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Resumen

El presente trabajo analiza la incorporacion de los e-sports y la gamificacion en las
propuestas curriculares de los programas de Cultura Fisica, Educacion Fisica, Actividad
Fisica, Deporte y Recreacion en Colombia, con el propdsito de identificar su potencial en
el desarrollo de competencias profesionales mediadas por la tecnologia. A través de un
enfoque cualitativo de tipo descriptivo-exploratorio, se realiz6 un analisis documental del
Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior (SNIES) y de experiencias
académicas nacionales e internacionales vinculadas a los e-sports y la gamificacion. Los
resultados evidencian que, aunque existen iniciativas emergentes en algunas universidades,
su integracion curricular es atn limitada. Se propone fortalecer los programas mediante la
incorporacion de estrategias digitales innovadoras que promuevan el aprendizaje activo, la
gestion tecnoldgica y el liderazgo digital. Este estudio aporta elementos de reflexion y
orientacion para la actualizacion curricular del programa de Cultura Fisica, Deporte y

Recreacion de la Universidad Santo Tomas.
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Abstract

This study analyzes the incorporation of e-sports and gamification into the
curricular proposals of programs in Physical Culture, Physical Education, Physical
Activity, Sports, and Recreation in Colombia, aiming to identify their potential in
developing technology-mediated professional competencies. Through a qualitative,

descriptive—exploratory approach, a documentary analysis was conducted using the
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National Higher Education Information System (SNIES) and national and international
academic experiences related to e-sports and gamification. The results show that although
emerging initiatives exist in some universities, their curricular integration remains limited.
The study proposes strengthening academic programs through the incorporation of
innovative digital strategies that foster active learning, technological management, and
digital leadership. This research provides elements of reflection and guidance for the
curricular update of the Physical Culture, Sports, and Recreation program at Universidad

Santo Tomas.

Keywords:

E-sports, gamification, curriculum, professional competencies, Physical Culture,

higher education.

Introduccion

La educacion superior en Colombia atraviesa un proceso de transformacion
constante, impulsado por la globalizacion, el desarrollo tecnologico y los cambios en los
modos de interaccion social. En este contexto, del area de la Cultura Fisica, Deporte y
Recreacion cumplen un papel central en la formacion de profesionales capaces de promover
el bienestar, el aprendizaje y la actividad fisica. Sin embargo, diversos estudios sefialan que
dichos programas continuan basandose principalmente en enfoques tradicionales, lo cual
genera un desfase frente a las nuevas realidades digitales que configuran los habitos
recreativos y deportivos de las nuevas generaciones (Barros Cabarcas, 2023; Lopez &

Martinez, 2020).

Uno de los fenomenos que refleja con mayor claridad esta transformacion es el

crecimiento de los E-sports, gamificacion o deportes electronicos, que han dejado de ser
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considerados exclusivamente una forma de ocio para consolidarse como un campo con
reconocimiento social, econémico y cultural a nivel mundial. Segiin Garcia 'y Torres (2021),
los E-sports han desarrollado estructuras profesionales comparables a los deportes
convencionales, incluyendo torneos internacionales, clubes especializados y espacios de
entrenamiento. En el caso colombiano, si bien se trata de un fendémeno emergente, ya existen
experiencias formativas y recreativas que permiten vislumbrar su potencial para la
educacion superior y, en particular, para el area de Cultura Fisica (Diaz & Rodriguez, 2022).
Ejemplo de ello son competencias como el Gamergy Bogota 2022, uno de los festivales de
deportes electronicos mas relevantes en América Latina, y la Liga Nacional de Free Fire de
Colombia, organizada por Garena en colaboracion con universidades y centros culturales,

que han demostrado el creciente interés y la profesionalizacion de estas practicas en el pais.

Junto a los E-sports, la gamificacion se ha posicionado como otra estrategia
pedagogica innovadora. Este enfoque consiste en aplicar dinamicas propias del juego en
escenarios educativos, con el fin de potenciar la motivacion, la participacion activa y la
adquisicion de competencias transferibles (Diaz & Rodriguez, 2022). En la medida en que
los E-sports son una manifestacion avanzada de la gamificacién, ambos conceptos se
entrelazan y pueden contribuir significativamente a los procesos de ensefianza-aprendizaje
en la formacion de profesionales en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion. Autores como
Redipe (2022) destacan que la pertinencia curricular depende de la capacidad de adaptacion
de las instituciones frente a los cambios sociales, mientras que Amelica (2020) sostiene que
la formacion por competencias requiere actualizarse constantemente en funcion de los retos

tecnoldgicos y culturales del entorno.

La evidencia empirica confirma que tanto los E-sports como la gamificacion

promueven el desarrollo de habilidades clave, entre ellas el trabajo en equipo, la
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comunicacion, la gestion emocional, el pensamiento estratégico y la toma de decisiones bajo
presion (Garcia & Torres, 2021; UDCA, 2021). Estas competencias no solo fortalecen la
experiencia educativa, sino que también responden a las demandas del mercado laboral, en
el que surgen nuevas oportunidades relacionadas con la gestion de eventos electronicos, el
entrenamiento digital, la innovacidn recreativa y la investigacion sobre el rendimiento en
entornos virtuales. No obstante, como subraya Barros Cabarcas (2023), en Colombia atin
son escasas las propuestas curriculares que integren de manera formal estos enfoques en la
formacion universitaria. De esta manera, la ausencia de los E-sports y de la gamificacion en
los programas académicos representa una brecha significativa entre la formacioén de los

futuros profesionales y las realidades del mundo contemporaneo.

Frente a este panorama, el presente trabajo tiene como objetivo general analizar la
incorporacion de la gamificacion y los E-sports en los curriculos del area de la Cultura
Fisica, Deporte y Recreacion en Colombia, mientras que los objetivos especificos se orientan
a identificar experiencias nacionales de innovacion curricular y a reconocer las
competencias profesionales emergentes asociadas a estas practicas. Con ello, se busca
aportar a la modernizacion de la educacion superior en el campo, fortaleciendo su

pertinencia y alineacion con las demandas actuales de la sociedad.

El presente trabajo surge como una extension académica del proyecto institucional
desarrollado en la Universidad Santo Tomads, enfocado en la incorporacién de metodologias
digitales para fortalecer la formacién en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion. En dicho
proyecto se analizan las posibilidades que ofrecen la gamificacion y los E-sports como
herramientas para promover hdbitos de vida saludables y dinamizar los procesos de
aprendizaje en los futuros profesionales del area. En consonancia con estas apuestas, esta

investigacion busca ampliar la reflexion hacia el &mbito nacional de la educacion superior,
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explorando como estas estrategias pueden integrarse en los curriculos universitarios para
responder a las demandas actuales de la sociedad digital y potenciar la pertinencia de la

formacion en Cultura Fisica (Ruiz Gonzalez, Acosta Fajardo & Morales Urbina, 2024).

