho en crearse normativas 

más allá de reconocimiento como videojuegos que tienen estos deportes en el país, que logren 

formalizar su aceptación como deporte y por consiguiente su rigurosa regulación de contratos, 

patrocinio, estructuras entre otros.  

Otro trabajo que sirvió de apoyo en este punto sobre la contextualización de los E-Sports 

en el contexto colombiano fue el de Monte Alegre y Palacios (2020) el cual realizó un diagnóstico 
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de los E-Sports en Colombia. Dicha investigación arrojó que, no existe  información suficiente 

para elaborar un análisis a profundidad en este aspecto, debido a la ausencia de proyectos de la 

industria de los E-Sports en el mercado colombiano, no obstante, el estudio vislumbra que, 

teniendo en consideración los pocos proyectos asociados de forma indirecta a esta industria que se 

han puesto en marcha recientemente en Colombia sí es posible decir que, existe un futuro alentador 

de la industria de los E-Sports en Colombia, y que, dichos proyectos se generan a partir del 

establecimiento de la Golden League, la final de la Liga Latinoamericana de Legue of Legends del 

2019 y la transmisión de E-Sports por la cadena de cable DIRECTV Sports los cuales dejan una 

ventana para la aceptación de este deporte. 

Como se pudo apreciar por los trabajos expuestos y en concordancia con la lectura y el 

análisis de los estudios, el contexto de lo E-Sports a nivel internacional, está en procesos de 

expansión y de establecerse como un deporte. No obstante aún por no tener una concepción clara 

de todo su alcance, jugabilidad y normativa, aún se ve más como una industria que genera 

espectáculo y mucho dinero, pero que a la larga se tiene posibilidades establecerse como un deporte 

de alto rendimiento marcado por la influencia de los países asiáticos, europeos y de EEUU. Ahora 

bien, en el caso colombiano, faltan mecanismos de regulación específicos, además de su inserción 

en otros contextos como el educativo por ejemplo, para ayudar a la inclusión de este deporte como 

cualquier otro. Mientras tanto es reconocido como una industria que llama la atención de un gran 

número de personas y que aún está carente de proyectos formales que faciliten su 

institucionalización en Colombia.  
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7.2. Características de regularización de los E-Sports en el contexto internacional a través de casos 

de Francia, EEUU, Corea del Sur y España como potencias mundiales: 

 Como ya se adelantó al inicio de este apartado para el desarrollo de este punto relacionado 

con el segundo objetivo específico del presente estudio el cual se estructuró a partir del proceso 

indagatorio de investigaciones hechas en sobre los países considerados potencias mundiales en los 

E-Sports, se caracterizaron elementos de regulación sobre la base de estos estudios con la 

adaptación del modelo aplicado por Rôger et al (2010) el cual consiste en analizar estructuras 

procesos y normativas establecidas en EEUU, Corea del Sur, Francia y España que caractericen el 

proceso de regulación de los E-Sports en estos países. 

7.3. Estructuras: 

A partir de lo encontrado acerca de estudios en España, Francia, EEUU y Corea del sur, se 

pasa es desglosar las estructuras de los E-Sports en estos países, en lo referidos a los elementos 

físicos y organizativos de este deporte en estos países con el objeto de crear un modelo de 

caracterización. En este sentido, en primera instancia nos encontramos con el estudio de Aznar 

(2018) el cual dentro de las características organizativas de los E-Sports en España, destaca que 

estos, no se incluyen dentro Carta Europea del Deporte lo cual desde las bases no entra en los 

parámetros de organización de los deportes tradicionales en ese país.  El autor expresa además 

que, si llega a ser reconocido como deportes en España serán elegidos aquellos Games que vayan 

en consonancia con el movimiento olímpico y su normativa.   

Por su parte otro trabajo que trabaja a profundidad el tema de la estructura en España de 

este deporte es el propuesto por Bascón y Rodríguez (2020) quienes especifican que entorno a los 

E-Sports se ha estructurados las bases de un espectáculo mediático, en donde los mismos 

participantes tienen un rol de espectadores de los eventos masivos, y el autor asevera que esto es 
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una nueva forma de consumo del espectáculo deportivo, donde el consumidor se siente como parte 

del espectáculo por la gran interactividad que generan las plataformas de seguimiento de cada 

evento.  

