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Resumen  

La presente investigación se desarrolló bajo la metodología propuesta por la 

Universidad EAN para la modalidad de Consultoría Profesional que tiene como finalidad 

dar solución a un reto planteado, en este caso, por la caja de compensación Colsubsidio 

que hace referencia a “proponer líneas puntuales de trabajo en torno al movimiento 

gamer y la industria de los E-Sports” para ofrecer nuevas alternativas de entretenimiento 

para sus afiliados. 

  

En este sentido, se desarrolló una metodología de investigación con enfoque 

mixto, la cual permitió conocer en primera instancia, gracias a la aplicación del 

instrumento cualitativo, cuál es el panorama de los E-Sports en Colombia, las alternativas 

que se están consolidando en el mercado y las oportunidades que podrían funcionar para 

la solución al reto. Luego de observar este panorama, se aplicó la metodología de Desing 

Thinking con el objetivo de decantar esas oportunidades y elegir las más representativas 

donde la compañía podría participar, las cuáles posteriormente fueron validadas a través 

de un instrumento cuantitativo, una encuesta aplicada a la población objetivo entre los 18 

y 25 años que hacen parte de la generación Z.  

  

De esta manera, se logró identificar y definir tres soluciones al reto, que son: la 

formación en diversas habilidades, herramientas financieras y entrenamiento para 

gamers, las cuales van acorde con las necesidades del mercado y el mapa de empatía. 

Lo que le va a permitir a Colsubsidio consolidarse en esta industria y ofrecer un valor 

agregado. 
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Abstract 

The present investigation was developed under the methodology proposed by the 

EAN University for the Professional Consulting modality whose purpose is to solve a 

challenge posed, in this case, by the Colsubsidio compensation fund that refers to 

"proposing specific lines of work around the gamer movement and the E-Sports industry” 

to offer new entertainment alternatives for its affiliates. 

  

In this sense, a research methodology with a mixed approach was developed, 

which allowed knowing in the first instance, thanks to the application of the qualitative 

instrument, what is the panorama of E-Sports in Colombia, the alternatives that are being 

consolidated in the market and the opportunities that could work for the solution to the 

challenge. After observing this panorama, the Desing Thinking methodology was applied 

with the objective of decanting those opportunities and choosing the most representative 

ones where the company could participate, which were subsequently validated through a 

quantitative instrument, a survey applied to the target population. between the ages of 18 

and 25 who are part of generation Z. 

  

In this way, it was possible to identify and define three solutions to the challenge, 

which are: training in various skills, financial tools, and training for gamers, which are in 

accordance with the needs of the market and the empathy map. This will allow 

Colsubsidio to consolidate in this industry and offer added value. 

  

Keywords: E-Sports, Gamers, Colsubsidio, Financing, Training, Education, 

Generation Z, Post-Millennials.
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PRIMERA PARTE 

Introducción 

 

De acuerdo con el Instituto Nacional de Ciencias Deportivas (2022), los deportes 

electrónicos son competiciones de videojuegos a un nivel comparable con cualquier otro 

deporte de talla mundial, en donde se pueden realizar competencias que pueden durar 

días, semanas o hasta meses y, de hecho, algunos de ellos son transmitidos por varias 

cadenas televisivas que cubren eventos de deportes como ESPN. 

El concepto ha avanzado tanto hasta incursionar en los E-Sports, cuyo término se 

resume en realizar competiciones entre jugadores de videojuegos, en diferentes 

categorías, dichos campeonatos son realizados en modalidad online o presencial 

dependiendo de la organización. Nauright (2020) en un reciente estudio indicó que para 

2021 esta industria generó aproximadamente 1.000 millones de dólares registrando un 

crecimiento de aproximadamente el 14% comparado con el 2020 (Cartagena, 2022).  

Los E-Sports están dentro de la categoría de deportes, son conocidos como 

deportes electrónicos y hoy juegan un papel protagónico para el entretenimiento de los 

jóvenes (Bascón & Ramírez, 2020), además que representan una oportunidad comercial 

para las marcas ya que se han convertido en laboratorios de interacción con la 

generación Z, que es una comunidad nativa digital. De hecho, los estudios reflejan que 

esta generación considera que las marcas ofrecen valor a su vida y no piensan que sea 

una publicidad invasiva, por lo que les puede interesar recibir esta información 

(Sanahuja, Mut, & Balado, 2021). 

Por todo esto, la Caja de Compensación Familiar Colsubsidio plantea el reto de 

identificar oportunidades de los E-Sports y, en torno a esto se desarrolla la consultoría y 

la investigación que soporta las propuestas realizadas. Colsubsidio tiene diferentes 
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unidades de negocio siendo la prestación de servicios la que reporta mayor aporte al 

ingreso total y crecimiento en los últimos tres años y en la cual, se incluyen los servicios 

de ocio y entretenimiento (Colsubsidio, 2021). Allí se enmarcarían las oportunidades en 

la industria de los E-Sports que se identifiquen como resultado de este trabajo, por lo 

tanto, es una oportunidad importante para incluir en su portafolio productos y/o servicios 

de la industria de los E-Sports, además de identificar dichas oportunidades 

específicamente para la Generación Z, la cual es una generación experta en plataformas 

digitales, autodidactas, que en mayor proporción viven en zonas urbanas y tienen acceso 

a internet (Kontet Room, 2022). 

Para solucionar el reto, se desarrolla el trabajo de grado en modalidad 

“Consultoría Profesional”, la cual en primera instancia define el brief que contiene el 

problema a solucionar, el cronograma y alcance de la consultoría, detallando la 

investigación a realizar que responderá al reto planteado,  posteriormente se inicia la 

ejecución de la misma, realizando entregas a la Caja de Compensación para validar el 

avance de la investigación y la orientación a los resultados que se van obteniendo 

durante la misma. 

Al identificar el alcance de la consultoría y el problema a solucionar, se define el 

objetivo de la misma el cual se delimita en “Definir una propuesta innovadora enfocada 

en E-Sports para generar bienestar en el segmento de la generación Z, entre los 18 y 25 

años en Bogotá”. Para ello, se desarrolla la metodología de investigación detallada en 

este trabajo, una investigación con enfoque mixto de tipo descriptivo, no probabilístico a 

conveniencia de los investigadores mediante alrededor de 4 entrevistas a profundidad a 

líderes del ecosistema de los E-Sports en Colombia como investigación cualitativa, y más 

de 30 encuestas a representantes del segmento de interés (Generación Z) para la 

investigación cuantitativa. La metodología de investigación desarrollada termina con la 

aplicación del desing thinking que busca identificar y consolidar las oportunidades en la 



Oportunidades de incursión en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de 
Compensación Familiar Colsubsidio. 

 1
4 

 

 
 

industria de acuerdo a los resultados obtenidos con el fin de proponer las soluciones 

innovadoras para la Caja de Compensación. Finalmente, Colsubsidio adopta el 

instrumento diseñado para la investigación cuantitativa a su base de datos, lo que nos 

permite contar con una encuesta de 501 afiliados a la Caja de Compensación, de los 

cuales el 16% (81) pertenecen al segmento de interés, jóvenes entre los 18 y 25 años 

(Colsubsidio, 2022) lo cual permite validar las soluciones identificadas durante la 

Investigación. 

La Investigación termina al presentar tres soluciones innovadoras alineadas al 

modelo de negocio de Colsubsidio, un producto y dos servicios, los cuales se presentan 

como resultados finales de la consultoría junto con las recomendaciones para su 

implementación en la organización. 

Esta consultoría, detallada en el presente trabajo de grado, se convierte en 

insumo importante para la Caja de Compensación en la toma de decisiones para definir 

en cuáles oportunidades invertirá sus esfuerzos a corto, mediano y largo plazo para 

convertirse en un referente para la industria de los E-Sports a nivel local y nacional. 
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Objetivos 

 

• Objetivo general 

 

Identificar una propuesta innovadora de incursión al mercado de los E-Sports para la 

Caja de Compensación Familiar Colsubsidio enfocada en el segmento de la generación 

Z, entre los 18 y 25 años en Bogotá. 

 

• Objetivos específicos 

• Reconocer el contexto de la Caja de compensación y el mercado de los E-Sports, 

mediante herramientas de análisis de entorno interno y externo, con el fin de encontrar 

elementos que puedan resultar significativos para la generación Z (Jóvenes entre los 18 y 

25 años). 

•  Identificar probabilidades de incursión para la Caja de Compensación en la industria 

de los E-Sports en Colombia, mediante el análisis fuentes de información secundaria y 

realización de investigación mixta a la población objetivo.  

• Proponer al menos una solución alineada a las actuales líneas de negocio de la Caja 

de Compensación Familiar en el mercado de los E-Sports para ofertar al segmento de 

edades entre los 18 y 25 años. 
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Justificación 

Teniendo en cuenta que en la actualidad el ecosistema de los E-Sports sigue 

creciendo no solo en Colombia, sino a nivel mundial, la caja de compensación 

Colsubsidio busca ingresar a este segmento para ofrecer nuevas formas de 

entretenimiento a sus afiliados, sobre todo a las nuevas generaciones que son las más 

consumidoras de este formato. De hecho, los jóvenes son los que han aprovechado el 

crecimiento del entorno digital para conectarse en diversas plataformas con la finalidad 

de consumir contenidos y servicios de calidad alrededor del metaverso. Muchos 

videojuegos en conjunto con las competencias profesionales, ya se consideran un 

espectáculo deportivo que cuenta con una audiencia dinámica y específica en aumento. 

Por eso, Colsubsidio, a través de su caja de compensación familiar, quiere ingresar a 

este mercado y mejorar la experiencia e interacción de los usuarios de este nicho con 

sus programas de entretenimiento. Para ello, cobra vital importancia hablar de la 

innovación, los videojuegos y el metaverso, ya que todo ello juega un papel importante a 

la hora de abordar el reto y encontrar su solución. También, es necesario no perder de 

vista la generación Z que es nuestra población de estudio y una de las generaciones que 

cuenta con mayor participación dentro de esta industria.   

Actualmente, uno de los grandes competidores de la caja de compensación 

Colsubsidio es la caja de compensación Compensar, la cual ya desarrolla torneos y 

actividades relacionadas con los E-Sports para sus afiliados, por lo que Colsubsidio está 

buscando alternativas que no solo incluyan esta modalidad de los torneos, sino que 

también brinden otras opciones que permitan robustecer el servicio de entretenimiento de 

manera integral y captar la atención de los amantes a este deporte electrónico.  

Además, es importante tener en cuenta que Colsubsidio tiene diferentes unidades 

de negocio de las cuales, lo servicios aportan los mayores ingresos y crecimiento a la 
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empresa. Allí, se incluyen los servicios de ocio y entretenimiento. Por lo que, hacer parte 

de este mercado puede traerle grandes beneficios a la compañía, teniendo en cuenta la 

relevancia social que tienen los E-sports en el mundo.  

Colsubsidio cuenta con la capacidad económica, los recursos humanos, 

materiales y de tiempo para desarrollar este proyecto. De hecho, sus ingresos totales se 

registran en más de $4.98 billones de pesos. Por eso, la presente investigación no 

cuenta con límites financieros ni de creatividad, sino que busca evaluar la viabilidad y las 

oportunidades que puede tener la caja de compensación en torno a los E-Sports, 

teniendo como referente las propuestas que ya se desarrollan alrededor del mundo en 

este tema. 
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Marco Institucional 

Colsubsidio es una compañía que cuenta con referentes estratégicos, tanto 

simples como ambiciosos y que llama la atención la intención del alto impacto social que 

tienen a lo largo de estos, a continuación, se encuentran en detalle: 

• Misión 

“Generar oportunidades para el cierre de brechas sociales y lograr consolidarse 

como la Empresa Social de los colombianos debe garantizar una gestión ética y 

transparente, respaldada en un buen gobierno que garantice decisiones y actuaciones 

fundamentadas en los valores corporativos” (Colsubsidio, 2021). 