Planteamiento del problema

En Colombia, diversos programas universitarios de Cultura Fisica, Deporte y
Recreacion continuan sustentandose en modelos tradicionales, donde el énfasis se centra en
el rendimiento fisico y el deporte competitivo, dejando en segundo plano los componentes
pedagogicos, reflexivos y sociales de la formacion profesional. Este enfoque ha limitado la
capacidad de adaptacion curricular frente a las transformaciones tecnolédgicas, culturales y
educativas del siglo XXI. Los programas universitarios de Cultura Fisica, Deporte y
Recreacion en Colombia siguen basados en modelos tradicionales centrados en el
rendimiento deportivo, ignorando aspectos pedagdgicos y sociales clave. Esto impide su
adaptacion a cambios tecnologicos y culturales del siglo XXI. Estudios destacan una
"tradicion deportivista" que prioriza técnicas sobre comprension integral del movimiento
(Gil Eusse et al., 2023; Fonseca et al., 2021). De manera similar, Fonseca et al. (2021)
destacan que, aunque existen avances en la definicion de nuevos campos de accion —como
la gestion, la promocion de habitos saludables o la investigacion—, ain persisten estructuras
formativas ancladas en paradigmas clasicos. En la misma linea, Barros Cabarcas (2023)
enfatiza que el disefio curricular de estos programas debe superar los modelos rigidos y
abrirse a enfoques mads integrales e innovadores que respondan a las necesidades
contemporaneas de la educacion y la sociedad. Investigaciones recientes sefialan que persiste
el reto de adaptar los curriculos a contextos mas flexibles, inclusivos y digitalizados, que
preparen a los estudiantes para los escenarios emergentes del campo (Amaya & Cuervo,

2020; Barros Cabarcas, 2023; Castellanos, 2017; Devis-Devis & Peir6-Velert, 2021).
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Aunque los E-sports y la gamificacion representan espacios con alto potencial pedagogico
y laboral, su presencia en los curriculos colombiano no es tan comun (Redipe, 2022; Garcia
& Torres, 2021). Ademas, factores como la desigualdad tecnoldgica entre instituciones, la
falta de formacion docente en innovacion digital y la escasa investigacion aplicada desde el
campo de la Cultura Fisica (Barros Cabarcas, 2023; Diaz & Rodriguez, 2022) limitan la

posibilidad de consolidar propuestas solidas.

El problema central, por tanto, no radica en la ausencia de estas practicas en la
sociedad, ya que en los tltimos afios Colombia ha consolidado diversos espacios dedicados
a los E-sports, como el festival Gamergy Bogotda 2022, la Liga Nacional de Free Fire
organizada por Garena y la Federacion Colombiana de Deportes Electronicos
(FEDECOLDE), que retne participantes en mas de 19 departamentos del pais. No obstante,
el sistema educativo aun presenta limitaciones para integrar formalmente estas dindmicas
dentro del area de Educacion fisica. Recreacion, Cultura Fisica y Deporte lo cual restringe
la preparacion de los futuros profesionales ante un campo laboral en constante expansion

(Colmenares, 2023; Ruiz Gonzalez, Acosta Fajardo & Morales Urbina, 2024).

El Proyecto Educativo del Programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion
(CFDR) de la Universidad Santo Tomds busca formar profesionales integrales, criticos y
con compromiso social, apoyandose en la investigacion, el bienestar universitario y la
evaluacion por competencias. El programa busca profesionales integrales mediante
investigacion y competencias, pero enfrenta resistencias docentes, baja investigacion y
desercion estudiantil (Criales & Ojeda, 2013). Esto crea brechas entre teoria y practica,
comunes en otras instituciones por desarticulacion curricular (Cardona-Mejia et al., 2021).
Se necesitan estrategias innovadoras para alinear el curriculo con demandas actuales (Ruiz

Gonzalez et al., 2024).
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Estas limitaciones no son exclusivas de la Universidad Santo Tomads, ya que estudios
en programas de Educacion Fisica en Colombia evidencian que las resistencias
institucionales y culturales representan obstaculos comunes para los procesos de innovacion
y mejora educativa (Cardona-Mejia, Pardo-del-Val, & Dasi, 2021). Asimismo, se ha
identificado que en otras instituciones existe una desarticulacion entre los lineamientos
proyectados y las practicas cotidianas, lo que genera incoherencias en la gestion curricular
y en el acompafiamiento académico (Universidad del Atlantico, s.f.). En el caso del CFDR,
aunque se han realizado esfuerzos por fomentar una cultura investigativa desde la formacion
inicial, ain se requieren estrategias mas solidas para garantizar que el modelo responda a las
demandas sociales y profesionales del campo (Ruiz Gonzalez, Acosta Fajardo, & Morales

Urbina, 2024; Universidad Santo Tomas, 2011).

Pregunta investigacion

(Como se incorporan los E-sports y la gamificacion en las propuestas curriculares
del area de la Cultura Fisica, la Educacion Fisica, la Actividad Fisica, el Deporte y la
Recreaciéon en Colombia, y cual es su impacto en el desarrollo de competencias

profesionales mediadas por la tecnologia en los estudiantes?

Justificacion

La presente investigacion se justifica porque responde a la necesidad de que la
educacion superior en Colombia, especialmente en el area de la cultura fisica, educacion
fisica, actividad fisica, el deporte y la recreacion, avance con pertinencia frente a los cambios
tecnologicos y culturales que atraviesan a la sociedad. Los e-sports y la gamificacion no solo
son fendmenos de entretenimiento, sino también escenarios formativos que potencian
competencias como la toma de decisiones, el liderazgo y la adaptabilidad en contextos

digitales (Garcia & Torres, 2021). Incorporarlos en los curriculos implica reconocer que la
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formacion de profesionales debe alinearse con las realidades de las nuevas generaciones y

con los retos del mundo laboral.

Este estudio adquiere relevancia porque contribuye a cerrar la brecha entre los
discursos académicos que promueven la innovacion pedagogica y la limitada
implementacion de metodologias digitales en las aulas universitarias. Analizar como estas
estrategias pueden fortalecer los planes de estudio permitird generar propuestas aplicables
en la practica, con un impacto positivo en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes
(Diaz & Rodriguez, 2022). Ademas, en un pais donde el acceso a la tecnologia aun presenta
desigualdades, la investigacion aporta una reflexion critica sobre cémo garantizar
experiencias formativas inclusivas que no se limiten a ciertos sectores privilegiados (Barros

Cabarcas, 2023).

En este sentido, la investigaciéon no solo busca llenar un vacio académico, sino
también ofrecer orientaciones practicas para las instituciones educativas, de modo que
puedan innovar en sus propuestas y preparar a los futuros profesionales para un campo de
accion en el que deporte, recreacion y tecnologia convergen. Asi, el trabajo cobra pertinencia
social al proyectar a los egresados hacia escenarios emergentes, generando nuevas

oportunidades de desarrollo personal, académico y laboral.

Objetivo general

Analizar la incorporacion de los E-sports y la Gamificacion en las propuestas
curriculares en el area de la cultura fisica, educacion fisica, actividad fisica, el deporte y la
recreacion en Colombia, con el fin de comprender su potencial en el desarrollo de

competencias profesionales mediadas por la tecnologia.
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Objetivo especifico

1. Identificar experiencias y propuestas curriculares en universidades
colombianas que incluyan los e-sports y gamificacion como parte de la formacion en el

area de la cultura fisica, educacion fisica, actividad fisica, el deporte y la recreacion

2. Reconocer las competencias profesionales emergentes vinculadas a los e-
sports 'y gamificacién su relacion con las demandas tecnologicas y sociales que se

presentan en el contexto laboral de los profesionales.

3. Proponer elementos de reflexion y orientacion que permitan la incorporacion
de los e-sports y la gamificacion en el desarrollo de competencias profesionales dentro

del programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la Universidad Santo Tomas.

Marco Conceptual

E-sports (Exergames)

Los deportes electronicos (E-sports) han evolucionado desde ser vistos como una
actividad de ocio hasta consolidarse como un fendmeno cultural y competitivo con
reconocimiento global. Segin Hamari y Sjoblom (2017), los E-sports reproducen
estructuras comparables a los deportes tradicionales, como la organizacion de ligas,
entrenamientos y reglamentaciones especificas. Jenny et al. (2017) incluso argumentan que
los E-sports cumplen con las condiciones necesarias para ser considerados deporte en
sentido pleno. En el &mbito latinoamericano, Gonzdlez y Carrillo (2020) sostienen que los
exergames (videojuegos activos) se presentan como un recurso pedagogico y de salud, capaz

de promover el movimiento corporal mediante dinamicas interactivas y tecnologicas.
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Asimismo, Pefia y Ortiz (2021) identifican que, en contextos universitarios, los E-sports
generan espacios de integracion y aprendizaje que potencian la socializacion y el desarrollo
de habilidades cognitivas, lo que justifica su incorporacion en los programas de Cultura

Fisica.