De igual manera, el trabajo de estos autores antes referidos considera pertinente señalar 

que, dentro de este proceso estructural, debido a la complejidad y aparición abrupta del fenómeno, 

se genera confusión en los trabajos en España a la hora de discriminar entre videojuegos y E-

Sports. Por tal motivo, alegan que estos han de establecerse bajo la siguiente premisa, que no todos 

los videojuegos se pueden considerar E-Sports, aunque sí todos los E-Sports son videojuegos, pero 

que, tienen que poseer características de jugabilidad, dificultad y de inclusión que entran dentro 

del renglón de lo deportivo.  

 Bosh (2019) añade a este proceso de caracterización varios elementos importantes tales 

como que los E-Sports son parte de un sector estratégico ya que se trata de una industria que va 

más allá de lo netamente tecnológico, este deporte mezcla tecnología y cultura, lo cual lo establece 

como una de las principales bases que conforman una nueva cultura digital, a su vez que es un 

sector prioritario dentro de la economía digital ya que estos videojuegos que forma parte de los E-

Sports generan una gran cantidad ingresos como ya se vislumbrado anteriormente en este estudio.  

Los E-Sports se han establecido como un sector en plena expansión, que de manera 

acelerada y constante ha logrado que se le tenga un seguimiento y repercusión entre el público 

juvenil, obteniendo alrededor de 1.479 Millones de euros en el año 2019 solo en España (Bosh, 

2019). Por último, este autor aporta un dato importante en la caracterización y es el perfil de los 

aficionados y jugadores de E-Sports, el cual corresponde a personas con edades que se manejan 

entre los 21 y los 35 años (perfil que manejan los otros tres países). 
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Ahora bien, continuando con el perfil de los jugadores en  España, se presenta el estudio 

de Moldes (2019) quien aporta que, es un deporte con amplio dominio del género masculino y esto 

debido a que, existe una desaparición de las mujeres en el nivel profesional de los E-Sports causada 

básicamente, por la presión a la que se ven sometidas debido a las conductas predominantes de los 

hombres que van hacia lo antideportivo y a lo machistas que están guiados por estereotipos sobre 

el papel de la mujer en este tipo de competencias.  

Por otro lado, ya pasando al contexto especifico de los otros países en lo referido a la 

estructura tenemos el caso de Francia con el estudio propuesto por Bordes (2020) el cual en su 

estudio presenta que en Francia lo E-Sports buscan en sus participantes fomentar la 

competitividad, el ejercicio muscular y otras competencias sobre todo a nivel cognitivo para que 

estos puedan pertenecer a los E-Sports en ese país. Añadido a esto, el autor asegura que en Francia 

existen comités organizados que regulan y manejan las principales ligas de E-Sports y que, todo 

lo relacionado con patrocinio, ingresos y manejo del espectáculo se rige bajo las propuestas de este 

comité en donde preparan a sus jugadores para participar en eventos internacionales y olímpicos a 

corto y mediano plazo. Finalmente, este estudio referido indica que a pesar de estar bien 

organizado estos deportes, no existe una estructura fija que lo conforma, y la misma va variando 

temporada por temporada.  

Para el caso de Corea, Roncero (2018) establece que en un principio los E-Sports se 

establecieron bajos los principios de igualdad competitiva, con la existencia de una estructura 

deportiva sólida y el desarrollo de una estructura mediática asociada a la escena deportiva con la 

cual se nombraron a los E-Sports, deportes electrónicos. Este es el país que desde el año 2000 hasta 

la fecha, ha ido trabajando de manera más organizada y con crecimiento de participantes, ingresos 
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y espectadores bajo estos tres parámetros los cuales se han consolidado, mejorado y ampliado con 

el tiempo.  