• Visión 

“Ser la empresa social de los colombianos” (Colsubsidio, 2022). 

Los referentes estratégicos están enfocados a brindar bienestar a sus afiliados en 

los diferentes frentes que tienen en su portafolio de servicios, basados en su enfoque 

social donde administran recursos provenientes de programas gubernamentales, y los 

aportes de las empresas que afilian a sus empleados, en consecuencia brindan servicios 

diversos dividido en 11 líneas de atención que son: Afiliaciones y Subsidios, Educación, 

Cultura y Productividad, Recreación, Turismo, Vivienda y Subsidio de Vivienda, Crédito 

Social, Alimentos y Bebidas, Salud, Supermercados y Droguerías (Colsubsidio, 2022). 

• Valores Corporativos 

Colsubsidio resalta sus valores corporativos en la reputación empresarial que 

tiene, por ejemplo, en el ranking empresarial de merco donde ocupa el puesto 39, y en el 

sector de las cajas de compensación ocupa un segundo lugar a nivel nacional (Monitor 

Empresarial de reputación Corporativa MERCO, 2021), la compañía basa sus referentes 

estratégicos en 4 valores corporativos (Colsubsidio, 2022), con los cuales gestiona todos 

los recursos a su cargo en búsqueda del cumplimiento de sus referentes estratégicos: 
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Figura 1. Referentes estratégicos y valores corporativos 

 

Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021). 

• Grupos de Interés 

Estos componentes culturales de la compañía son enfocados en varios grupos de 

interés, donde la compañía busca fortalecer las relaciones con cada uno de ellos para 

poder brindar bienestar a todos ellos, aquellos interlocutores se presentan en la siguiente 

figura: 

Figura 2. Grupos de Interés Colsubsidio. 

 Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021). 
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• Estructura  

Para llevar a cabo toda la ejecución de su estrategia, Colsubsidio cuenta con una 

infraestructura con un tamaño acorde al necesario para poder ejecutar una 

responsabilidad de tal magnitud, a continuación, el organigrama general de la compañía. 

En el marco de este trabajo, nos enfocaremos en análisis respectivos que serán 

reportados a la gerencia de recreación y turismo. 

Figura 3. Organigrama general Colsubsidio 

 

Fuente: Ramírez Zamudio (2020). 

Otro criterio importante para la ejecución de la estrategia, además de su personal, es 

la infraestructura: 
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Figura 4. Infraestructura Colsubsidio 2021  

 

Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021). 

• Modelos de Innovación y Sostenibilidad 

Dentro de su orientación estratégica, Colsubsidio cuenta con una muy avanzada 

consciencia que la forma de proyectarse hacia el futuro, contribuir a su misión y a la 

sostenibilidad, es la innovación y para ellos cuenta con un equipo bastante inquieto, 

curioso y creativo que le ha permitido posicionarse mucho mejor en la mente de los 

usuarios, dicho modelo se basa en 5 etapas: 

Figura 5. Elaboración propia Modelo de Innovación Colsubsidio  

 

Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021). 
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Por último, la sostenibilidad es uno de los pilares fundamentales para la ejecución 

de cualquier estrategia, como bien lo detalla (Alonso, 2021), y es así como Colsubsidio 

va, como en varios de sus pilares, a la vanguardia de lo necesario para liderar sus 

iniciativas en el mercado, su pilar de sostenibilidad en específico indica que: “Colsubsidio 

entiende la sostenibilidad como una forma de actuar con la cual se garantice la 

perdurabilidad de la organización, respondiendo en equilibrio por sus impactos sociales, 

económicos y ambientales, a través de un modelo sólido de gobierno corporativo” (Caja 

Colombiana de Subsidio Familiar, 2021) pág. 22. 

 

Figura 6. Modelo de Sostenibilidad Colsubsidio 

 

Fuente: Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021). 

En el marco de sus componentes estratégicos, sus valores corporativos y sus 

modelos de Innovación y sostenibilidad, Colsubsidio viene consolidándose en los 

primeros lugares de los rankings en su categoría no solamente por sus resultados en 

cada una de las líneas de su portafolio, sino por el alto impacto social que tienen varias 
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de sus iniciativas, contribuyendo así al eje principal de su estrategia “Colaborar Disminuir 

las brechas sociales”.  
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Marco de Referencia 

• Definición de los Video Juegos y E-sports  

 

De acuerdo con el Instituto Nacional de Ciencias Deportivas (2022), los deportes 

electrónicos son competiciones de video juegos a un nivel comparable como los torneos 

de Fútbol, baloncesto o cualquier otro deporte de talla mundial, en donde se pueden 

realizar competencias que pueden durar días, semanas o hasta meses, y, de hecho, 

algunos de ellos son transmitidos por varias cadenas televisivas que cubren eventos de 

deportes como ESPN.  

Nauright (2020) en un reciente estudio indicó que para 2021 la industria de los E-

Sports generó aproximadamente 1.000 Millones de dólares en 2021 registrando un 

crecimiento de aproximadamente el 14% comparativamente con 2020 (Cartagena, 2022). 

Los E-Sports están dentro de la categoría de deportes, son conocidos como 

deportes electrónicos y hoy juegan un papel protagónico para el entretenimiento de los 

jóvenes, sin embargo el principal cuestionamiento es si realmente es un deporte, para lo 

cual se detalla que en primera instancia para que un juego se considere deporte debe 

contener varios elementos como: profesionalizar las competencias, contar con 

narradores, analistas, estadísticas, instalaciones, estructura y público, además, contar 

con reglamentación y que esta aplique a varias partes del mundo de igual manera. Debe 

ser respaldado por un ecosistema y contar con recursos propios para su funcionamiento, 

como registrar un patrón motriz. Esta última característica puede ser la más cuestionada, 

pero se ha reconocido que los gamers registran patrones motrices finos, reflejos rápidos, 

gran destreza manual y excelente coordinación mano-ojo (Bascón & Ramírez, 2020). 
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• Historia de los E-sports  

 Si bien, los E-Sports comienzan a manifestar un crecimiento importante en la 

actualidad y por lo tanto un interés desde varias industrias, no es algo nuevo. Se ha 

abonado una larga trayectoria de desarrollo para vivir lo que hoy se tiene y está historia 

detallada por Muñoz & Esteban (2021), la cual va desde la primera manifestación en 

1972 con un espacio llamada Spacewar hasta eventos en el Superbowl de 2020 con un 

aproximado de 160.000 millones de horas de juego reportadas en público y con la 

incorporación de tecnologías 4.0. 

• Características y Oportunidades de los E-Sports  

Los E-Sports también representan una oportunidad comercial para las marcas, las 

cuales, como se dijo anteriormente, se han convertido en laboratorios de interacción con 

la generación Z, que es una comunidad nativa digital. Los estudios reflejan que para esta 

generación sí consideran que la marca ofrece valor a su vida. De hecho, no lo piensan 

como una publicidad invasiva, sino algo que les puede interesar (Sanahuja, Mut, & 

Balado, 2021). 

Después de identificar y entender por qué un E-Sport es un deporte, es 

importante precisar que como todo deporte se respalda con un ecosistema conformado 

por diferentes roles de instituciones y personas para su correcto funcionamiento, el cual 

se presenta en la siguiente figura:  
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Figura 7 Ecosistema de los E-Sports  

  

 Fuente: Sanahuja et. al. (2021) 

 

• Impactos del uso de videojuegos en las personas  

 El uso excesivo de los videojuegos tiene un impacto importante en los seres 

humanos, más aún, si se habla de competir a nivel de los E-Sports; lo que traduce varias 

horas de uso de los juegos electrónicos. Incluso, existen diversos estudios científicos que 

demuestran dichos impactos, siendo los más relevantes los siguientes:  

 

Psicológicos:  

• De acuerdo con Bylon (2020), el cerebro humano actúa por pulsaciones que se 

resumen a dos eventos principales de supervivencia, donde se busca aumentar los 

eventos que produzcan placer y alejar a los seres humanos de lo que provoca 

malestar. En este sentido, la estrategia de los videojuegos es simular situaciones que 

generan micro transacciones de forma continua en el tiempo para ofrecer al jugador 
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incentivos que incrementen esa satisfacción y algunas situaciones estresantes que 

puedan generar algún sentimiento de desafío o de micro fracaso que rete al jugador a 

volver a jugar y así aumentar los incentivos que recibe el cerebro en la ejecución de 

cada transacción. A este fenómeno se le denomina Ludopatía, lo cual puede alejar a 

los jugadores de los videojuegos (Bylon, 2020).  

• Los climas de entrenamiento para los jugadores que influyen en su empoderamiento o 

desempoderamiento, la meta enfocada al logro, la teoría de la autodeterminación y la 

importancia del contexto social en el desarrollo positivo de los jugadores tienen el 

mismo impacto en los jugadores profesionales de deportes electrónicos tanto como en 

los jugadores de deportes profesionales (López et. al., 2022).   

• El uso regular de videojuegos y E-Sports mejoran las capacidades cognitivas, 

habilidades psicológicas y desarrollo de valores de las personas. Puede ser una 

herramienta útil para el entrenamiento y de evaluación mental. (Vaamonde et. al., 2018)

   

Físicos:  

• La profesionalización de los E-Sport ha aumentado en los últimos años y los estudios 

han demostrado que lo jugadores profesionales de E-Sports tienen niveles de actividad 

física entre moderados y altos y que los jugadores con niveles de actividad física bajos 

tienen niveles positivos de motivación en todas las dimensiones (Giakoni et. al., 2022).   

• Goldstein (2013), ha demostrado que los videojuegos, en justa medida, y sin excesos 

proveen a los usuarios la mejora de habilidades en diversos aspectos que llegan a 

potencializar su desempeño en otros escenarios, por ejemplo, el simple hecho de 

someterse a enfrentar desafíos nunca antes visto han permitido a diversos usuarios 

mejorar sus habilidades en toma de decisiones, creatividad y trabajo en equipo en los 

casos en los que se juega online y en grupo en función de conseguir un objetivo; los 

videojuegos ofrecen un portafolio inmenso para desarrollar todo tipo de habilidades, otro 
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gran ejemplo es los juegos contra las computadores están basados en la adquisición de 

conocimiento y habilidades de gestión del mismo.  

• Desde el punto de vista médico, los videojuegos pueden ayudar a reducir la sensación 

de dolor, por toda la liberación de sustancias como la dopamina, cortisol y otras más 

explicadas por Kirsh (2009) y González & Hilario (2019). La sensación de dolor puede ser 

redirigida quitándole atención y reenfocando los esfuerzos que hace el ser humano para 

sentirlo. El concepto es avalado por dentistas, médicos, pediatras, entre otros. Adicional 

existen otros campos en los que se pueden usar los videojuegos en temas médicos como 

la recuperación de problemas psicomotrices basados en conceptos como la confianza y 

la motivación (Luna, 2017). 

Económicos:  

• Este mercado tiene en el internet su principal aliado, y es allí donde las plataformas de 

streaming toman un nivel de relevancia clave para el negocio como se conoce hasta 

ahora, las más relevantes a la fecha son YouTube, Facebook y Twitch (Caro, 2021).  

• La industria de los videojuegos a nivel competitivo a través de los E-Sports ha ido 

aumentando su cantidad de espectadores a nivel mundial, solo del 2015 al 2020 

aumentaron en un 264%, y entre 2020 y 2023, la proyección es de 130% más de 

espectadores que el 2020, representando una gran oportunidad para la industria (Orus, 

2021).   