Gamificacion

La gamificacion es una metodologia que aplica dindmicas, mecénicas y estéticas de
los juegos en contextos no ludicos. Deterding et al. (2011) la definen como la “ludificacién”
de procesos que buscan mejorar la motivacion y la implicacion. Werbach y Hunter (2015)
afirman que, en el ambito educativo, su potencial radica en transformar experiencias
rutinarias en procesos atractivos para el estudiante. Zapata-Ros (2020) agrega que la
gamificacion favorece el aprendizaje autorregulado y la retencion de conocimientos
mediante recompensas simbdlicas y retroalimentacion constante. En programas de Cultura
Fisica, esta estrategia puede ser usada tanto en la ensefianza tedrica como en actividades
practicas, facilitando la integracion entre el ejercicio fisico y los entornos digitales (Lopez

& Restrepo, 2021).

Diseno curricular

El disefio curricular es entendido como el proceso mediante el cual se planifican,
organizan y evaltan las experiencias formativas de un programa académico. Diaz Barriga
(2019) sostiene que el curriculo debe responder a los cambios sociales y tecnologicos, y no
limitarse a la transmision de contenidos estaticos. Coll (2019) indica que, en la era digital,
el curriculo debe ser flexible, interdisciplinario y capaz de integrar aprendizajes mediadores

como la tecnologia y el juego. En el caso de los programas de Cultura Fisica, Deporte y
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Recreacion, incorporar E-sports y gamificacion supone repensar los contenidos y
metodologias, para conectar las demandas de la sociedad digital con la tradicion pedagbgica
del movimiento humano. Segiin Herndndez y Torres (2022), este redisefio es clave para que
los futuros profesionales se inserten en un mercado laboral donde lo digital y lo presencial

coexisten de manera cada vez mas estrecha.

Competencias profesionales del area

Las competencias profesionales son el conjunto de conocimientos, habilidades y
actitudes que permiten a los egresados desempefnarse en entornos laborales especificos.
Perrenoud (2004) plantea que estas competencias se ponen en juego en situaciones
complejas que requieren movilizar teoria y practica. En el area de la cultura fisica, educacion
fisica, actividad fisica, el deporte y la recreacion dichas competencias incluyen la
planificacion de programas, la mediacion pedagdgica y el trabajo comunitario (Barros
Cabarcas, 2023). No obstante, Cobo y Moravec (2011) advierten que las competencias del
siglo XXI deben ir mas alld de lo técnico, incorporando creatividad, innovacion y
pensamiento critico como capacidades centrales. En esa linea, Pena y Valencia (2020)
resaltan que las competencias de los profesionales en educacion fisica deben considerar las
transformaciones culturales y tecnoldgicas, de modo que el perfil egresado responda no solo

a lo fisico-motriz, sino también a la mediacion digital.

Competencias profesionales mediadas por tecnologia

Las competencias digitales se han convertido en una condicion indispensable para el
desempefio profesional. Ferrari (2013) las conceptualiza como la combinacion de
habilidades técnicas, cognitivas y éticas necesarias para usar las tecnologias de manera
efectiva y critica. En el caso de la Cultura Fisica, estas competencias se expresan en la

capacidad de disefiar experiencias de aprendizaje mediadas por plataformas digitales,
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gamificacion y exergames (Redipe, 2022). Area y Pessoa (2018) sostienen que los
profesionales que integran recursos digitales en su practica pedagdgica desarrollan perfiles
mas versatiles, capaces de responder a la educacion hibrida y a escenarios emergentes como
los E-sports. Por su parte, Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2020) enfatizan que la
competencia digital docente no se limita al manejo técnico de herramientas, sino que implica
la creacion de experiencias innovadoras que favorezcan la participacion y el aprendizaje

significativo.

Marco Tedrico

E-sports y gamificacion en el disefio curricular en programas de educacion

superior del area

La incorporacion de tendencias tecnoldgicas en la educacion superior ha impulsado
transformaciones significativas en el disefio curricular. Diaz Barriga (2019) sefiala que los
curriculos universitarios deben responder a las transformaciones sociales y culturales
derivadas de la digitalizacion, integrando recursos innovadores que conecten con los
intereses de los estudiantes. En este marco, los E-sports y la gamificacion emergen como

herramientas pedagdgicas que pueden articular lo ludico con la formacion profesional.

Los E-sports, ademas de consolidarse como un fendmeno competitivo con
reconocimiento global (Hamari & Sjoblom, 2017), han empezado a vincularse a la
educacion universitaria como estrategia de aprendizaje y profesionalizacion (Jenny et al.,
2017). En Colombia, Pefia y Ortiz (2021) identifican que algunas universidades como la
Universidad del Rosario, la Universidad ICESI, la Universidad Javeriana, entre otras, han

promovido experiencias con deportes electronicos como parte de actividades



DISENO PROP CURRICULARES EN CULTURA FiSICA

extracurriculares, aunque su integracion formal al curriculo alin es incipiente. Ejemplo de
ello son eventos como Gamergy Bogota 2022 y la Liga Nacional de Free Fire, organizados
en alianza con instituciones educativas y la Federacion Colombiana de Deportes
Electronicos (FEDECOLDE), los cuales evidencian el creciente interés académico y
formativo en torno a este tipo de practicas (Colmenares, 2023; Federacion Colombiana de
Deportes Electronicos, 2025). En paralelo, la gamificacion se presenta como una estrategia
metodologica que permite dinamizar los procesos formativos al convertirlos en experiencias

motivadoras y significativas (Werbach & Hunter, 2015; Zapata-Ros, 2020).

La convergencia entre E-sports y gamificacion en el disefio curricular no busca
reemplazar los contenidos tradicionales del area de la cultura fisica, educacion fisica,
actividad fisica, el deporte y la recreacion, sino enriquecerlos. Como plantean Coll (2019) y
Hernéndez y Torres (2022), un curriculo flexible debe abrirse a nuevas practicas digitales,
favoreciendo competencias relacionadas con la creatividad, la colaboracion y la resolucion

de problemas en contextos tecnologicos.

Competencias profesionales del area mediadas por tecnologia

Las competencias digitales se han consolidado como un componente esencial de la
formacion universitaria. Ferrari (2013) las define como la combinacion de conocimientos,
habilidades y actitudes que permiten un uso critico y creativo de la tecnologia. En el ambito
del Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion, estas
competencias se traducen en la capacidad de integrar recursos digitales en el disefio de
clases, el monitoreo del rendimiento y la creacion de experiencias gamificadas (Cabero-

Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).
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Area y Pessoa (2018) destacan que el uso pedagodgico de la tecnologia no solo
favorece el aprendizaje activo, sino que potencia la innovacion docente y la construccion de
entornos hibridos. Esto significa que los futuros profesionales del area de la cultura fisica,
educacion fisica, actividad fisica, el deporte y la recreacion requieren competencias que
trasciendan la ensefianza tradicional, para poder desenvolverse en escenarios digitales como
plataformas educativas, simuladores deportivos o exergames. Segiin Redipe (2022), dichas
competencias amplian el perfil profesional, haciéndolo mas versatil y pertinente para los

retos del mercado laboral contemporaneo.

Competencias profesionales del area vinculadas con E-sports y gamificacion

El surgimiento de los E-sports y la gamificacion también plantea un desafio para
repensar las competencias profesionales especificas del area. Perrenoud (2004) plantea que
las competencias se manifiestan en la capacidad de movilizar saberes en situaciones
complejas, lo cual implica que los profesionales del deporte y la recreacion deben aprender

a integrar practicas digitales en su quehacer pedagdgico y comunitario.