Estas nociones se amplían con mayor profundidad en el estudio de Del Río (2018) cuando 

vislumbra que desde sus inicios los E-Sports fueron apoyados por el Ministerio de Deporte, Cultura 

y Turismo de Corea del Sur  cuando este se dio cuenta de la gran importancia que estaban 

adquiriendo los videojuegos, sobre todo en el ámbito competitivo, por lo que dispuso promover 

los deportes electrónicos en el país, creando la asociación KeSPA (Korea e-Sports Association), 

la cual se encarga de regular, promover, conformar las ligas y los equipos de los E-Sports en el 

país. 

Continuando por Asia (Bonet, 2018) en su estudio nos narra como en China después de un 

arduo proceso se logra consolidar la All China Sports Federation (organismo formado por todas 

las federaciones deportivas chinas), la cual comenzó tras su creación a trabajar en la preparación 

de leyes que pudieran regular los E-Sports. Se aprobaron varios decretos que regulaban aspectos 

como los requisitos para la celebración de eventos o torneos, la integridad competitiva, los 

registros de jugadores y clubes, los traspasos. 

Finalmente, en este punto de la estructura se presenta cómo están organizado estos deportes 

en EEUU, los cuales según Seth (2017) los E-Sports son competiciones de videojuegos 

organizadas. Estos dentro de sus características incluyen divisiones que evalúan la jugabilidad 

(niveles de dificultad del juego) y la competición (tipos de juegos), y que, están organizados por 

reglas que tienen un amplio seguimiento. No obstante, el autor alega que estos deportes en los 

EEUU en cuanto a estructura carecen de fiscalidad e institucionalización razón por la cual no se 

han expandido como se debería y son más una adaptación del caso coreano en muchas de sus 

divisiones y ligas que lo conforman. 
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7.4. Procesos: 

En cuanto a procesos en los países analizados se tomaron en consideración los hallazgos 

obtenidos de los estudios de Rasmush (2007) Acuña (2020) Nieto (2019) García et al (2019) Del 

Río (2018) y Carrillo (2016) que manejan los procesos de este deporte en cuanto la conformación 

y funcionamiento de las competiciones con las siguientes concepciones generales:  

Los E-Sports pertenecen a una forma de intervención en los videojuegos, que deja atrás 

elementos netamente lúdicos y de diversión y se centra en hacer del juego una profesión que, en 

todos sus eventos a nivel mundial trabajan bajo los parámetros de competición, entrenamiento y 

rendimiento. De forma clara los autores tienen como punto en común que, la globalización, 

internacionalización y masificación en la práctica de los E-Sports y en correlación con la 

dependencia del internet, están cambiando incluso la idea del atleta, en la que, el hombre moderno 

que se recrea, deconstruye y se fortalece con la práctica deportiva. 

De igual manera, como otro elemento en común que planten los autores antes citados, los 

E-Sports están constituidos alrededor de competiciones de carácter local, aunque también hay otras 

estructuras de carácter autonómico (la Electronic Sports League –en adelante ESL– ha organizado 

campeonatos de varios E-Sports por comunidades autónomas en España). No obstante, los autores 

aseveran que no hay una estructura establecida de competiciones locales e internacionales 

asociadas con los E-Sports, exceptuando el cado de Corea y sus competiciones del juego Starcraft.  

El último punto en el que convergen estos autores que se toman en consideración para la 

caracterización del proceso en los E-Sports es en establecer tres etapas generales que conforman 

el accionar de las competiciones de estos juegos. 
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 Diseño: los creadores de los juegos implementan modos de juego o particularidades dentro 

del mismo que establezcan una reglamentación o condiciones específicas para poder llevar 

a cabo enfrentamientos entre jugadores en igualdad de condiciones  

 Organización u torneo: el encargado de organizar  la competición dicta las condiciones 

bajo las que se celebrarán los enfrentamientos que tengan lugar a lo largo del torneo o liga 

correspondiente de cualquiera de estos países.  

 Acuerdos previos:  esto se da fundamentalmente en el terreno amateur o más informal de 

los E-Sports cuando en sus inicios o en ciertas ocasiones especiales dentro de eventos 

profesionales, puede darse el caso de que sean los participantes o la comunidad de 

jugadores quienes decidan cómo se llevan a cabo los enfrentamientos y bajo qué reglas 

concretas.  