 

• El desafío de los desarrollos de videojuegos. 

Crear videojuegos es una dinámica que requiere de conocimientos en 

programación y conocimiento en diferentes lenguajes. Es el símil a personas poliglotas, 

pero en lenguajes de programación, y existen infinidades de ellos, con el crecimiento 

exponencial del mundo digital la industria está en déficit, de acuerdo con un reciente 
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estudio de Gartner (2019) solo en Estados Unidos la falta de programadores asciende a 

1.2 Millones en 2018 con tendencia al alza.  

Los MOOCs- Massive Open online courses, por sus siglas en inglés, los cuales 

están desafiando los modelos tradicionales de educación y han afectado la demanda 

misma de la educación superior, ya que tienen millones de usuarios en la red que pueden 

aprender de diversos temas de forma online, incluso gratis (Aparicio et. al., 2013).   

De otra parte, García et. al. (2012) indica que la dinámica de los videojuegos 

enseña de forma más efectiva que la misma educación tradicional, es así que, grandes 

ejemplos de multimillonarios exitosos que llegaron a la cima sin la intervención de la 

academia, de hecho, la aborrecen, son Alexander Torranegra, Elon Musk, Steve Jobs y 

Marck Zuckemberg, entre otros. Todos ellos son una tendencia que marca un patrón 

generacional que indica que hay muchos jóvenes estudiando cursos gratis o de muy bajo 

valor en internet y con un potencial enorme, lo cual abre el paradigma si el modelo de 

contratación actual de las compañías, exige títulos universitarios que parten de una 

premisa obsoleta para la opinión de muchos exitosos en el mercado de la tecnología, 

seguirá siendo el correcto, o será el que por el contrario -de mantenerse- los llevará a la 

desaparición del mercado por falta de talento.  

 En conclusión, existe una escasez de programadores para cubrir toda la 

demanda mundial y allí es donde las empresas que quieren incursionar o crecer en este 

mercado van a requerir implementar estrategias no solo de captura de talento sino de 

retención de este, ya que la industria de la programación es la que tiene la más alta 

rotación del mercado, como lo muestra un reciente estudio sobre las industrias con las 

más altas rotaciones de personal:   
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Figura 8 Industrias con las más altas rotaciones de personal 

 

Fuente:  Lewis (2022) 

  

• La Generación Z  

 Teniendo en cuenta que el presente trabajo enfoca su investigación en identificar 

oportunidades para la industria de los E-Sport en la Generación Z, se presentan a 

continuación las principales características de la Generación Z, de acuerdo con el estudio 

realizado por Kontet Room a 550 jóvenes que representan el segmento en 4 países, 

México, Colombia, Chile y Panamá (Kontet Room, 2022).   

• Son Expertos en el uso de plataformas, autodidactas y con posibilidad de controlar sus 

procesos de aprendizaje.  

• Gran parte vive en zonas urbanas y el 80% tiene acceso a internet, por lo tanto, en su 

mayoría usan redes sociales en primer lugar WhatsApp, en segundo lugar, Instagram y 

en tercer lugar Tik Tok.  

• En Colombia uno de los principales problemas de esta generación es su situación 

económica seguida por el desempleo, al ser tan jóvenes la mayoría no tienen trabajo.  
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• Son conscientes de su cuerpo, en su mayoría comen carnes blancas, frutas y 

vegetales, controlan su consumo de calorías y cerca del 6% de la población de esta 

generación es vegetariana.  

• Su principal objetivo es tener estabilidad económica (83%), su principal miedo es 

quedarse sin familia (90%) seguido de no cumplir sus metas (50%). 

• Entre sus gustos principales está el interés por la música (75%), el 38% tiene como 

prioridad los videojuegos y el 15% conoce el concepto de metaverso.  

• E-Sports en Colombia y en el mundo  

Euromonitor reporta que solo en el 2017, la industria de los videojuegos generó 

30 millones de dólares (Chapparo & Sánchez, 2021), para el 2022 la industria tuvo 

ventas por $184 Billones de dólares, lo que demuestra su crecimiento exponencial y 

adicionalmente, se espera que para 2025 se tenga un crecimiento del 3.4% con respecto 

al año 2022 (Newzoo, 2022). 

En Colombia aún no se evidencia el número de espectadores que se ven en 

países como China o Estados Unidos, sin embargo, se reporta que más del 50% de la 

población colombiana consume videojuegos y que está en crecimiento a tal punto que 

puede llegar a tener un aporte significativo en el PIB (Chapparo & Sánchez, 2021).  

A nivel reglamentario, solo Francia ha regulado los E-Sports a través del Decreto 

Número 2017-871 2017 de la organización de competiciones de videojuegos, lo cual es 

un aspecto bastante positivo para los clubes y jugadores (Chapparo & Sánchez, 2021).  

Por último, y con el objetivo de entender las principales clasificaciones o géneros 

más comunes en los E-Sports para el progreso de la investigación y aclarando que de 

ellas se pueden derivar muchas más clasificaciones Chapparo & Sánchez (2021), se 

presentan:  
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• Los MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), son juegos de estrategia los cuales se 

realizan en tiempo real, cada jugador tiene un personaje y normalmente son dos equipos 

que tienen el objetivo de derribar su rival. El más conocido es LOL-League of Legends.   

•  Los MMO (Massively Multiplayer Online), pueden contener juegos de estrategia, acción 

o combate, son múltiples jugadores simultáneamente. El más famoso es Call of Duty 

Warzone.  

En Colombia, ya se cuenta con varias ligas y federaciones que buscan 

reglamentar, agrupar y liderar los E-Sport en el país, como la Federación Colombiana de 

Deportes Electrónicos- FEDECOLDE (2022).   
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Diseño Metodológico de la Consultoría 

Para la ejecución de este trabajo, se empleará la metodología propuesta por la 

Universidad EAN para la modalidad de consultoría profesional, la cual consiste en 

resolver un reto planteado por una empresa específica a través de la captura de 

información secundaria y primaria, el diseño de un plan de trabajo y la formulación de 

soluciones de acuerdo al alcance establecido; tal como se detalla a continuación:  

Figura 9.Modelo de Consultoría Profesional Universidad EAN. 

 

  

 

Fuente: Construcción propia. 

 En este caso particular fue un reto diseñado por la caja de compensación 

Colsubsidio que trata sobre “Proponer líneas puntuales de trabajo en torno al movimiento 

gamer y la industria de los E-Sports” con la finalidad de ofrecer nuevas alternativas de 

entretenimiento para sus afiliados.  

Teniendo en cuenta ello, la presente investigación se llevará a cabo a través de 

tres momentos:  

Primer momento: Análisis de las fuentes secundarias 

Para el desarrollo de este trabajo de grado y la elaboración de las propuestas más 

indicadas para la compañía se realizará un diagnóstico integral de la organización a 
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través de varias herramientas para identificar el contexto de la empresa y determinar que 

las soluciones identificadas sean acordes también con el panorama de la empresa y de 

su entorno externo e interno. Para ello, se realizará un análisis PESTEL (Político-

Económico-Social-Tecnológico-Ecológico-Legal) para observar  las tendencias del 

macroentorno que pueden influir en la empresa  (Sánchez, 2022) y/o en el reto propuesto 

por la misma; así mismo, se empleará la herramienta de meso entorno de cinco fuerzas 

de Porter que permitirá analizar la rivalidad entre empresas competidoras, entrada 

potencial de nuevos competidores, desarrollo potencial de productos sustitutos, poder de 

negociación de los proveedores y poder de negociación de los consumidores, con el fin 

de medir la naturaleza de la competitividad en una industria (Porter, 2017), de otra parte, 

con el objetivo de abordar el microentorno, se realizará una identificación del Modelo de 

Negocio para ilustrar cómo opera la organización, así como un análisis financiero que 

permita examinar la solidez económica de sus ingresos, su estabilidad financiera y la 

identificación de sus principales fuentes de ingresos. Finalmente se consolidará todo en 

una matriz DOFA, con el fin de identificar las Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y 

Amenazas del modelo de negocio de la Caja de Compensación (David, 2017). 

También, se consultarán diversas fuentes secundarias con el propósito de 

establecer un panorama de cómo los E-Sports han generado bienestar a la generación Z, 

y cómo ha sido el impacto que ha tenido este deporte electrónico en los jóvenes. 

Construyendo de esta forma el marco contextual como institucional de la presente 

investigación.  

Segundo momento: Análisis de fuentes primarias  

Luego de realizar el análisis a las fuentes secundarias, se procederá a realizar un 

análisis a las fuentes primarias. Para ello, se desarrollará una investigación con enfoque 

mixto, en el cual se recogerán y analizarán datos tanto cualitativos como cuantitativos 

para ser analizados de manera integrada (Hernández & Mendoza, 2018). 
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De acuerdo a Hernández & Mendoza (2018), el enfoque Cuantitativo se 

caracteriza por tener planteamientos específicos con diseños preestablecidos e 

instrumentos estandarizados, obteniendo datos numéricos para ser analizados en una 

matriz; mientras que el enfoque Cualitativo tiene planteamientos abiertos donde se 

aplican instrumentos que se afinan en el camino de la investigación y donde el análisis se 

realiza en una base de datos. 

El alcance que tiene la ruta de investigación es de tipo descriptivo, la cual consiste 

en medir, definir y caracterizar las variables en un contexto determinado para cuantificar 

el problema o situación determinada (Hernández & Mendoza, 2018). 

La muestra definida para la investigación no es probabilística, teniendo en cuenta 

que este tipo de muestras no buscan ser estadísticamente representativas y se realizan a 

conveniencia del equipo de investigación (Hernández & Mendoza, 2018), de manera que, 

para el enfoque cualitativo se tendrá una muestra de cinco sujetos con experiencia en la 

industria de los E-Sports; mientras que para el enfoque cuantitativo se considerará una 

muestra de 33 sujetos, con el objetivo de indagar tendencias en un grupo  que represente 

la población objeto de interés en diferentes ciudades del país. 

Esta población objetivo para la investigación estará representada en dos 

subgrupos: En el caso de la investigación con enfoque cualitativo, la población estará 

descrita por líderes importantes de la industria de los E-Sports en Colombia, quienes 

podrán ser líderes de ligas de E-Sports, empresarios que ofrecen soluciones a la 

industria, periodistas o desarrolladores de soluciones para este nicho; de otro lado, para 

la investigación con enfoque cuantitativo, la población estará determinada por jóvenes 

representantes de la Generación Z o Post-Millennials, entre los 18 y 25 años. 

Las variables que se definen para enfocar el análisis de resultados al finalizar la 

investigación y las cuales aportarán la información para la solución que se busca, son: 
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• Variables para el enfoque cualitativo: Posición de Colombia en los E-Sports, oferta 

actual de la industria de los E-Sports en Colombia, oportunidad actual en la industria de 

los E-Sports e interés de los jóvenes en el desarrollo de videojuegos para la industria de 

los E-Sports. 

• Variables para el enfoque cuantitativo: Nivel de escolaridad, tipo de ingresos 

económicos, gusto por los videojuegos, experiencia en los E-Sports e intereses 

particulares alrededor de esta industria. 

Además, la información valiosa que soportará la investigación vendrá de fuentes 

primarias recolectadas mediante instrumentos para cada una de las muestras de la 

población objetivo y se realizará de la siguiente manera: 

• La investigación con enfoque cualitativo se hará mediante instrumento de entrevista a 

profundidad a los líderes de la industria de los E-Sports (Anexo A). 