De acuerdo con Pefia y Valencia (2020), los E-sports y la gamificacion ofrecen
escenarios que potencian competencias comunicativas, sociales y tecnoldgicas, necesarias
para interactuar con jovenes nativos digitales. Jenny et al. (2017) afiaden que estas dinamicas
contribuyen al desarrollo de habilidades de pensamiento estratégico, coordinacion grupal y
gestion emocional, todas relevantes en el perfil de un profesional de Cultura Fisica. Por su
parte, Gonzélez y Carrillo (2020) sostienen que los exergames son un recurso que permite
articular actividad fisica con entornos virtuales, fortaleciendo tanto competencias motrices

como digitales.
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En este sentido, las competencias profesionales del area no se limitan al dominio del
cuerpo y el movimiento, sino que deben ampliarse hacia la mediacioén tecnologica y la
capacidad de disefar experiencias formativas innovadoras. Como plantean Cobo y Moravec
(2011), la educacion del siglo XXI exige que los egresados combinen creatividad,
innovacion y adaptabilidad, habilidades que encuentran un terreno fértil en la aplicacion

curricular de los E-sports y la gamificacion.

Diseiio metodolégico

Tipo de estudio

El presente estudio adopta un enfoque de investigacidn cualitativa de corte
descriptivo-exploratorio, puesto que su propdsito principal no es medir variables mediante
técnicas cuantitativas sino comprender, describir y caracterizar fendmenos emergentes, en
este caso la incorporacion de los E-sports y gamificacion en programas del area de la cultura
fisica, educacion fisica, actividad fisica, el deporte y la recreacion, desde la mirada de
profesiones en el area y documentos institucionales. Segiin Creswell & Poth, (2018) “En la
literatura metodoldgica se advierte que los disefios exploratorios son utiles cuando el objeto
de estudio es poco conocido o estd en proceso de consolidacion ya que permiten identificar
categorias claves, formular hipdtesis, mapear practicas y reflejar dimensiones relevantes que
puedan ser estudiadas con mayor profundidad en investigaciones posteriores”. Asi mismo
la dimension descriptiva esta justificada pues la investigacion busca caracterizar el “que” y
el “como” se realizan, implementan, ejecutan y priorizan las iniciativas competencias
curriculares (Denzin & Lincoln, 2018). Este tipo de enfoque también respalda la priorizacion

de criterios de rigor cualitativo (credibilidad, transferibilidad, confirmabilidad) en lugar de
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criterios cuantitativos tradicionales, lo cual orienta la recoleccion y el tratamiento de los

datos hacia la triangulacion y la saturacion tedrica de categorias emergentes.

Enfoque

El enfoque metodolégico adaptado es cualitativo-interpretativo entendiendo que su
perspectiva pragmadtica privilegia la construccion de su orientacion a parir de las
experiencias, percepciones y discursos de los sujetos implicados, al igual que el andlisis
contextualizado de documentos institucionales. Autores clasicos y contemporaneos del
campo (Denzin & Lincoln; Creswell & Poth, 2018) subrayan que este enfoque es
especialmente adecuado para estudiar fendmenos sociales complejos y culturalmente
situados, donde las précticas (por ejemplo, la insercion de gamificacion o E-sports en
asignaturas y proyectos institucionales) tienen significados multiples y a menudo
divergentes entre actores (docentes, directivos, estudiantes). Desde esta perspectiva
interpretativa, la investigacion no aspira a descubrir “leyes” universales, sino a producir
descripciones ricas y explicativas que permitan entender procesos, relaciones de poder,
resistencias institucionales y factores facilitadores de la innovacion curricular. Ademas, el
enfoque cualitativo permite emplear técnicas analiticas como el andlisis tematico y el
analisis de contenido, que posibilitan identificar patrones, categorias y narrativas recurrentes
en las entrevistas y documentos, favoreciendo una lectura critica y situada de la informacion.
Este planteamiento también demanda atencion al rigor metodologico cualitativo: se deben
documentar decisiones de muestreo, estrategias de codificaciéon y procedimientos de
triangulacion para fortalecer la credibilidad de los hallazgos y permitir su reinterpretacion
por otros investigadores. En suma, el enfoque interpretativo es coherente con los objetivos

del proyecto comprender incorporaciones curriculares emergentes y su impacto en
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competencias profesionales y con la necesidad de captar la complejidad y la variabilidad

contextual que caracteriza a las instituciones de educacion superior en Colombia.

Muestra

La muestra sera de tipo intencional y no probabilistica, seleccionada con criterios de
pertinencia para maximizar la informacion util y diversa sobre la incorporacion de los E-
sports y la gamificacion en el campo de la Cultura Fisica. En los estudios cualitativos, la
logica del muestreo responde al principio del “muestreo intencional”, en el cual se eligen
casos que aporten informacion rica y contrastante (Patton, 2002; Palinkas et al., 2015). En
este sentido, se consideraran programas del area de Cultura Fisica, Deporte, Actividad
Fisica, Educacion Fisica y Recreacion, asi como asignaturas relacionadas con E-sports o
gamificacion, universidades que desarrollen iniciativas extracurriculares en torno a estas
practicas o que cuenten con laboratorios de gamificaciéon, en lugar de buscar

representatividad estadistica.

De forma complementaria, se incluiran entre tres y seis instituciones registradas en
el Sistema Nacional de Informacién de la Educacion Superior (SNIES, 2025), cuyas
evidencias documentales (planes de estudio, convenios, informes de bienestar o de deporte)
permitan comparar practicas y trayectorias de implementacion. La seleccidon priorizara la
diversidad institucional —universidades publicas y privadas, distintos tamafios de programa
y presencia o no de infraestructura tecnoldgica—, asi como diferentes roles profesionales
(docencia, direccidon de programa y bienestar universitario), con el fin de capturar tensiones

y convergencias entre los distintos contextos.

La bibliografia sobre muestreo cualitativo aconseja documentar y justificar la
eleccion de casos, y considerar técnicas complementarias como el muestreo en cadena

(snowball) cuando se desea acceder a informantes con perfil especializado (p. ej.
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coordinadores de ligas universitarias de E-sports) (Patton; Palinkas et al.). Finalmente, la
intencidén no es generalizar estadisticamente, sino producir una comprension robusta y
transferible de practicas y competencias emergentes en contextos universitarios

colombianos.

Criterios de seleccion

Para asegurar coherencia y pertinencia en la seleccion de casos e instrumentos, se
proponen criterios explicitos de inclusion y exclusion alineados con los objetivos del
estudio. Criterios de inclusion: Programas de pregrado activos en Cultura Fisica, Educacion
Fisica, Deporte y Recreacion (o denominaciones afines) ofertados por instituciones
colombianas; documentos institucionales (planes de estudio, proyectos pedagdgicos,
informes de gestion, actas de comités académicos) publicados o actualizados
preferentemente en la ultima década (2015-2025), para garantizar actualidad; acceso y
autorizacion para revisar documentos internos. Criterios de exclusion: programas o
documentos que no guarden relacion directa con el area tematica; fuentes sin validez
institucional o sin trazabilidad (entradas de blog no institucionales, publicaciones
anonimas); experiencias exclusivamente comerciales o de empresas privadas que no
permitan andlisis formativo (salvo como referencia comparativa secundaria), e informantes
cuya vinculacion sea meramente temporal o sin responsabilidad académica sobre el
curriculo. Estos criterios se sustentan en recomendaciones sobre analisis documental y
muestreo cualitativo que enfatizan la calidad y relevancia de las fuentes para la construccion
de categorias analiticas (Bowen, Miles & Huberman). Establecer criterios claros facilita la
seleccion sistematica durante la revision documental, reduce sesgos y mejora la trazabilidad

y visualizacién del proceso investigativo.
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Instrumentos

Se realizard una recoleccion de informacion por medio de principales andlisis de
contenidos informaticos y matrices de analisis documentales que se categorizaran en el
desarrollo sistematico, donde permitan corroborar informacion establecida por medio de la
base de datos del Sistema Nacional de Informacioén de la Educacion Superior (SNIES),
considerando las é4reas que se relacionen/vinculen con el programa de Cultura Fisica,
Deporte y Recreacion de la Universidad Santo Tomas. Asimismo, se especifica que la
categorizacion utilizada sera de fuentes y de autores referentes, lo que permitird contrastar
la informacién procedente de los documentos institucionales con los aportes tedricos de los

estudios consultados, garantizando asi la validez y coherencia analitica de los resultados.