7.5. Normativa: 

En comparación con la gran mayoría de los deportes tradicionales, los E-Sports no tienen 

conformado un cuerpo directivo institucionalizado centralizado mundial que establezca las 

normativas y que se encargue de su velar por su aplicación en el conjunto de toda la industria en 

todos los países según los trabajos indagados. Estos solo se rigen por algunas normativas impuestas 

por los propios juegos, siendo la excepción el caso Coreano como ya se mencionó anteriormente 

que tienen un organismo regulador que protege tanto al jugador como a los equipos.   

Ahora bien, para tener una mejor noción de los elementos diversos elementos regulativos 

por países se presenta la siguiente tabla organizada por autores que hayan trabajado en los países 

objeto de estudio y sus principales aportes a tomar en consideración para la propuesta. 
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Tabla 2. Elementos regulativos por países 

Fuente: elaboración propia.  

PAÍS (AUTOR) ESTRUCTURA ORIGEN NORMATIVA 

 

COREA DEL SUR 

Barbara (2018) 

Del Río (2018) 

 

Ministerio de 

deporte y cultura. 

KeSPA (Korean e-

Sports Association). 

Declive en 

economía. 

Riesgos de adicción 

a videojuegos 

 

Game Industry 

Promotion Act y 

Shutdown Law 

CHINA 

Bonet (2018) 

Barbara (2018) 

All China Sports 

Federation 

Promoción por el 

éxito en Corea. 

Riesgos de adicción 

y protección a 

menores. 

Publisher y 

gobierno. 

-Proyecto deportivo 

oficial número 100 

-Regulación para 

menores 

-Gobernanza 

-Estructura (clubes, 

jugadores) 

 

FRANCIA 

Barbara (2018) 

Syndicat des 

Éditeurs de Logicels 

de Loisirs (S.E.L.L.) 

Caracterizar los E-

Sports por fuera de 

los juegos de azar. 

- “ley hamon” art. 

148 (2014) 

-Sección 4.a de la 

Ley para la 

Republica Digital. 



  43 
 

43 
 

EE. UU. 

Chiskish (2017) 

Pérez (2019) 

Sánchez (2020)  

Taylor (2018)   

La Cyberathlete 

Professional League o 

(CPL) 

Crecimiento 

exponencial de 

público. 

Universidades 

(Becas). 

 

Sancionar y regular 

todo lo relación con 

lesiones, dopaje, 

aspectos laborales y 

apuestas. 

Visa para atletas 

profesionales. 

ESPAÑA 

Arrufat (2018)  

Carillo (2015)  

Guiajarro (2019) 

Martin (2018)  

Melchor (2017)  

Pérez (2017) 

Rodríguez (2017)  

Tiene ligas oficiales e 

independientes que 

cumplen con lo 

requerido por las 

leyes del país. 

Aumento 

exponencial en la 

industria de los 

esports y sus 

resultados dentro y 

fuera del país. 

No existe una 

normativa específica 

para los E-

Sports en España. Por 

tanto, estos están 

regulados por la 

normativa existente 

(mercantil, laboral, de 

propiedad intelectual, 

de competencia…), 

como pasa con 

cualquier otra 

actividad. 
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7.6. Propuesta para la estructuración de los E-Sports en Colombia de acuerdo con los 

factores identificados dentro del contexto internacional:  

Luego del esbozo del contexto internacional y de la caracterización de los E-Sports, se 

presenta en este apartado la discusión de los hallazgos y posterior a esto se establece, la propuesta 

de regulación sobre la base de lo encontrado en los estudios aplicados a los países considerados 

potencias en los E-Sports, y cuáles de sus mecanismos de regulación podrían ser adaptados al 

contexto colombiano. En este sentido, se resalta que, en Colombia existen normativas acerca de 

los videojuegos, pero aún no hay nada concreto en torno a los E-Sports por esto la propuesta es 

netamente centrada en un panorama generalizado.  

Lo primero que se establece es que este es un contexto que está en constante cambio y que 

cada realidad es distinta, por lo cual un proceso de regulación se hace complejo de diseñar, 

implementar y consolidarse, tal y como lo señala  Roncero (2019) cuando afirma que este factor 

del tiempo se presenta como una las limitaciones más importantes al realizar este tipo de trabajos, 

debido a que en la escena moderna de los E-Sports, además de ser recientes, son cambiantes, y 

estos cambios, generalmente, se generan en ciclos muy cortos.  