• La Investigación con enfoque cuantitativo se hará mediante instrumento para encuesta 

a los jóvenes representantes de la Generación Z, la cual se diseñará después del análisis 

de resultados de la investigación cualitativa.  

Cabe mencionar que, la recolección de información se realizará en momentos 

diferentes, ya que primero se desarrollará el instrumento cualitativo, el cuál brindará un 

panorama sobre esta industria en Colombia e identificará algunas alternativas donde las 

empresas pueden incursionar en esta industria. Luego, de acuerdo al análisis que arrojan 

las entrevistas se aplicará la metodología Desing Thinking, la cual permitirá generar 

soluciones innovadoras y disruptivas para las organizaciones (Cieminski, 2022). Esto con 

el objetivo de identificar las mejores oportunidades para Colsubsidio dentro de la industria 

de los E-Sports y establecer soluciones que más se adapten al mercado objetivo. Para 

finalmente, consolidar unas propuestas que posteriormente son validadas en el estudio 
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cuantitativo con la población objetivo, quienes son los encargados de terminar de 

establecer las soluciones definitivas al reto.  

 

Tercer momento: Complemento del instrumento cuantitativo 

Con el objeto de realizar una validación más amplia y poder observar mayores 

aportes a partir de las observaciones realizadas al segmento del presente estudio, se 

desarrollará en conjunto con la Caja de Compensación un segundo instrumento 

cuantitativo, el cual se diseñará y consolidará de la mano de otros grupos de trabajo de 

grado en modalidad consultoría profesional que tenían el mismo reto, pero formulado a 

otros segmentos. 

De esta manera, la Caja de Compensación aplicará la encuesta online a por lo 

menos 400 afiliados, jóvenes entre los 18 y 34 años de edad entre Bogotá y 

Cundinamarca (Incluyendo de esta manera la población objetivo de interés para la 

presente investigación). 

En principio la Caja de Compensación Familiar brindará un informe consolidado 

con los resultados obtenidos en todos los segmentos de edades encuestados, sin 

segmentar el grupo etario de la población objetivo de la presente investigación, si bien el 

informe que se generará no permitirá analizar los resultados específicos para la 

generación Z, si ayudará a precisar y condensar las tendencias generales alrededor de 

los E-Sports en la población que hace parte de los afiliados a Colsubsidio. Lo que 

amplificará el panorama de la investigación, a la vez que establecerá una sinergia con los 

resultados obtenidos previamente.  

A partir de allí, se consolidará los datos para poder sintetizar las soluciones y 

conclusiones al reto, junto con las recomendaciones a Colsubsidio en su intención de 

incursionar en este mercado de los E-Sports.   
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SEGUNDA PARTE 

Resultados de los instrumentos 

Diagnóstico Organizacional 

Fuentes secundarias 

Entorno externo 

De acuerdo por la metodología propuesta por la Universidad EAN, se comienza 

con la investigación mediante fuentes secundarias para analizar el entorno externo de la 

organización; en primer lugar, se realiza un análisis PESTEL con la finalidad de 

comprender las dinámicas macro que pueden impactar a Colsubsidio, a continuación, se 

presenta en la tabla 1 las tendencias identificadas en cada uno de los seis factores del 

entorno externo para la Caja de Compensación: 

Tabla 1. PESTEL 

 

Fuente: Construcción propia. 
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Los detalles de las tendencias para cada uno de los factores analizados, pueden 

observarse en el Anexo B. 

Mesoentorno 

De otro lado, con la finalidad de continuar analizando el mesoentorno de la Caja 

de Compensación, se desarrolla el análisis de las cinco fuerzas de Porter para conocer la 

posición competitiva de la compañía, obteniendo los resultados que se presentan en la 

tabla 2 a continuación:  

Tabla 2.Cinco Fuerzas de Porter. 

 

Fuente: Construcción propia. 

Basados en información secundaria que se presenta en el Anexo C el detalle de 

los resultados obtenidos en la investigación del mesoentorno de Colsubsidio.  

 

Modelo de negocio 
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Para tener una visión general de Colsubsidio, se identifica el modelo de negocio 

de la organización bajo el modelo Canvas, el cual se consolida y se presenta en la figura 

10: 

Figura 10. Modelo de Negocio de Colsubsidio 

 

 

Fuente: Construcción propia basada en Colsubsidio (2021)  

Información Financiera 

El año 2021 cierra con $1.300.752 COP (cifra en Millones), en aportes totales de 

las afiliaciones a la caja de compensación como su actividad principal, creciendo un 8% 

en el total de aportes recibidos con respecto al año 2020. 

Se reestructuró el portafolio de inversiones en $973.000 Millones de pesos. 

Se obtuvieron rendimientos financieros hasta por $28.000 Millones de pesos, los 

cuales fueron reinvertidos en los programas sociales de la organización. 
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En la tabla 3, se presentan los principales indicadores financieros del año 2021: 

Tabla 3. Indicadores Financieros 

Fuente: Construcción propia, basada en Colsubsidio (2021). 

Los ingresos totales de Colsubsidio, se componen principalmente por los 

recaudos de los aportes, la venta de servicios y otros ingresos, por lo tanto, se considera 

importante analizar qué tanto representa cada una de estas fuentes de ingresos, lo cual 

se presenta en la tabla 4: 

Tabla 4. Representación de tipos de fuentes de ingresos 

 

Fuente: Construcción propia, basada en Colsubsidio (2021). 
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Fuentes Primarias 

Investigación cualitativa 

Siguiendo el enfoque metodológico propuesto, se inicia la investigación con 

enfoque cualitativo en dónde se busca conocer el panorama de los E-sports en 

Colombia, la oferta actual de la industria y posibles oportunidades de mercado para la 

industria de los E-Sports. Para ello, se realiza cinco entrevistas a profundidad con 

importantes actores de la industria en el país, los cuales se presentan a continuación:   

• Juan David Bermúdez: Fundador de Frecuencia Gamer y representante de la industria 

de desarrollo de videojuegos.   

• Vladimir Naranjo: director de la Liga Nacional de E-Sports -LNE, entrenador de 

jugadores de videojuegos y organizador de torneos.    

• Santiago Cuervo: Desarrollador y líder de comunidad de jugadores de Fighting. 

• Juan Ricardo Ospina: Licenciado en Ciencias del Deporte y Educación Física y jugador 

profesional de E-Sport de FIFA.   

• Camilo Lizarazo: Periodista de E-sports. Coordinador de producción de contenidos para 

Radio Games. Trabajó varios años en la LVP.   

Estas entrevistas fueron semiestructuradas, es decir, se basaron en un 

instrumento guía como se referencia en el Anexo A, introduciendo preguntas que 

surgieron de manera espontánea durante la entrevista con la finalidad de precisar 

conceptos y obtener más información, tal como lo define Hernández & Mendoza (2018).  

En la figura 11 se presentan los resultados obtenidos: 

Figura 11.Resultados investigación cualitativa. 
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Fuente: Construcción propia. 

Se podrá consultar el detalle de los resultados de la investigación cualitativa en el Anexo 

D, el cual contiene las grabaciones de las entrevistas a profundidad realizadas a los 5 

expertos consultados. 

Metodología Desing Thinking. 

Luego, al obtener los resultados de la investigación cualitativa, se desarrolla un 

ejercicio de Desing Thinking para parametrizar con mayor precisión las mejores 

oportunidades que puede tener Colsubsidio en el mundo de los E-Sports identificadas en 

la investigación cualitativa. La lluvia de ideas realizada de acuerdo a la metodología 

WakeUp Brain (Solano, 2018), puede detallarse en la figura 10.  

 

Figura 12.Lluvia de ideas del Desing Thinking. 
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Fuente: Construcción propia. 

Investigación cuantitativa 

Al terminar de aplicar la metodología de Desing Thinking, se procede a diseñar y 

aplicar el instrumento de encuesta, el cual se presenta en el Anexo E, con el objetivo de 

validar las oportunidades identificadas en la industria de los E-Sports. Se presenta en el 

Anexo F los resultados de la investigación cuantitativa, teniendo en cuenta que el 

instrumento lo respondieron 33 jóvenes de los 18 a 25 años con las siguientes 

características: El 31% de los encuestados son estudiantes universitarios (12 

personas), 55% de ellos ubicados en Antioquia (Medellín y Envigado), el 39% ubicados 

en el Departamento de Cundinamarca (Principalmente la Ciudad de Bogotá y Soacha), y 

el 6% restante en la Ciudad de Cartagena. Se resalta que el 64% de los encuestados 

cuenta con sus propios recursos económicos.   

Para aquellos encuestados que expresan interés en la formación y entrenamiento 

en videojuegos, el 53% expresan que les interesaría realizarlo de manera presencial en 

centro de entrenamiento.  De otro lado también especifican el interés por recibir 

capacitación en temas como programación y creación de videojuegos (36%), seguido del 

entrenamiento en videojuegos (21%) y el marketing digital para plataformas de E-Sports 

(18%). 

Teniendo en cuenta que el 64% de los encuestados cuentan con sus propios 

recursos económicos y el que 81% de la muestra de la investigación invierte 

mensualmente $100.000 en promedio en videojuegos o torneos E-Sports, el 61% del 
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total manifiesta que no cuenta con una tarjeta de crédito, pero el 39% manifiesta que 

adquiriría una para este fin y el otro 39% expresa que tal vez lo haría, si esta tarjeta 

ofrece descuentos o beneficios especiales para gamers.  

Con respecto a los intereses que tienen en aspectos específicos de la industria de 

los E-Sports, el 85% de los encuestados manifiestan que tienen interés en el desarrollo 

de videojuegos y por último el 73% de los encuestados manifiestan interés en recibir 

formación y entrenamiento para dedicarse al desarrollo de los videojuegos.  

 

Complemento de la Investigación cuantitativa 

 

Se realiza una validación para aportar a los resultados obtenidos de la 

investigación cuantitativa con un segundo instrumento diseñado con la Caja de 

Compensación Familiar, el cual se presenta en el Anexo G, con la intención de validar las 

oportunidades identificadas en una muestra más amplia que incluye el segmento objetivo 

de estudio de la presente investigación. Colsubsidio aplica el instrumento de manera 

online, obteniendo respuesta por parte de 506 afiliados, de los cuales el 16% 

corresponde a jóvenes de edades entre los 18 y 25 años de edad. En el Anexo H se 

evidencian las respuestas a las preguntas realizadas y a continuación se presentan los 

resultados más relevantes de la misma:  

• A la pregunta 10, el 70% de los encuestados responden que prefieren jugar 

videojuegos por ocio, que corresponden a 57 jóvenes encuestados del segmento de 

18 a 25 años, validando el interés en estas actividades. 

• A la pregunta 17 el 62% de los encuestados (50 jóvenes entre 18 a 25 años), 

responde que sí le interesa un programa de entrenamiento para gamers. 
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• A la pregunta 26 el 71% de los encuestados (57 jóvenes entre los 18 y 25 años), 

valida el interés en un producto financiero con beneficios para gamers. 

• La pregunta 23 evidencia que el 61% de los encuestados (49 jóvenes entre los 18 y 

25 años), tienen interés por diferentes temas de capacitación. 

 

Partiendo de los resultados obtenidos de las 506 encuestas realizadas a los afiliados de 

la Caja de compensación, se lograron los resultados segmentados al público objetivo de 

la investigación, para este caso, jóvenes entre los 18 y 25 años de edad, ubicados en la 

Ciudad de Bogotá y afiliados a la Caja de compensación familiar Colsubsidio, 

presentando en el Anexo I los detalles de las respuestas segmentadas al público objetivo 

evidenciando lo siguiente: 

 

• El 42% de los encuestados ven transmisiones de jugadores para aprender y mejorar 

la técnica. 