Principalmente se realizard la recoleccion y la depuracion de informacion del SNIES
(2025), sobre instituciones o programas que se repitan asi mismos de cada una de las areas
de Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura fisica y Recreacion, para
posteriormente  establecer criterios de seleccion que ayuden a identificar
similitudes/diferencias en dichos programas, por medio de filtros se identificaron: la
Institucion de Educacion Superior, Programa de Educacion superior, Nivel académico del
programa, Clasificacion Internacional Normalizada de Educacion - CINE F 2013 AC,
Programas por vigencia Afo (Seleccionar afio a partir de 2018), especificamente de cada
una de las areas a nivel nacional (Figura 1). De los cuales se seleccionaron aquellos que
cumplieran con los requisitos de seleccion; Nombre de la Institucion, Caracter Académico,
Nombre del programa, para recrear la matriz documental: Ficha de Programas
Institucionales del Area de Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y

Recreacion a nivel nacional. (Figura 2).



DISENO PROP CURRICULARES EN CULTURA FiSICA

Para asi mismo elaborar la matriz documental: Ficha de Programas Experiencias de
E-sports y Gamificacion, que favorezcan la identificacion de campos de informacion que
incluyan la implementacion de otras estrategias educativas para los programas de educacion
superior, y principalmente si el programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la
Universidad Santo Tomas cuenta con uno propio, presentando asi su analisis compilatorio:
Universidad, Nombre programa, Atractivos, Areas 0 médulos de conocimiento, Oferta E-
sports gamificacion (bienestar, materias, eventos, etc), (Figura 3). Para dar una finalizacion
categorica a la matriz documental: Ficha de Programas y Experiencias que se acerquen o
presenten en temas relacionados a E-sports, gamificacion o juegos electronicos del sector
del Deporte, actividad Fisica, Educacion Fisica, Recreacion y Cultura Fisica a nivel

nacional, (Figura 4).

Posteriormente se realiz6 una Matriz de informacion analisis documental: Ficha
Competencias Laborales vinculadas en el area de Deporte, Actividad Fisica, Educacion
Fisica, Cultura Fisica y Recreacion Vs Competencias Laborales vinculadas afines a E-sports

y gamificacion en programas de educacion superior, (Figura 5).

Dando asi apertura para el desarrollo de la Matriz segundo nivel Documental
Analisis Compilatorio: (Ficha Competencias Laborales), Vs (Competencias Marco

Tedrico), Vs (Competencias Experiencias E-sports — Gamificacion) (figura 6).

Para determinar de esta manera la Matriz Documental Analisis Compilatorio: (Ficha
Competencias Laborales), Vs (Competencias Marco Teoérico), Vs (Experiencias E-sports —
Gamificacion) (Figura 7). Y finalizando con la Ficha de Propuestas a Elementos de
Reflexion y Orientacion: Incorporacion de E-sports y la Gamificacion Desarrollo
Competencias Profesionales Programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la

Universidad Santo Tomas. El uso de matrices y protocolos estandarizados para analisis
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documental estd recomendado por Bowen (2009) para garantizar coherencia en la extraccion

de datos.

Resultados

Resultados objetivo 1

Se identifico la base de datos del Sistema Nacional de Informacion de la Educacion
Superior (SNIES), consultada el 3 de septiembre de 2025, la cual, mediante su sistema de
filtros de busqueda, permitid corroborar y seleccionar los programas relacionados con las
areas de Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion. Para ello,
se aplicaron los siguientes criterios de filtrado: Instituciéon de Educacién Superior (estado:
activo), tipo de sede (todas), programa de educacion superior, nombre del programa, estado
del programa (activo), reconocimiento del Ministerio (registro calificado), programas en
convenio (todos), departamento, municipio y territorio indigena (todos), nivel académico
(pregrado), nivel de formacion (universitario), modalidad (todas), clasificacion CINE F
2013 AC (todos los campos amplios, especificos y detallados), y afio de vigencia (desde

2018 en adelante).

Como resultado de esta busqueda, se identificaron un total de 121 programas activos
en el pais, distribuidos de la siguiente manera: Deporte (47), Actividad Fisica (8), Educacion

Fisica (35), Cultura Fisica (4) y Recreacion (27) (SNIES, 2025) (Figura 1).

Figura 1:

Programas relacionados a categorias del area de Deporte, Actividad Fisica, Educacion

Fisica Cultura fisica y Recreacion a nivel nacional.
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PROGRAMAS AREA DEPORTE, ACTIVIDAD FiSICA, EDUCACION
FISICA, CULTURA FISICA, RECREACION
SNIES
(SISTEMA NACIONAL INFORMACION EDUCACION SUPERIOR)
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Fuente: Base de datos del SNIES. Elaboracion propia.

De los cuales se seleccionaron aquellos que cumplieran con los requisitos de seleccion;
Nombre de la Institucion, Caracter Académico, Nombre del programa, Titulo Otorgado,
Campo Amplio, Campo Especifico, Area de Conocimiento, Ntcleo Basico del
Conocimiento, Modalidad, Créditos, Duracion, Periodicidad, Programa convenio,
Departamento del Programa Ofertado, Municipio del Programa Ofertado y Costo de
matricula, para un total de (51) programas a Nivel Nacional, de los cuales se presenta un

cuadro resumen de algunas universidades que cumplen con los objetivos de seleccion,

(Figura 2).

Figura 2:
Ficha de Programas Institucionales del Area de Deporte, Actividad Fisica, Educacion

Fisica, Cultura Fisica y Recreacion a nivel nacional.

Nombre Nombre Titulo Campo Modalidad Departamento Municipio
institucion programa otorgado amplio oferta oferta
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Fuente: Ficha de Programas Institucionales. Elaboracién propia

Posterior a ello, se realizo una Ficha de Experiencias de E-sports — Gamificacion revision
de andlisis compilatorio, donde se busc6 la implementacion de otras estrategias educativas
para los programas de educacion superior, y principalmente si el programa de Cultura Fisica,
Deporte y Recreacion de la Universidad Santo Tomas cuenta con uno propio, donde se
registra que no cuenta con espacios académicos determinados y/o derivados a E-sports,
gamificacion o deportes electronicos, pero con la visualizacion y proyeccion a la
implementacion de estrategias metodologicas innovadoras para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los futuros profesionales en el area.

Los filtros o temas aplicados para tener en cuenta en la seleccion de la Ficha de Experiencias
E-sports — Gamificacion analisis compilatorio fueron: Nombre de la Universidad, Nombre
del Programa, Mision, Vision, Objetivo del Programa, Duracion, Créditos, Valor del
Semestre, Enfasis/Enfoque Pedagogico, Perfil del Aspirante, Perfil de Egreso, Atractivos,
Areas o Médulos de Conocimiento, Espacios Académicos, Competencias, Espacios afines
a E-sports y Gamificacion, y si presentan en alguna oferta de E-sports — Gamificacion en
procesos de (Bienestar, eventos, materias, etc), de los cuales se encontraron un total de 14
programas relacionados a diplomados, pregrados, programas, cursos, proyectos educativos
presenciales y virtuales entre otros, dandole soporte en cuenta a la presencia que se realiza
el andlisis investigativo de la Universidad Santo Tomas de Aquino donde no se evidencia
que realice en el presente un proyecto afines educativos a E-sports, gamificacion y/o
deportes electronicos, sin embargo informaciones recientes dan cuenta de proximas
proyecciones futuras a implementaciones estratégicas afines de E-sports y gamificacion, a
continuacion se presenta cuadro resumen de la Ficha de programas Experiencias E-sports —

Gamificacion, (Figura 3).
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Figura 3:

Ficha Programas Experiencias E-sports — Gamificacion.