En contra posición a esto sí pueden existir modelos de regulación como los establecidos en 

Corea del Sur y España que se han adaptado a estos constantes cambios y pueden funcionar como 

en otros deportes tradicionales, tal y como lo afirma Del Río (2019) cuando expone que, los E-

Sports gracias un ente regulador como LVP en España ( Liga Virtual), los E-Sports tienen una 

regulación y organización bastante buena comparada con otros países y que gracias a la 

institucionalización del deporte tanto en ese país como en Corea  que desde los niveles educativos 

han planteado forma de regulación del deporte, se han convertido en referentes para los demás 
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países europeos, y debido a esta organización empresas de telefonía como Vodafone, Orange y 

Movistar, se han interesado en invertir en estos juegos creando sus propias ligas. 
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8.   Propuesta de regularización en Colombia: 

Es por ello que propuestas de regularización sólidas como las creadas en estos países 

pueden abrir las puertas para la institucionalización y creación de políticas de este deporte en 

Colombia. En referencia a esto presentamos los que serían algunos de los aspectos que este deporte 

debería regular si se constituyeran como deporte con su propia federación en Colombia, esto según 

la adaptación de sugerencias hechas por Pérez (2017) en este sentido. 

 Homogeneidad de las competiciones: aquí se establecería entre los diversos videojuegos 

cuáles serán catalogados como E-Sports, y cuáles eventualmente podrían acceder a la 

categoría de deportes olímpicos.  

 Dotar de estabilidad a las competiciones y a los clubes: en este punto se trabajaría sobre 

la base de proponer seguridad jurídica de todas las partes implicadas, especialmente, de 

los derechos de los jugadores y de la homologación de sus contratos.  

 La ausencia de una regulación centralizada: aquí se propone para la claridad del juego 

y de sus resultados que no sea solo uno el propietario de los equipos para que esto no deje 

entre dicho el resultado de las competiciones o de los torneos presentados en el país.  

 Establecimiento de órganos disciplinarios, licencias de entrenador y árbitros: de 

acuerdo a las leyes vigentes crear desde lo formativo entes reguladores y espacios de 

capacitación tanto para árbitros como para entrenadores. 

 Creación de principios, reglas y medidas de buena gobernanza y constituir lo que 

podría ser denominado como un fair play: en este punto se desarrollaría los principios 

para el fomento del juego limpio a partir de las sanciones por vocabulario y conductas 

inadecuadas que inciten a la violencia, el racismo y la desigualdad de géneros,   
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 Establecimiento de selecciones nacionales y competiciones internacionales: para este 

punto se deberían tener bien establecidos los criterios de elegibilidad de los jugadores para 

las competencias dentro y fuera de Colombia.  

 Protección de los menores, en este punto se deben establecer bien claro la regulación 

para la protección de los menores de edad que quieren formar parte de este mundo, 

delimitando de forma clara su participación en las competiciones horas de entrenamiento 

y las categorías con las que se pueden enfrentar. 

 Creación de una asociación de jugadores: crear un organismo nacional en pro de la 

defensa de los derechos de los jugadores que este en consonancia con los lineamientos 

internacionales al respecto.   

 Establecer medidas para romper la brecha de género que existe entre el número de 

jugadores y de jugadoras: en este punto crear normativas que propicien la igualdad de 

genero 

 La regulación de los clubes: este punto se daría con el reconocimiento previo de lo E-

Sports como deportes para que posteriormente los clubes sean reconocidos como 

organizaciones deportivas como en los deportes tradicionales con todas sus normativas 

internas.   

 Lesiones: debido al alto grado de presión y concentración, pero sobre todo al gran número 

de horas de juego, se generan lesiones que requieren de su debido tratamiento y reposo. 