• El 70% de los encuestados juega videojuegos por ocio. 

• Al 36% le gustaría ser parte de una escuela de formación profesional y al 34% le 

gustaría participar en campeonatos o ligas de videojuegos. 

• El 53% manifiesta  que si le gustaría que Colsubsidio creara o desarrollara un 

programa de entretenimiento para gamers. 

• El 94% cubre sus gastos con recursos propios y adicionalmente, hasta el 40% de sus 

recursos los destinan en actividades de ocio y entretenimiento. 

• El 64% indica que tiene un interés en recibir entrenamiento en juegos específicos. 

• El 63% de los afiliados manifiesta interés en adquirir una tarjeta de crédito o crédito 

que tenga descuentos o beneficios especiales para gamers. 
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• El interés manifestado por los encuestados en formación se resalta en que el 55% 

está interesado en capacitarse en programación y creación de juegos y de oro lado, el 

36% en diseño gráfico. 

 

Análisis de los resultados 

 

Análisis del entorno externo 

De acuerdo a los resultados obtenidos en la aplicación de la herramienta PESTEL, se 

presentan a continuación el análisis realizado para cada uno de los factores: 

• Factor Legal: La ley 1554 del 2012 establece la clasificación de los videojuegos en 

Colombia, en el Artículo 9. También se dictan normas sobre la operación y 

funcionamiento de establecimientos que prestan el servicio de videojuegos (Función 

Pública, Ley 1554 de 2012, 2022). 

• Factor Económico: Los video juegos generan incremento en ingresos anualmente del 

8% (Lorduy, 2022), de otro lado se evidencia que en los hogares colombianos se ha 

incrementado el gasto en entretenimiento en un 4% (Benavides, 2019). 

• Factor Político: A nivel a mundial el Comité Olímpico Internacional está llegando a 

considerar los E-Sports como disciplina Olímpica (Giraldo & Díaz, 2018). 

• Factor Tecnológico: Más del 50% de los internautas juegan activamente en su celular o 

consola, así como el 86% consulta plataformas como YouTube para ver contenidos sobre 

juegos (Feijo, et. al., 2021). 

• Factores Sociales: El 42% de la población en el mundo pertenece a la generación Z 

(Gómez, 2019). 
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• Factores medioambientales: La industria creativa, de la que hace parte los videojuegos, 

aporta a la sostenibilidad con la generación de ingresos, creación de empleo y ganancias 

de exportación (SDGF, 2017). 

Análisis del mesoentorno 

Las cinco fuerzas de Porter para el análisis del mesoentorno permiten realizar el 

siguiente análisis de acuerdo a los resultados obtenidos en la investigación mediante 

fuentes secundarias:  

• Poder de negociación con los proveedores: Existe una gran oportunidad de generar 

alianzas como sucede en el exterior no solo para obtener insumos a los mejores precios, 

sino también para promocionar los eventos deportivos, los premios y a los mejores 

jugadores. 

• Poder de negociación con los compradores: La generación Z, que son personas que 

tienen entre 18 y 25 años, están interesados en vivir una experiencia única a un bajo 

costo, por lo que Colsubsidio si busca ser competitiva en esta industria debe tener en 

cuenta esta premisa.  

• Amenaza de nuevos competidores: Colsubsidio debe crear una propuesta de valor 

suficientemente llamativa e innovadora que no sea fácil de copiar ni de sustituir. 

También, debe estar observando el mercado para no quedarse rezagado.  

• Amenaza de productos sustitutos: En el momento existen otras plataformas o torneos 

de E-Sports que tienen reconocimiento en el mercado para el servicio que pueda ofrecer 

Colsubsidio sobre esta industria. Ante ello, la compañía debe investigar sobre los vacíos 

que presentan los servicios de la competencia para empezar a hacer una propuesta 

diferenciadora. 
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• Rivalidad de los competidores: Compensar, ya incursionó en la industria de los E-Sports 

y los videojuegos, obteniendo una ventaja competitiva frente a las demás Cajas de 

Compensación en Bogotá (COMPENSAR, 2022).  

Análisis del Modelo de Negocio 

El modelo de negocio identificado para la Caja de Compensación Familiar 

Colsubsidio, evidencia que tiene una gran fortaleza en infraestructura, además, de tener 

una importante oferta de servicios en ocio y entretenimiento para sus afiliados, siendo 

ésta la línea de interés para el presente trabajo. 

Análisis financiero 

La Caja Colombiana de Subsidio Familiar – Colsubsidio, cuenta con una 

importante solidez financiera que garantiza su operación, crecimiento y aseguramiento 

financiero para la equidad, tomado de Caja Colombiana de Subsidio Familiar (2021), se 

detalla a continuación dicha información.   

El mayor porcentaje de aporte a los ingresos totales de Colsubsidio se genera por 

la venta de servicios que incluyen recreación y entretenimiento, los cuales han reportado 

crecimiento en los últimos tres años, en el cual se encuentran los ingresos por recreación 

y turismo, las dos áreas de interés de este estudio. 

DOFA 

Teniendo en cuenta los análisis anteriormente presentados, se identifican los 

principales factores tanto internos como externos que impactan a Colsubsidio como 

organización presentando sus debilidades y fortalezas que se identifican al interior, y sus 

amenazas y oportunidades de su entorno externo, el detalle se presenta en la figura 13:  

 

Figura 13. Matriz DOFA Colsubsidio 
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Fuente: Construcción propia basada Colsubsidio (2021). 

Considerando la solidez financiera de la caja de compensación, su infraestructura, 

el notable interés de sus afiliados en los servicios de entretenimiento y recreación, y la 

creciente industria de los E-sports, se concluye que incursionar en este sector es una 

gran oportunidad para el crecimiento de la caja de compensación como empresa, así 

como una oferta de interés para la generación Z. 

Además, después de realizar un análisis del entorno interno y externo de 

Colsubsidio, se puede establecer que hay un camino poco explorado por parte de las 

Cajas de Compensación en el entretenimiento digital, por lo que existe una oportunidad 

que puede aprovechar Colsubsidio para consolidarse como una de las pioneras en el 

mercado. Por eso, la propuesta que se desarrollará alrededor de los E-Sports y los 

videojuegos para la empresa debe ser integral e innovadora, sobrepasando la que ya 

desarrolla su competencia. 

Ahora, analizaremos los resultados de las fuentes primarias:  
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Investigación cualitativa  

 

Los entrevistados definen los E-Sports como deportes electrónicos que van más 

allá del entretenimiento, ya que generan oportunidades laborales. “Son los videojuegos 

llevados al más alto nivel, es decir, al ámbito competitivo”, establece Vladimir (2022) en la 

entrevista.   

Su diferencia con los videojuegos radica, según Juan David Bermúdez (2022), en 

que los E-Sports requieren disciplina, horas de juego, entender el rol y arquetipos de los 

personajes y preparación física y mental porque hay un carácter deportivo, comercial y 

competitivo, más allá del ocio; lo que refleja una posible oportunidad para ofrecer un 

programa de entrenamiento especializado para los gamers.   

Colombia aún está en un nivel bajo en el desarrollo de los E-Sports, esto se debe, 

según los entrevistados, a que no existe una conciencia colectiva de que los E-Sports se 

pueden considerar como un trabajo, y a que no hay espacios coordinados por las 

alcaldías o universidades dedicados a impulsar este deporte digital.  De otro lado, según 

Vladimir (2022), es necesario que los jugadores se agrupen y formen clubes, luego ligas 

y de allí, federaciones. Sin ello, no hay validez ante el estado. Aun así, establecen que es 

un sector en desarrollo en el país.   

Se identifica una oportunidad en el campo financiero, teniendo en cuenta que 

Vladimir Naranjo, expone que la creación de sistemas o herramientas financieras que le 

permita a los jóvenes hacer compras de juegos y demás elementos, sería una 

oportunidad para explorar dentro del ecosistema de los E-Sports (Vladimir, 2022), de otro 

lado la investigación cualitativa permite identificar que en el mercado existen soluciones 

financieras para Gamers como la que ofrece el Bogotá con una tarjeta de crédito con 

descuentos especiales en plataformas de streaming (Bermúdez, 2022). 
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La Investigación cualitativa valida que el rango de edad de jugadores que más 

están inmersos y predominan en este mundo de los E-Sports son los Centennials, entre 

los 18 y 25 años, “Los centennials es una generación autodidacta y también son 

consumidores masivos. Ellos no leen libros, sino que aprenden en videos, y por esos 

espacios, es que hay que llegarles a través de la comunicación”, afirma Juan David 

Bermúdez (2022), por lo tanto, una plataforma tecnológica que pueda ofrecer 

entrenamiento mediante cursos virtuales enfocados a los E-Sports o videojuegos, puede 

ser interesante para la población objetivo de este estudio. 

Como conclusión de la investigación cualitativa, se puede observar que la 

industria de los E-Sports está en crecimiento en Colombia y que existen diversas 

oportunidades donde las empresas como Colsubsidio, pueden incursionar en este 

mercado, tal como se evidenció en los hallazgos.  

 

Metodología desing thinking 

 

Al terminar de analizar los hallazgos de la investigación cualitativa, se identifican 

oportunidades mediante la metodología de Desing Thinking, para ser validadas por el 

segmento objetivo en la investigación cuantitativa. Entre las opciones que se encontraron 

están: la venta de productos para gamers, marketing para el segmento de la generación 

Z, servicios financieros para gamers, centros de entrenamiento, consolidación de ligas de 

E-Sports, alimentación saludable y capacitación en diversas habilidades para esta 

industria.  
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Investigación cuantitativa  

 

  Se identifica que la principal actividad que prefieren los encuestados para dedicar 

su tiempo de ocio y entretenimiento es en videojuegos/torneos E-Sports (42%), lo cual es 

relevante teniendo en cuenta que la segunda línea de negocio que genera ingresos a la 

Caja de Compensación Familiar Colsubsidio son las actividades para el ocio y la 

recreación, de acuerdo a los resultados de la investigación cuantitativa. 

Al realizar la investigación cuantitativa, de manera concluyente y alineada a la 

investigación cualitativa, el 61% de los encuestados manifiestan que en Colombia no se 

tiene suficiente conocimiento en la industria de los E-Sports y el ecosistema que lo 

compone, lo cual identifica grandes oportunidades para su crecimiento en el país.  

Se resalta que, la investigación cuantitativa en la muestra de los 33 encuestados, 

refleja que el 39% aceptaría una tarjeta de crédito con beneficios para gamers y el 39% 

tal vez lo aceptaría; de otro lado el 81% de los encuestados responden que invierten en 

promedio $100.000 COP mensuales en productos o servicios relacionados a los 

videojuegos o E-Sports. 

El 64% manifiesta que estaría interesado en pertenecer a escuelas de formación 

para gamers, principalmente en temas como programación y creación de videojuegos 

(36%), entrenamiento en videojuegos (21%) y marketing digital para plataformas 

(18%).De acuerdo a éste resultado, se identifica una oportunidad interesante en la 

formación en programación y creación de videojuegos, teniendo en cuenta que en la 

investigación cualitativa se identifica una oportunidad para el país en el desarrollo y 

exportación de videojuegos (Bermúdez, 2022). 
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Con el objetivo de validar la oportunidad de ofrecer entrenamiento integral a los 

gamers de acuerdo al hallazgo de la investigación cualitativa, el 64% de los encuestados 

manifiestan el interés de pertenecer a un equipo de E-Sports, adicionalmente, el 50% 

responde que alquilaría espacios destinados como Game House. 