Universidad Nombre programa Atractivos Areas o médulos Oferta E-sports
de conocimiento gamificacion
(bienestar,
materias, eventos,
etc)
Universidad del E-sports Conven interna, Ciclo bas com, nucl  Pregrado
Rosario management program form profun, mayor
interna, mision esports
académica interna management
oblig, horar flexi
Universidad Icesi Alta direccion Primer programa MI1: ecosistemas de  Programa
Instituto negocios e-sports alta direccion los e-sports, M2:
Colombiano de negocios e-sports, marketing para e-
Estudios Superiores metodologia hibrida sports,
de INCOLDA experiencia M3: comunicacion
practica, enfoque y entretenimiento
integro negocio, para e-sports, M4:
marketing, gestion de
monetizacion proyectos y
monetizacion e-
sports + bootcamp,
M5: modelos de
negocio bootcamp
Universidad Gamificacion Estrategs element MO: preparandonos  Diplomado
Javeriana juego transform para aprenderen la  gamificacion
enseflanza. Disefio,  virtualidad, educativa

implemen, evaluac
sistemas gamifics
herrami modernas.
Fortaleciento
engagement,
creatividad
motivacion
aprendices.

M1: introduccién a
la gamificacion,
M2: definicion de
problema y
objetivos para la
gamificacion, M3:
caracteristicas del
disefio de un
sistema gamificado
para la formacion,
M4:
implementacion de
modelos de
formacion basados
en gamificacion.
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Universidad de los
Andes

Universidad de La
sabana

Universidad Ean
Escuela de
Administracion de
Negocios

Universidad Tadeo

Gamificacion e
1nnovacion
educativa

Creacion de
videojuegos

Gamificacion

Estrategias
publicitarias a
través de
videojuegos

Transformar
profundamente las
practicas
educativas, cambio
relacion entre el
docente y el
estudiante,
modificacion de
mecanismos de
comunicacion y
retroalimentacion

Modalidad hyflex +
uso de laboratorio
especializado
(fablab),
flexibilidad horaria
académica,
cobertura del ciclo
completo de
desarrollo, uso de
motores y
herramientas
actuales

Aplicabilidad
inmediata en
distintos campos,
enfoque
interdisciplinario,
docentes con
experiencia en
innovacion y
tecnologia
educativa,
flexibilidad

Sesiones online,
practicas online,
agenda de
actividades, chat
grupal, audio y
video, guia del
curso, sesiones
online con expertos,
sesiones
individualizadas.

T1: motivacion,
metas,
retroalimentacion y
recompensa. T2:
metas principales,
secundarias y
diferidas.

T 3: sistemas de
retroalimentacion,
notificacion e
interfaces.

T 4: disefio de
ciclos de enganche,
retroalimentacion y
aprendizaje.
Disefio conceptual y
arte para
videojuegos,
gestion y principios
de gestion de
proyectos,
programacion,
animacion avanzada
/ ciclo animacion

*liderazgo
*innovacion
*proyectos

investigacion
*gamificacion
*motivacion
*implicacion
*engagament
*coaching
*escenarios de

desarrollo
*competitividad
*habilidades

Bases de la

ludologia (8 horas),

auge de la industria
del entretenimiento

(16 horas),

gamificacion

aplicada a la

publicidad (42

horas), impacto del

advergaming en
medios publicitarios

(20 horas)

Proyecto educativo
virtual

Diplomado
semiestructurado

Curso virtual-
presencial

Diplomado virtual
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Gamificacion en las
organizaciones y
otros contextos

Universidad Virtual
internacional

Sesiones online,
practicas online,
agenda de
actividades, chat
grupal, audio y
video, guia del
curso, sesiones
online con expertos,
sesiones
individualizadas.

Conceptualizacion
de la gamificacion
(30 hrs), mecanicas,
dinamicas,
componentes del
juego (30 hrs), usos
y aplicaciones (30
hrs), esquema de
planificacion de un
proyecto de
gamificacion (30
hrs).

Diplomado virtual

Fuente: Ficha Programas Experiencias E-sports — Gamificacién Elaboracion propia.

Dandole asi una finalizacion de anélisis documental categorica de la Ficha Programas

Compilatorios Institucionales y la Ficha Programas Experiencias E-sports — Gamificacion,

a la matriz documental: Ficha de Programas y Experiencias que se acerquen o presenten en

temas relacionados a E-sports, gamificacion o juegos electronicos del sector del Deporte,

actividad Fisica, Educacion Fisica, Recreacion y cultura Fisica a nivel nacional, (Figura 4).

Figura 4:

Ficha de Programas y Experiencias E-sports, gamificacion Deporte, actividad Fisica,

Educacion Fisica, Recreacion y cultura Fisica a nivel nacional.

Programa / Principales Objetivos Técnica Aplicada  Instrumento /
Experiencia Caracteristicas Especificos Herramienta
Esports Formacion integral ~ Gestionar y liderar ~ Gestion estratégica, Plataformas
Management (U. con énfasis en negocios de E- andlisis de digitales, estudios
Rosario, U. Icesi, negocios, sports, desarrollar ecosistema de E- de casos,

U. Javeriana) marketing, marketing, sports, marketing bootcamps,
organizacion de organizar eventos y  digital. proyectos
eventos, gestionar equipos. aplicados.
competencias
internacionales.

Componente

internacional y
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Aprendiendo con
Videojuegos (U.
Javeriana)

Gamificacion (U.
Andes, U. La
Sabana, U. Utadeo)

Centro de Juegos y
Experiencias
Interactivas (U.
Javeriana Cali)

Advergaming y
Gamificacion
(Utadeo)

metodologia
Hyflex.

Curso dirigido a
profesores
interesados en usar
videojuegos en
educacion. Uso de
metodologias
activas y
gamificacion para
motivar y facilitar
el aprendizaje.

Diplomas virtuales
y presenciales con
enfoque en disefio e
implementacion de
sistemas
gamificados en
diferentes contextos
educativos y
organizacionales.

Desarrollo de
proyectos
tecnologicos y
pedagogicos que
integran
videojuegos y
experiencias
interactivas con
enfoque
interdisciplinario.

Diplomado
focalizado en la
aplicacion de
gamificacion y
advergaming en
comunicacion,
publicidad y
mercadeo. Incluye
fundamentos
tedricos,

Fortalecer
estrategias
pedagogicas usando
videojuegos para
incrementar la
motivacién y el
aprendizaje.

Disefiar y aplicar
dinamicas y
elementos de
gamificacion para
mejorar procesos de
enseflanza-
aprendizaje y
motivacion.

Disenar y
desarrollar
videojuegos
educativos,
fomentar
COmpromiso y
creatividad usando
tecnologias
actuales.

Comprender y
aplicar
gamificacion para
estrategias
publicitarias y
creacion de
experiencias
interactivas de
marca.

Gamificacion
educativa,
aprendizaje basado
en proyectos
(ABP).

Técnicas de
gamificacion: retos,
incentivos,
recompensas,
narrativa.

Disefio y desarrollo
de videojuegos,
realidad

virtual/aumentada.

Dindmicas de
gamificacion
vinculadas a
marketing digital y
creacion narrativa.

Plataformas LMS,
participacion activa
en clase, proyectos
pedagogicos.

Plataformas online,
laboratorios
virtuales,
tecnologias de
realidad virtual y
aumentada.

Motores de

videojuegos,
laboratorios
tecnologicos
(FABLAB).

Herramientas
digitales, desarrollo
de prototipos de
juegos y sistemas
gamificados.
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sociologicos y
éticos.

Fuente: Ficha Programas y Experiencias afines y/o presenten en temas relacionados a E-sports, gamificacion

Elaboracion propia.