Las principales zonas afectadas son la espalda, el cuello, el codo y la muñeca, requiriendo 

en algunos casos intervención quirúrgica por lo cual debe generarse una normativa que 

regule estos casos en protección de la salud de los jugadores.  
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 Dopaje: debido a la gran carga de presión que generan estos juegos crear una ley 

antidopaje que regule los estimulantes que mejoren la concentración de los jugadores y 

todo puedan competir en igualdad de condiciones.  

 Los amaños: a raíz de que en el 2014 se descubrió que en una de las competiciones 

americanas más importantes de Counter-Strike: Global Offensive (CEVO), varios de los 

jugadores de los equipos pactaron el resultado de la partida que les enfrentaba, optando 

con ello a obtener más de 10.000 dólares en skins del mismo videojuego. Esto tuvo como 

consecuencia la expulsión de los jugadores implicados por parte de los patrocinadores y 

no se les permitió jugar más en ninguno de sus eventos, ejemplo que se debería tomar para 

el caso colombiano si se llega a presentar este tipo de situaciones que se pueden generar 

en este deporte. 
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9.   Conclusiones y recomendaciones: 

En este punto se presentan las conclusiones a las cuales se llegó en este estudio en relación 

con los objetivos planteados y la pregunta de investigación.  

1. A través de la revisión teórica que sirvió como referencia a estudio se pudo determinar 

varios elementos importantes para contextualizar todo lo relacionado con los E-Sports tanto a nivel 

internacional como en Colombia. Entre estos elementos se destaca que todavía existe cierta reserva 

en muchos países por reconocer a los E-Sports como deporte y esto ha retrasado notablemente su 

proceso de institucionalización y por consiguiente sus normativas. Se pudo evidencia que solo en 

Corea del Sur desde sus inicios para el año 2000 se les ha prestado total atención a estos deportes 

y se evidencia en la inclusión de estos es sus leyes y en la organización que presentan, para de esta 

manera convertiste en la referencia mundial en estos aspectos. En los otros países denominados 

potencias no se les ha dado una inclusión total dentro de los parámetros de un deporte, sino que 

por la cantidad de ingresos es más considerado como una industria, contexto compartido en el caso 

colombiano.   

2. Dentro del proceso de caracterización se pudo establecer en este estudio los elementos 

diferenciares y comunes que presentan los E-Sports en los países considerados como potencias a 

nivel competitivo, donde se destacan las estructuras de formación de España y de Corea las cuales 

están más organizadas que en los otros países. Sin embargo, se destaca que no existe un ente 

regulador a nivel mundial que se encargue de impartir las leyes y regulaciones en este deporte.  

3. En cuanto a la propuesta formulada cabe destacar que este es un deporte que se presenta 

con un contexto de rápidos y constantes cambios y que, se hace difícil el proceso de regulación 

debido a ello, por lo que primeramente se tiene que aceptar como un deporte con todas sus normas 

incluidas en las leyes colombianas para poder aplicar efectivos mecanismos de regulación tanto en 
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lo deportivo como en lo administrativo de este deporte. Sin embargo, basados en los elementos 

que han tenido éxito en países ya consolidados (Como el caso de Corea del Sur y España) se 

sugiriere varios elementos que pueden ser una constante y que permitan tener un proceso regulativo 

exitoso para el cómo se ha presentado los E-Sports en Colombia.  

Dentro de las recomendaciones se puede especificar que no existen muchos estudios a nivel 

nacional en cuanto a los procesos regulativos de estos deportes razón por la cual es recomendable 

que a partir de investigaciones como esta se profundice más sobre esta problemática que es un 

ejemplo del nuevo y moderno mundo digital que ha invadido todos los espacios, incluyendo los 

deportes de alto rendimiento.  

De igual modo, se recomienda, que dentro de este mundo de deportes electrónicos creciente 

y que se ha ido estableciendo en la sociedad colombiana, fomentar la inclusión en el contexto 

educativo de las competencias digitales propias de estos juegos en los estudiantes, debido a que, 

son cada vez más los jóvenes que van perteneciendo y quieren dedicarse a los juegos electrónicos, 

ya sea como participantes, creadores o formando parte indirecta en su ejecución y esto sería a su 

vez un mecanismo de regulación ya empleado desde hace años en Corea del Sur y en España.  
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