De acuerdo al análisis presentado, se identifican oportunidades en la industria de 

los E-Sports para el segmento de jóvenes entre los 18 y 25 años de edad, tales como: 

tarjetas de crédito para gamers, centros de entramiento y programas de formación, lo que 

va decantando las posibles soluciones al reto.  

 

Investigación cuantitativa complementaria 

 

Con la finalidad de conocer la percepción de los afiliados a Colsubsidio sobre los 

E-Sports y terminar de validar las posibles soluciones al reto, se desarrolló una 

investigación cuantitativa interna en Colsubsidio mediante un estudio de opinión, del cual 

se pudo concluir que existe un gran interés de este segmento en dichas oportunidades 

nombradas anteriormente, particularmente en recibir capacitaciones en temas referentes 

a los E-Sports, así como en pertenecer a equipos Gamers de escuelas de entrenamiento 

profesional. 

Se evidencia que los jóvenes en edades entre los 18 y 25 años de edad, invierten 

tanto su tiempo como sus recursos en actividades relacionadas al ocio y el 

entretenimiento, lo cual es una oportunidad importante para la Caja de Compensación, 

teniendo en cuenta que sus servicios enfocados en este segmento tienen gran retorno 

financiero, de acuerdo al análisis financiero de la organización y, además, estarían 

interesados en adquirir servicios de crédito financiero con beneficios para gamers.  
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De otro lado, la encuesta segmentada por parte de Colsubsidio evidencia el 

interés de los jóvenes afiliados en que la Caja de Compensación creara un programa de 

entretenimiento para gamers. Por último, se identifica el interés en hacer parte de una 

escuela de formación profesional para gamers, así como su dedicación en ver 

transmisiones para mejorar técnicas en sus juegos favoritos, lo cual valida la oportunidad 

para Colsubsidio en ofrecer programas de formación especializado para gamers a los 

afiliados con estas edades. 
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TERCERA PARTE 

Resultados de la Solución 

Basados en los resultados de la investigación a fuentes primarias y secundarias, y 

al desarrollar la investigación mixta, se construye la propuesta de valor que orienta a las 

soluciones que representan las oportunidades en los E-Sports identificadas para la 

Colsubsidio, presentando en la figura 14 la construcción de la misma: 

Figura 14. Propuesta de valor generación Z. 

  

Fuente: Construcción Propia  

De esta manera, la propuesta de valor para el segmento objetivo está integrada 

por las siguientes tres oportunidades alineadas al modelo de negocio de Colsubsidio:  

“Oferta de servicios de la industria de los E-Sports, que generan bienestar a los jóvenes 

entre los 18 y 25 años en alguno de los siguientes focos:   

• Espacios físicos para entrenamiento físico mental y de hábitos saludables para 

gamers competidores.  
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• Programas de educación no formal en modalidad virtual enfocados a 

programación y creación de videojuegos.  

• Producto financiero- tarjeta de crédito con beneficios especiales para gamers”.  

 

De manera complementaria, se construye el mapa de empatía identificado para la 

generación Z y como análisis de los resultados obtenidos en la investigación, se propone 

en el Anexo J el detalle del mapa, el cual podrá ser soporte para estrategias de 

promoción en la implementación de las soluciones propuestas a la Caja de 

Compensación. 

• Propuesta 1: Educación Continuada – Cursos:  

  

             Dentro de los hallazgos encontrados en la investigación, sobre el interés de 

los jóvenes en capacitarse en diversas temáticas alrededor de la industria de los 

videojuegos como son: programación y creación de juegos, diseño gráfico, marketing 

digital, creación de guiones, entre otros, se proponen inicialmente los siguientes cuatro 

cursos para hacer parte de la oferta de educación continua de Colsubsidio, cuyos 

requerimientos para su implementación son detallados en la tabla 3: 

• Curso: Play testing. 

• Curso: Concept art. 

• Curso: Programación para dummies. 

• Curso: Game desing. 

 

Se presenta a continuación los requerimientos técnicos recomendados para que 

la Caja de Compensación proceda a implementar la solución propuesta. 
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Tabla 5. Requerimientos técnicos para la implementación de la solución 1. 

 

Fuente: Construcción propia. 

 

El detalle de los contenidos teóricos, diseño gráfico para la promoción y precios 

de venta sugeridos que se proponen para la publicidad de los cursos, se presentan en el 

Anexo K. De otro lado, se detallan a continuación los riesgos asociados con la 

implementación de la presente propuesta: 
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Figura 15. Riesgos asociados a la implementación de la propuesta 1. 

 

Fuente: Construcción propia. 

 

• Propuesta 2: Apoyo financiero para gamers  

 

            Se propone crear una tarjeta de crédito, o crédito online que puedan usar los 

jugadores para adquirir consumos en video juegos, teniendo en cuenta que el 63% del 

público objetivo encuestado como muestra adquiriría una, y en las entrevistas de 

profundidad a expertos también se detalló sobre esta posibilidad. Algunos criterios a 

tener en cuenta es que gran parte de la población objetivo probablemente no cuente con 

historial crediticio así que sería su primer producto financiero y en consecuencia no 

tendrán grandes ingresos, no obstante, se tomó como benchmarking el producto “Gente 

Jóven” del Banco Colpatria donde busca vincular jóvenes al mercado financiero y aprobar 

tarjetas de crédito sin historial crediticio y cupos limitados, que les permitan a los jóvenes 

comenzar en una dinámica del mercado financiero. Se propone evaluar alianzas con 

marcas que pauten en los videojuegos para que se otorguen descuentos en las compras 
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de avatares y otros artículos relacionados con los videojuegos.  Se presenta en la tabla 6 

los requerimientos técnicos básicos para la implementación del producto y también se 

presenta en la figura 14 la propuesta del diseño para la tarjeta de crédito como recurso 

financiero. 

Figura 16. Diseño Recurso Financiero. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se detalla los requerimientos para la implementación de esta oportunidad 

identificada para la Caja de Compensación a continuación: 

Tabla 6 Requerimientos técnicos básicos de implementación de tarjeta de crédito 
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Fuente: Construcción propia. 

 

 

• Propuesta 3: Centro de entrenamiento para gamers 

           La tercera oportunidad que se identifica es el diseño, desarrollo y montaje de 

un Centro de entrenamiento para gamers, como resultado de la investigación se 

encuentra un interés en lo jóvenes en contar con un lugar en el cual se pueda contar con 

todos los recursos necesarios para entrenar sus habilidades como gamers, ofrecer 

servicios de alimentación saludable para gamers, entrenamiento físico y psicológico para 

los jóvenes que practican los videojuegos a un nivel competitivo, logrando obtener 

mejores resultados en sus rendimientos, por lo tanto,  Colsubsidio con su capacidad 

instalada de infraestructura y alineada a su propósito de brindar salud y bienestar a sus 

afiliados, podrá ofrecer un centro integral que ofrezca todos estos servicios a los jóvenes 

gamers. En la figura 13 se presenta el diseño propuesto para la construcción del Centro 

de Entrenamiento.  



Oportunidades de incursión en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de 
Compensación Familiar Colsubsidio. 

 6
2 

 

 
 

Figura 17. Propuesta Centro de Entrenamiento para Gamers. 

 

Fuente: Construcción propia. 

 

Se presenta a continuación los requerimientos técnicos básicos para la 

implementación de la oportunidad. 

Tabla 7 Requerimientos técnicos básicos para implementación de centros de 
entrenamientos 
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Fuente: Construcción propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

A continuación, se presentan las conclusiones de la consultoría académica 

desarrollada en la empresa, así como las recomendaciones de cierre del trabajo. 
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• Conclusiones  

• Los E-Sports generan beneficios tanto físicos como psicológicos con el uso de 

videojuegos en lo jóvenes del segmento de interés tanto para ocio como a nivel 

competitivo, por lo tanto es acertado que la Caja de Compensación Familiar Colsubsidio 

tenga interés en identificar oportunidades en la industria de los E-Sports para brindar 

bienestar a los jóvenes de 18 a 25 años de edad (que representan el 15,66% de afiliados 

a la caja de compensación), teniendo en cuenta que el 71% de los ingresos de la Caja de 

Compensación provienen de los servicios  entre los que se encuentran actividades de 

ocio y entretenimiento, siendo los videojuegos la principal actividad de interés en los 

jóvenes de éstas edades para destinar su tiempo de ocio y entretenimiento. 

• Al realizar el marco conceptual se identifica que la industria de los E-Sports está 

compuesta por un amplio ecosistema en el cual intervienen diferentes actores que 

brindan, productos y servicios en torno a los deportes electrónicos a nivel mundial 

identificando principalmente: Organizaciones que desarrollan y comercializan software y 

hardware destinada a los videojuegos, Instituciones y Personas que ofrecen servicios de 

entrenamiento físico, psicológico, mental y nutricional para gamers a nivel competitivo, 

Organizaciones que lideran la logística de los torneos, industria de alimentos 

especializados para gamers y entidades que ofrecen servicios financieros para gamers. 

• Basados en los resultados de la investigación mixta a líderes gamers referentes en 

Colombia y representantes de la generación Z, se identificó que la solución más práctica 

y común alrededor de la industria de los E-Sports está ligada con la creación de torneos. 

Sin embargo, este mismo ejercicio arrojó diversas oportunidades de negocio distintas en 

las que la caja de compensación Colsubsidio puede participar y desarrollar, con una gran 
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oportunidad de crecimiento en Colombia y en Latinoamérica que giran en torno a 

diferentes productos y servicios y no solamente la asistencia a torneos de E-Sports. 

• Para definir la solución que más se adapta al mercado objetivo, se seleccionaron tres 

teniendo en cuenta la validación que se realizó con el grupo de interés y la caja de 

compensación. Estos son: Espacios físicos para entrenamiento físico y mental para 

gamers de E-sports, programas de educación no formal en modalidad virtual teniendo en 

cuenta las necesidades de la industria de los videojuegos y un producto financiero con 

beneficios especiales para gamers, las cuales están enmarcadas en las líneas actuales 

de negocio que tiene Colsubsidio.  

• Se concluye que para la Caja de Compensación Familiar Colsubsidio es viable 

implementar propuestas innovadoras enfocadas en los E-Sports que le permitan generar 

bienestar en el segmento de la generación Z, entre los 18 y 25 años de edad en la 

Ciudad de Bogotá y las cuales pueden ser incluidas dentro de sus actuales líneas de 

negocio. 

 

• Recomendaciones 

 

• Como se vio de en las entrevistas efectuadas a los líderes de la industria de los E-

Sports, en Colombia este deporte electrónico todavía no está consolidado ni se considera 

una profesión. Empero, para poder impulsar el crecimiento y desarrollo de este mercado 

es necesario darle la rigurosidad que requiere. Es decir, si se busca generar bienestar en 

la generación Z a través de los E-Sports, se debe propender porque la solución al reto 

que tiene que ver, por ejemplo, con la creación de centros de entrenamiento tengan las 

herramientas adecuadas para mejorar los aspectos físicos y psicológicos de los 

jugadores. Por eso, debe contar con una infraestructura que vaya acorde con este 
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propósito y con recursos humanos que ayuden a desarrollar las destrezas y a mejorar la 

motricidad del gamer y también, lo ayude a mejorar el control de sus emociones 

producidas por la competitividad que generan estas plataformas. Por lo que abrimos este 

espacio para que se pueda seguir indagando en la manera en cómo se pueden 

desarrollar estos centros con la finalidad de generar el mayor bienestar a los afiliados de 

la caja de compensación.  