El andlisis de la (Figura 4) permiti6 identificar diversas experiencias y propuestas
curriculares desarrolladas por instituciones de educacion superior en Colombia que
integran los E-sports y la gamificacion en distintos niveles de formacion. Aunque la
mayoria de estas iniciativas se originan en programas relacionados con la comunicacion, la
gestion o la innovacion educativa, evidencian un creciente interés por vincular las
dinamicas del juego digital al aprendizaje y a la formacion profesional. En particular,
universidades como la del Rosario, ICESI y Javeriana han avanzado en la estructuracion
de diplomados y cursos con enfoque en E-sports management, organizacion de eventos y
marketing digital, mientras que instituciones como la Universidad de los Andes, la Sabana
y Utadeo han consolidado ofertas académicas centradas en la gamificacion aplicada a la

educacion, la comunicacion y la gestion del conocimiento.

Si bien estas propuestas no pertenecen directamente a programas de Cultura Fisica,
Educacion Fisica, Actividad Fisica, Deporte o Recreacion, constituyen referentes
significativos para comprender como los E-sports y la gamificacion pueden incorporarse
en el ambito formativo de dichas areas. En consecuencia, se observa un potencial de
transferencia metodoldgica hacia los programas de Cultura Fisica y afines, especialmente
en componentes relacionados con la innovacion pedagogica, la gestion deportiva y la
mediacion tecnoldgica. Este panorama confirma que, aunque la integracion formal aun es

limitada, las universidades colombianas comienzan a explorar rutas interdisciplinarias que
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responden a las transformaciones digitales del contexto contemporaneo (Pefia & Ortiz,

2021; Ruiz Gonzélez, Acosta Fajardo & Morales Urbina, 2024).

El andlisis desarrollado permitid identificar un panorama actualizado de la oferta
académica nacional en el campo del Deporte, la Actividad Fisica, la Educacion Fisica, la
Recreacion y la Cultura Fisica, evidenciado en los 121 programas registrados y activos en
el Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior (SNIES). A partir de los
criterios de seleccion establecidos, se consolido una muestra representativa de 51 programas
que cumplen con los parametros académicos y estructurales requeridos para el andlisis

comparativo.

Asimismo, larevision de la Ficha de Experiencias E-sports — Gamificacion evidenciod
que, aunque en Colombia comienzan a visibilizarse iniciativas y programas relacionados
con los deportes electronicos y la gamificacion en el ambito educativo, alin existe un
desarrollo incipiente y disperso en las instituciones de educacion superior. En el caso
particular de la Universidad Santo Tomads, se constatd la ausencia actual de espacios
académicos o formativos formalmente establecidos en torno a los E-sports o la gamificacion,
aunque se reconocen intenciones y proyecciones hacia su futura implementaciéon como

estrategias pedagogicas innovadoras.

En conclusion, este proceso investigativo permitid establecer una base de
informacion relevante que contribuye al reconocimiento del estado actual de los programas
de formacion superior en las areas mencionadas, asi como a la comprension de las
oportunidades de innovacién educativa mediante la inclusion de estrategias digitales
emergentes como los E-sports y la gamificacion. Estos resultados aportan una perspectiva
valiosa para el fortalecimiento curricular, la actualizacion pedagogica y la adaptacion de los

programas universitarios a las dindmicas tecnoldgicas y socioculturales contemporaneas.



DISENO PROP CURRICULARES EN CULTURA FiSICA

Objetivo 2

Tomando como sustento la Ficha de Programas Institucionales Areas vinculadas a
Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion, de la base de datos
del SNIES (Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior, (2025), (Figura 2),
en su apartado de perfil/informacion de Competencias Laborales, y desarrollando un analisis
de semejanza y/o similitudes en la informacion frente a matriz documental: Ficha Programas
de Experiencias E-sports y Gamificacion, (Figura 3), en su apartado de perfil/informacion
Competencias Laborales en el disefio curricular en programas de educacién superior
mediadas por tecnologia y derivados, se obtuvo el desarrollo de la Matriz de informacion de
Anadlisis Documental Investigativa denominada: Ficha de Competencias Laborales que se
presentan en el area de Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y
Recreacion Vs Competencias Laborales afines a E-sports, Gamificacion y juegos electronico
anivel nacional, (Figura 5), en la cual se tom6 como criterio de seleccion de datos para dicho
andlisis; el Nombre de la Institucion y/o Universidad, el Nombre del Programa y
Competencias en el Area de las (Figuras 2 y 3 respetivamente), para obtener un resultado
total de (35) programas que ayuden a reconocer competencias profesionales emergentes o
vinculadas a los E-sports y Gamificacion en su relacion con las demandas tecnologicas y
socioculturales que se presentan en el contexto laboral de los profesionales en las Areas de
Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion a nivel nacional,

(Figura 5).

Figura 5:
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Matriz andlisis documental: Ficha Competencias Laborales vinculadas en el drea de

Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion Vs Competencias

Laborales vinculadas afines a E-sports y gamificacion en programas de educacion superior.

Nombre de la Universidad

Nombre del Programa

Competencias del Area

Universidad Santo Tomas

Profesional en Cultura Fisica,
Deporte y Recreacion

Capacitado para disefar,
implementar, administrar y evaluar
proyectos y programas de impacto
social a partir de la accion motriz.

Universidad Pedagogica y
Tecnoldgica de Colombia (UPTC)

Licenciatura en Educacion Fisica,
Ludica y Deporte

Profesional con idoneidad ética y
competencias interdisciplinarias
para generar propuestas
innovadoras y transformadoras a
nivel educativo y social.

Universidad Pedagogica y
Tecnologica de Colombia (UPTC)

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deporte

Competente para desempefarse en
las areas de educacion fisica,
recreacion y deporte desde
contextos diversos, con habilidades
interdisciplinarias.

Universidad de la Amazonia

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Capaz de organizar actividades
relacionadas con deportes y
recreacion, fomentar calidad de
vida, y gestionar procesos
deportivos y recreativos.

Universidad Popular del Cesar

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Capaz de adoptar roles como
docente y gestor cultural, con
competencias para implementar
proyectos centrados en cambio de
actitudes y comportamientos
saludables.

Universidad del Valle

Licenciatura en Educacion Fisica y
Deporte

Competente para disefiar,
organizar, ejecutar y evaluar
programas de educacion fisica y
deporte, innovar y promover salud
y bienestar.
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Universidad del Quindio

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Capaz de planificar, ejecutar
programas educativos deportivos y
recreativos, asesorar gestion
deportiva y fomentar la
investigacion.

Universidad de Pamplona

Licenciatura en Educacion Basica
con énfasis en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Capaz de ejercer docencia en
basica primaria y secundaria,
disefiar programas de capacitacion
y asesorar en recreacion y deporte.

Universidad de Cundinamarca

Profesional en Ciencias del
Deporte

Capacitado para dirigir procesos de
cultura fisica y deporte, realizar
investigaciones interdisciplinarias y
trabajar en equipos profesionales.

Fundacion Universitaria de
Ciencias de la Salud

Profesional en Actividad Fisica y
Deporte

Promueve actividad fisica, previene
enfermedades no transmisibles y
emplea metodologias cientificas
para el bienestar individual y
comunitario.

Universidad Catélica Luis Amigo

Actividad Fisica y Deporte

Profesional formado en actividad
fisica y deporte con competencias
investigativas y de gestion para
atender necesidades académicas y
sociales.

Universidad del Magdalena
(UNIMAGDALENA)

Profesional en Deporte

Entrenador y administrador de
programas de formacion deportiva
con capacidad para coordinar
programas de estilos de vida
saludable.

Universidad de Cundinamarca
(UDEC)

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Docente, investigador y gestor de
programas deportivos y recreativos
con compromiso social.

Universidad INCCA de Colombia

Cultura Fisica y Deporte

Disefia y evalua programas de
educacion fisica, entrenamiento,
recreacion y cultura fisica en
instituciones educativas y
proyectos comunitarios.
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Universidad Manuela Beltran
(UMB)

Profesional en Ciencias del
Deporte

Preparador fisico, entrenador,
investigador y gestor de programas
deportivos, promotor de salud y
bienestar.