• En el mercado ya existen diversas empresas e incluso cajas de compensación como 

Compensar que ya ofrecen ligas o torneos. Por eso, la recomendación que se realiza 

desde este trabajo es que no solo se enfoquen en desarrollar esta propuesta, sino que 

generen una diferenciación o un valor agregado, involucrándose en otros aspectos que 

también impactan a la industria de los E-Sports como lo son por ejemplo la parte 

financiera o el desarrollo de habilidades como la creación de videojuegos, el diseño, la 

programación, entre otros.  

• También se recomienda seguir analizando el contexto de la compañía como del 

mercado a nivel mundial, ya que, como es una industria relativamente nueva, va a 

continuar transformándose gracias al desarrollo de la tecnología. Por lo que hay que 

identificar qué marcas están enfocando sus esfuerzos a esta industria, cómo lo están 

haciendo y qué otras oportunidades se pueden ir abriendo para Colsubsidio. Ante esto, 

es importante recordar que la innovación puede desarrollarse en diferentes frentes, no 

solo con productos o servicios, sino también a nivel administrativo, de procesos y 

marketing. Como también, es necesario recalcar que se puede competir en el mercado, 

de acuerdo con Porter, a través del precio, la diferenciación o el nicho de mercado. Y que 

podemos utilizar estrategias de integración, penetración, diversificación relacionada o no 

relacionada y de desarrollo de mercado o de producto para seguir potencializando la 

propuesta de la empresa para los E-Sports con la finalidad de continuar captando más 

mercado e ir posicionándose en la mente de los consumidores de este nicho. 
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• Para que las propuestas financieras, los cursos y los centros de entrenamiento para 

gamers tengan una acogida exitosa dentro de los afiliados de Colsubsidio es necesario 

que en la publicidad que se realice se recalque los beneficios que generan estas 

soluciones a los aficionados de esta industria. Es decir, proporcionar información de 

cómo por ejemplo estos cursos pueden potencializar los curriculum vitae de quienes 

deciden hacerlos, o de cómo la tarjeta de crédito trae beneficios especiales y descuentos 

en productos y servicios para gamers, entre otros.  
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Anexo A. Instrumento para entrevistas a profundidad a expertos y líderes de los E-

Sports 

Objetivo: Realizar una investigación cualitativa- descriptiva mediante fuentes 

primarias con entrevistas a profundidad a líderes y expertos de los E-Sport con el objetivo 

de caracterizar el estado actual de los E-Sport y las oportunidades para Colombia. 
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Agradecemos disponer de este tiempo para esta entrevista, en la cual podrá 

responder de manera libre y espontánea a cada una de las preguntas que se realizarán y 

durará un total de 30 minutos. 

1. Caracterización del entrevistado: 

• Nombre del Entrevistado: 

• Edad: 

• Profesión: 

• Ocupación: 

• Ciudad y País de Residencia: 

2. Por favor cuéntenos, ¿cómo definiría usted los E-Sports? 

3. ¿Cuál es la diferencia de los E-Sports con jugar un videojuego? 

4. ¿Cuál ha sido su experiencia como gamer? (Desde qué edad, qué videojuegos) 

5. ¿Cuál ha sido su experiencia en los E-Sports? (Qué rol ha tenido en los E-Sports) 

6. ¿Qué ligas, equipos, entidades identifica como las más reconocidas en los E-

Sports en Colombia? 

7. En su opinión, ¿Qué posición tiene hoy Colombia en la industria de los E-Sports 

frente a otros países del mundo? 

8. ¿Qué empresas, entidades o instituciones reconoce en Colombia que tenga una 

oferta para la industria de los E-Sports? (productos, servicios, torneos, 

entrenamiento, entre otros) 

9. ¿En qué rango de edades reconoce usted que puede estar la mayor población de 

gamers? 

10. ¿Cuál considera que puede ser hoy la mejor oportunidad en la industria de los E-

Sports para una nueva empresa que busca participar de ella? 
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11. En su experiencia, ¿Cuáles considera que pueden ser servicios para ofrecer en la 

industria de los E-Sports hoy, tanto a nivel nacional como internacional? 

12. En su experiencia, ¿Cuáles considera que pueden ser productos para ofrecer en 

la industria de los E-Sports hoy, tanto a nivel nacional como internacional? 

13. ¿Conoce el interés que puedan también tener los jóvenes, no solo para participar 

en torneos sino también en el desarrollo de los videojuegos? 

14. ¿Conoce algo acerca de la oportunidad de Colombia en la exportación de 

videojuegos, actual y futura? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo B: Análisis PESTEL 

 

Tabla B1. Análisis Factores Legales. 
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Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

Tabla B2. Análisis Factores Económicos 
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Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

Tabla B3. Análisis Factores Políticos. 
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Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla B4. Análisis Factores Tecnológicos. 
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Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla B5. Análisis Factores Sociales. 
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Fuente: Elaboración propia. 

Tabla B6. Análisis Factores Medioambientales. 
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Fuente: Construcción propia 

Anexo C: Análisis de las 5 fuerzas de Porter 

Tabla C1. Poder de negociación de los proveedores 
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Fuente: Construcción Propia 

Identificando los proveedores, se presenta a continuación los principales insumos 

que se pueden necesitar en esta industria:  

Tabla C2. Principales insumos identificados en la industria 

 

Fuente: Construcción Propia 

 

 

Segunda Fuerza de Porter: Poder de negociación con los compradores 

Tabla C3. Poder de Negociación de los competidores 
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Fuente: Construcción propia 

A continuación de detalla a mayor nivel los compradores identificados y sus 

comportamientos:  

Tabla C4. Poder de negociación de los compradores 

 

Fuente: Construcción propia 
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Tercera Fuerza de Porter: Amenaza de nuevos competidores 

Tabla C5. Amenaza de nuevos competidores. 

 

Fuente: Construcción propia 

Con la finalidad de seguir observando como la amenaza de nuevos competidores 

pueden afectar el negocio, se resuelven las siguientes preguntas: 

Tabla C6. Análisis detallado de la amenaza de los nuevos competidores 

 

Fuente: Construcción propia 
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Cuarta Fuerza de Porter: Amenaza de productos sustitutos 

 

Tabla C7. Amenaza de productos sustitutos 

 

Fuente: Construcción propia 

A continuación, un analizando los productos sustitutos en la tabla que 

desarrollamos a continuación:  

Tabla C8. Análisis de los productos sustitutos 

 

Fuente: Construcción propia 
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Quinta Fuerza de Porter: Rivalidad de los Competidores 

Tabla C9. Rivalidad de los competidores 

 

Fuente: Construcción propia 

Seguidamente, ahora se evaluarán a los principales competidores de la Caja de 

Compensación Familiar Colsubsidio y sus ofertas en el mercado:  

Tabla C10. Principales competidores de la Caja de Compensación Familiar Colsubsidio 

 

 

Fuente: Construcción propia
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 Anexo D. Grabaciones de las entrevistas a profundidad 

 

Se presentan a continuación los links de acceso a las grabaciones de las entrevistas a 

profundidad como respaldo de la investigación cualitativa: 

 

 

• Juan David Bermúdez: Fundador de Frecuencia Gamer y representante de la industria 

de desarrollo de videojuegos: https://bit.ly/40F63fS  

• Vladimir Naranjo: director de la Liga Nacional de E-Sports -LNE, entrenador de 

jugadores de videojuegos y organizador de torneos:  https://bit.ly/3AyKxyw  

• Santiago Cuervo: Desarrollador y líder de comunidad de jugadores de Fighting: 

https://bit.ly/3n4hNus  

• Juan Ricardo Ospina: Licenciado en Ciencias del Deporte y Educación Física y jugador 

profesional de E-Sport de FIFA:  https://bit.ly/3oJInd1  

• Camilo Lizarazo: Periodista de E-sports. Coordinador de producción de contenidos para 

Radio Games. Trabajó varios años en la LVP: https://bit.ly/3L8AS6H  
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Anexo E. Instrumento para encuestas 

 

Objetivo: Realizar una investigación cuantitativa mediante fuentes primarias con 

encuestas al menos a 30 personas que representen el segmento objetivo –

Representantes de la Generación Z o Post-Millennials. Con el objetivo de parametrizar 

con mayor precisión la oportunidad de los E-Sports,  

Esta encuesta tiene el objetivo de identificar oportunidades en la industria de los 

E-Sports como investigación de trabajo de grado de maestría. 

Agradecemos disponer de este tiempo para esta encuesta, en la cual podrá 

responder de manera libre y espontánea a cada una de las preguntas. 

La encuesta está dirigida a personas entre los 18 y 25 años, agradecemos tu 

interés en responderla, pero si no tienes este rango de edad no podrás responderla.  

 

1. Caracterización del entrevistado:  

• Edad:  

• Profesión:  

• Ocupación:  

• Ciudad de residencia:  

• Estrato socioeconómico (1-2-3-4-5-6) 

  

2. ¿Cuál es tu principal fuente de recursos para realizar tus gastos en 

entretenimiento y ocio): (múltiple respuesta)  

a. Padres/familiares/tutores  

b. Ingresos propios  

c. Subsidios del estado  

d. Tarjetas de crédito  
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e. Otros   

f. No manejo recursos económicos  

 

4. ¿Cuál es tu principal actividad a la que te dedicas en tu tiempo de ocio y 

entretenimiento?:  

a. Deporte/Actividades al aire libre  

b. Reuniones con amigos/familia  

c. Viajar  

d. Academia (estudios, escritura, lectura)  

e. Videojuegos/Torneos E-Sports  

f. Otro   

 

5. ¿Te gusta jugar videojuegos?: si/no  

 

6. ¿Cuántos días de la semana en promedio juegas videojuegos? 1-2-3-4-5-6-7  

 

7. ¿Cuántas horas en promedio dedicas a jugar un videojuego al día?   

a. Menos de 1 hora  

b. 1-3 horas  

c. 4-6 horas  

d. más de 7 horas  

 

8. ¿Sabes qué son los E-Sports? Si/no  

 

9. ¿Cuánto de tus ingresos destinas a invertir en videojuegos/torneos E-Sports 

mensualmente?  
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a. Menos de $100,000  

b. Entre $100,000 y $500,000  

c. Más de $500,000  

 

10. ¿Hace cuánto sabes sobre los E-Sports?  

a. Hace menos de 1 año  

b. 1-2 años  

c. 3-5 años  

d. Hace más de 6 años  

 

11. ¿Has visto torneos de E-Sports? Si/no   

 

12. ¿De qué manera has visto los torneos?  

a. Presencialmente  

b. Transmisión streaming en una plataforma  

c. Presencial y Virtual  

d. Otra forma   

 

13. ¿Cuál es la modalidad que más le interesa para participar en los torneos de E-

Sports?  

a. Presencial  

b. Virtual  

 

14. ¿De dónde han sido los torneos que has visto?  

a. Nacionales  

b. Internacionales  
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c. Ambos 

 

15. ¿Has participado en un Torneo de E-Sports? Si/no  

 

16. ¿En cuántos torneos has participado?  

a. 1  

b. 2  

c. 3  

d. 4  

e. 5  

f. Más de 5 

   

17. ¿En dónde han sido los torneos en los que has participado?  

a. Nacionales  

b. Internacionales  

c. Ambos  

 

18. ¿Tienes interés en el desarrollo de videojuegos? Si/no   

 

19. ¿Tienes conocimientos y/o formación para el desarrollo de los videojuegos? Si/no  

 

20. ¿Te interesaría recibir formación y entrenamiento para dedicarte al desarrollo de 

videojuegos? Si/no  

 

21. ¿Qué tipo de productos o servicios esperaría encontrar para participar en un 

torneo de E-Sport? (Pregunta abierta)   
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22. Le interesaría capacitarse en: (lista desplegable)  

a. Entrenamiento en videojuegos específicos  

b. Programación y creación de juegos  

c. Marketing digital para plataformas de E-Sports  

d. Diseño Gráfico 

e. Creación de guiones 

f. Tésters 

g. Cásters o narradores de videojuegos 

h. Ninguno 

i. Otros 

  

   

25. Respecto, a la ubicación de estos entrenamientos sus preferencias en orden de 

importancia serían: (pregunta de jerarquía)   

a. Presencial en instalaciones de centro educativo  

b. Hibrido (mitad presencial, mitad online)  

c. Totalmente online   

   

26. Teniendo en cuenta sus preferencias de consumo, le interesaría recibir publicidad 

dentro de los juegos, sobre:   

a. Rutina de jugadores profesionales de e-sports  

b. Alimentación de atletas electrónicos  

c. Accesorios para gamers, controles, consolas, computadores, pantallas entre otros  

d. Ergonomía para atletas profesionales (sillas profesionales, simuladores de juego, 

pantallas) entre otros  
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e. Planes de conectividad de alta capacidad de internet  

f. Otros ¿cuál?   

   

27. Sabemos que los atletas electrónicos son deportistas profesionales. ¿En ese 

sentido estarías interesado en pertenecer a escuelas de formación profesional como 

carrera? Si / No   

  

29. ¿Le gustaría hacer parte de un equipo de E-Sports, y llevar su pasión a otro nivel? 

Si/No.  

 

30. Siguiendo con esta idea, ¿Alquilaría espacios como un gaming house para 

entrenar con su equipo y enfrentarse con rivales? Si/No.   

 

31. ¿Considera que en Colombia hay conocimiento sobre los E-Sports y todo el 

ecosistema que lo conforma (consolas, etc)? Si/No   

 

33. ¿Cuenta con tarjetas de crédito? Si/No.  

  

34. ¿Adquiriría una tarjeta de crédito o alguna ayuda financiera que tuviera 

descuentos y beneficios especiales para gamers? Si/No.  

 

35. ¿Le llamaría la atención recibir información sobre hábitos saludables y dietas 

especiales para gamers? ¿También sobre productos de consumo masivo que vayan 

acorde con este estilo de vida?  Si/No. (incluirlas en formación)  
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Autorizo de manera voluntaria, previa, explícita, informada e inequívoca a la persona 

que me realiza esta entrevista en calidad de estudiante de una Institución de Educación 

Superior de Colombia, para que recopile y de tratamiento a los datos consignados en 

este formato, de los cuales soy titular, con fines académicos únicamente para que se me 

contacte posteriormente para darme a conocer, novedades de cualquier índole en el 

sector,  autorizo que el mencionado contacto se realice vías correo electrónico como 

telefónicamente con esta finalidad. Así mismo manifiesto que he sido informado 

previamente sobre los efectos y alcance de la presente autorización de acuerdo a lo 

establecido en cumplimiento de la Ley 1581 de 2012 y su decreto reglamentario1377 de 

2013. El firmante puede solicitar su retiro cuando lo crea conveniente a la persona que le 

realizo esta entrevista a través de los mismos canales de comunicación mediante los 

cuales fue contactado.  

Autorizo: SI __ NO__  
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Anexo F. Hallazgos representativos de la investigación cuantitativa 

 

Figura G1. Pregunta 6 - Instrumento cuantitativo 

	
  

Fuente: Construcción propia  

 

Figura G2.  Pregunta 7- Instrumento cuantitativo  

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura G3 Pregunta 8- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G4. Pregunta 9- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G5.  Pregunta 10- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura G6. Pregunta 11- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G7. Pregunta 12- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G8. Pregunta 13- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura G9. Pregunta 14- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G10. Pregunta 15- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G11. Pregunta 16- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura G12. Pregunta 17- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G13. Pregunta 18- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G14. Pregunta 19- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura G15. Pregunta 20- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G16. Pregunta 21- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G17. Pregunta 22- Instrumento cuantitativo 

  

Fuente: Construcción propia 
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Figura G18. Pregunta 23- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G19. Pregunta 24- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G20. Pregunta 25- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura G21. Pregunta 26- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G22. Pregunta 27- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G23. Pregunta 28- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura G24. Pregunta 29- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G25. Pregunta 30- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G26. Pregunta 31- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura G27. Pregunta 32- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G28. Pregunta 33- Instrumento cuantitativo 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura G29. Pregunta 34- Instrumento cuantitativo. 

 

Fuente: Construcción propia 
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Anexo G. Instrumento para encuestas a Jóvenes afiliados de Colsubsidio 

 

¡Hola! Estamos interesados en conocer tú opinión y sabemos que eres un/a 

jugador/jugadora relevante en la industria y nos encantaría contar con tus insights. Te 

agradecemos el tiempo tan valioso que vas a dedicar para este propósito, no te toma 

más de 5 minutos. ¡Creemos que el futuro son los jóvenes y queremos generar valor al 

sector! 

 

1. ¿En qué rango de edad se encuentra? 

• 18 a 25 

• 26 a 30 

• 31 a 34 

 

2. ¿Con qué genero te identificas? 

• Masculino 

• Femenino 

• Otro 

 

3. ¿Te gustan los videojuegos? 

• No tanto 

• Si, Mucho 

• Más o menos 

• Para nada 

• Bastante 



Oportunidades de incursión en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de 
Compensación Familiar Colsubsidio. 

 1
09 

 

 
 

 

4. ¿Tienes consola de videojuegos?, ¿Cuántas tienes? 

• Si, tengo más de tres. 

• Si, tengo dos. 

• Si, tengo una. 

• No, no tengo ninguna. 

 

5. ¿Tienes computador especializado para jugar videojuegos? 

• Si 

• No 

 

6. ¿Cuántas pantallas de TV o monitores utilizas para jugar videojuegos? 

• Tengo más de 4 pantallas 

• Tengo 3 pantallas 

• Tengo 2 pantallas 

• Tengo 1 pantalla 

 

7. ¿Cuántas horas a la semana juegas algún videojuego? 

• 1 a 5 

• 6 a 10 

• 11 a 15 

• 16 a 20 

• Más de 20 

 

8. Prefieres jugar en: 
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• Tu casa o apartamento 

• Salas especializadas en videojuegos 

• La casa de un amigo o amiga 

• Evento o campeonato 

 

9. Completa la siguiente frase: Veo transmisiones de jugadores de videojuegos en vivo 

para… 

• Aprender y mejorar mi técnica 

• Aprender trucos para ganarle a mis amigos 

• Seguir el proceso de mis gamers favoritos 

• No veo transmisiones 

 

10. ¿Qué prefieres? 

• Jugar videojuegos por ocio 

• Jugar videojuegos por profesión 

• Ver a otros jugar videojuegos a través de plataformas de transmisión en vivo 

• Jugar videojuegos por ocio y ver las transmisiones en vivo  

• Jugar videojuegos por profesión y ver las transmisiones en vivo 

 

11. ¿Cuál es tú videojuego preferido? 

 

12. Consideras que los videojuegos… 

•  Aportan a tu desarrollo intelectual 

•  Son solo un pasatiempo que te ayuda a distraerte  

•  Son una distracción  
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•  Son malos y te alteran 

 

13. ¿Qué marcas de patrocinadores de campeonatos o liga de videojuegos recuerdas en 

este momento? 

 

14. ¿Sabes que son los E-Sports? 

•  Sí 

•  No 

 

15. ¿Te gustaría hacer parte de un equipo de gamers por medio de escuelas de 

formación profesional? 

•  Mucho 

•  Tal vez 

•  Me da igual 

•  Poco 

•  Para nada 

 

16. ¿Te gustaría hacer parte de un campeonato o liga de videojuegos? 

•  Mucho 

•  Posiblemente 

•  Me da igual 

•  Poco 

•  Para nada 
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17. ¿Te gustaría que Colsubsidio creara un programa de entrenamiento o curso para 

gamers? 

•  Sí 

•  Tal vez 

•  Me da igual 

•  Poco 

• No 

 

18. ¿Cuál es tu principal fuente de recursos para realizar tus gastos en entretenimiento 

y ocio? Puedes marcar más de una opción  

•  Padres/familiares/tutores 

•  Ingresos propios 

•  Subsidios del estado 

•  Tarjetas de crédito 

•  Otros 

•  No tengo recursos económicos 

 

19. ¿Qué porcentaje de tus recursos destinas a cada uno de estos rubros? 
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20. ¿De qué manera has visto los torneos?  

•  Presencialmente 

•  Transmisión streaming en una plataforma 

•  Presencial y Virtual 

•  Otra forma 

 

21. ¿Has participado en un Torneo de E-Sports?  

•  Si 

•  No 

 

22. ¿Cuál es la modalidad que más le interesa para participar en los torneos de E-

Sports?  

• Presencial  

•  Virtual 

 

23. Cuál es su grado de interés para capacitarse en las siguientes disciplinas 
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24. Respecto a la ubicación de estos entrenamientos, tus preferencias serían: 

•  Presencial en las instalaciones de un centro educativo 

• Híbrido (Un porcentaje de tiempo Online y un porcentaje de tiempo Presencial) 

•  Totalmente online 

 

25. Teniendo en cuenta sus preferencias de consumo, le interesaría recibir publicidad 

dentro de los juegos, acerca de: (puedes marcar más de una opción)  

•  Rutina de jugadores profesionales de e-sports 

•  Alimentación de atletas electrónicos 

•  Accesorios para gamers, controles, consolas, computadores, pantallas entre 

otros 

•  Ergonomía para atletas profesionales (sillas profesionales, simuladores de juego, 

pantallas) entre otros 

•  Planes de conectividad de alta capacidad de internet 
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•  Otros 

 

26. ¿Adquiriría una tarjeta de crédito o alguna ayuda financiera que tuviera descuentos 

y beneficios especiales para gamers?  

•  Si 

•  No 
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Anexo H. Respuestas de validación de oportunidades en jóvenes afiliados a la Caja 

de Compensación Familiar Colsubsidio. 

Figura H1. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura H2. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 
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Fuente: Construcción propia 

Figura H3. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 

 

Figura H4. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 



Oportunidades de incursión en el mercado de los E-Sports en Colombia para la Caja de 
Compensación Familiar Colsubsidio. 

 1
18 

 

 
 

 

Figura H5. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 

 

Figura H6. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura H7. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 

 

Figura H8. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura H9. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 

 

Figura H10. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura H11. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 

 

Fuente: Construcción propia 

 

Figura H12. Instrumento cuantitativo Colsubsidio 
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Fuente: Construcción propia 

Anexo I. Respuestas de validación de oportunidades segmentado a jóvenes con 

edades entre los 18 y 25 años afiliados a la Caja de Compensación Familiar 

Colsubsidio. 

Figura I1. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura I2. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 
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Fuente: Construcción propia 

Figura I3. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura I4. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura I5.  Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura I6. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura I7. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura I8. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura I9. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 
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Figura I10. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 

Figura I11. Instrumento cuantitativo Colsubsidio – Segmento generación Z 

 

Fuente: Construcción propia 
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Anexo J. Mapa de Empatía de la Generación Z 

Figura J1. Mapa de Empatía Generación Z  

  

Fuente: Construcción Propia  
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Anexo K. Cursos propuestos como Oportunidad 1 

 

Figura K1. Propuesta Curso Play testing 

 

Fuente: Construcción Propia. 
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Figura K2. Propuesta Curso Concept Art 

 

Fuente: Construcción propia. 
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Figura K3. Propuesta Curso de programación para Dummies. 

 

Fuente: Construcción propia. 
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Figura K4. Propuesta Curso Game Desing. 

 

 

Fuente: Construcción propia 

  

  