Universidad de La Salle Bogota

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Docente, coordinador de programas
recreativos y deportivos, gestor de
proyectos de inclusion e
investigador educativo.

Universidad Auténoma del Caribe
(UAC)

Deporte y Cultura Fisica

Profesional para entrenar, gestionar
programas de actividad fisica y
salud, investigar y ensefiar en areas
relacionadas.

Universidad Santiago de Cali
(USC)

Licenciatura en Educacion Fisica y
Deporte

Gestor de programas recreativos y
deportivos, coordinador de
proyectos escolares y promotor de
salud con liderazgo comunitario.

Universidad Libre

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Docente y gestor de programas
deportivos y recreativos,
investigador en educacion fisica y
pedagogia.

Universidad Cooperativa de
Colombia (UCC) Bucaramanga

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Docente, promotor de actividad
fisica y recreacion, gestor de
proyectos escolares y comunitarios,
investigador pedagogico.

Fundacién Universitaria
Compensar (ucompensar)

Profesional en Deporte y Actividad
Fisica

Entrenamiento, evaluacion fisica,
gestion deportiva y disefio de
programas de actividad fisica y
emprendimiento en deportes.

Corporacion Universitaria
Adventista (UNAC)

Profesional en Actividad Fisica y
Deporte

Disefia y dirige programas de
ejercicio, salud, deporte escolar y
comunitario, gestion deportiva y
proyectos de bienestar.

Corporacion Universitaria del
Caribe (CECAR)

Ciencias del Deporte y la Actividad
Fisica

Interviene en contextos escolares,
comunitarios y de alto rendimiento,
gestiona, entrena y promueve salud
mediante actividad fisica.
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Unidades Tecnologicas de
Santander (UTS)

Profesional en Cultura Fisica y
Deporte

Capacitado para gestion deportiva,
entrenamiento, proyectos de salud,
docencia e investigacion aplicada
en cultura fisica y deporte.

Tecnologico de Antioquia (tdea)

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes (Presencial
y A distancia)

Licenciado docente, gestor de
programas recreativos, deportivo y
promotor de salud y actividad fisica
con capacidades investigativas.

Institucion Universitaria Antonio
José Camacho (UNIAJC)

Licenciatura en Ciencias del
Deporte y Educacion Fisica

Docente, gestor y coordinador de
programas deportivos y recreativos,
investigador pedagdgico y en
ciencias del deporte.

Instituto Tecnoldgico
Metropolitano (ITM)

Administracion del Deporte

Lidera organizaciones deportivas,
gestiona proyectos, disefia planes
de negocio e innovacion en el
campo deportivo con habilidades
administrativas y TIC.

Institucion Universitaria Marco
Fidel Suarez (IUMAFIS)

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deporte

Docente, gestor de programas
deportivos y recreativos,
coordinador de proyectos escolares
y comunitarios, investigador en
educacion fisica y pedagogia.

Corporacion Universitaria
Latinoamericana (CUL)

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deporte

Docente, gestor de proyectos,
investigador educativo y promotor
de actividad fisica con liderazgo
social.

Instituto Tolimense de Formacion
Técnica Profesional (ITFIP)

Profesional en Actividad Fisica y
Deporte

Entrenador, gestor deportivo,
instructor en programas
comunitarios, docente y lider en
proyectos de bienestar.

Corporacion Universitaria CENDA

Licenciatura en Educacion Fisica,
Recreacion y Deportes

Docente, gestor de programas
deportivos y recreativos,
investigador en educacion y
deporte.

Pontificia Universidad Javeriana

Licenciatura en Educacion Fisica

Docente, investigador, gestor de
programas recreativos y deportivos,
promotor de salud y coordinador de
proyectos comunitarios.
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Docente escolar, gestor de
Universidad San Buenaventura Licenciatura en Educacion Fisica programas deportivos y recreativos,
investigador en educacion fisica.

Docente, gestor deportivo y

Universidad CESMAG Licenciatura en Educacion Fisica . .
recreativo, investigador.

Docente, gestor deportivo y
Licenciatura en Educacion Fisica recreativo, investigador aplicado,
con liderazgo social.

Corporacion Universitaria U de
Colombia

Fuente: Ficha Programas Competencias Institucionales a Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica,
Cultura Fisica y Recreacion, datos del SNIES Vs Ficha de Programas Experiencias E-sports — Gamificacion,

Competencias Profesionales Educacion Superior. Elaboracion propia.

El analisis de la (Figura 5) permitié reconocer que la mayoria de los programas de
pregrado en Cultura Fisica, Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica y Recreacion en
Colombia se orientan hacia la formacion tradicional, centrada en la docencia, la gestion
deportiva, la recreacion y la promocion de la salud. Las competencias laborales descritas en
los perfiles profesionales de universidades como la Universidad Santo Tomas, la UPTC, la
Universidad del Valle, la Universidad de Cundinamarca y la Universidad Pedagdgica
Nacional, entre otras, reflejan un fuerte énfasis en el componente pedagdgico, comunitario
y de bienestar fisico. No obstante, se observa una limitada incorporacion de enfoques
tecnologicos o digitales, como los E-sports y la gamificacion, dentro de los planes

curriculares o perfiles de egreso.

Aun asi, algunas instituciones comienzan a mostrar aperturas hacia la innovacién
pedagogica mediante el uso de tecnologias aplicadas al entrenamiento, la gestion deportiva
y la recreacion virtual, lo cual podria constituir un punto de partida para integrar los E-sports

y la gamificacion en el futuro. En consecuencia, aunque actualmente no existen asignaturas
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formales que aborden de manera directa estas teméticas dentro de los programas del érea, la
tendencia hacia la digitalizacion y la mediacion tecnoldgica en la educacion superior sugiere
un potencial de incorporacion progresiva de estas estrategias como recursos didacticos,
metodologicos y profesionales (Pena & Ortiz, 2021; Ruiz Gonzalez, Acosta Fajardo, &

Morales Urbina, 2024).

A partir del analisis documental de las fichas de programas disponibles en el Sistema
Nacional de Informacion de la Educacion Superior (SNIES, 2025), y Ficha de programas
Experiencias E-sports — Gamificacion, se observa que de los (35) programas universitarios
relacionados con el Deporte, Actividad Fisica, Educacién Fisica, Cultura Fisica y la
Recreacion en Colombia, comparten una orientacion comun hacia la formacion de
profesionales con capacidades pedagdgicas, investigativas y de gestion en distintos
contextos. Algunas de las Universidades como: Universidad Santo Tomas, Universidad
INCCA de Colombia, Universidad Catodlica Luis Amigo, Universidad de La Salle Bogota,
Universidad CESMAG, destacan o derivan competencias centradas hacia un mismo ideal
y/o pensamiento en el disefio, ejecucién, administracion y evaluacion de proyectos
deportivos, recreativos y de promocion de estilos de vida para la salud, lo que evidencia un
interés sostenido en el impacto social de la actividad fisica y la transformacion social a través
de la accion motriz. Del mismo modo, se identifica que buena parte de las universidades

priorizan el perfil docente y la gestion comunitaria como ejes de formacion.

En Instituciones como la Universidad de Cundinamarca, la Universidad del Valle o
la Universidad Libre, se resalta un poco mas la formacion de licenciados capaces de orientar
procesos educativos y liderar proyectos de actividad fisica con sentido pedagogico y social.
Por otra parte, en programas como los de la Fundacion Universitaria de Ciencias de la Salud

o la Corporacion Universitaria Adventista (UNAC), se evidencia un enfoque dirigido al
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bienestar y la prevencion de enfermedades, lo que amplia el campo de accion hacia la
promocion de la salud publica. Sin embargo, al revisar y analizar las descripciones de las
competencias, se nota que el componente tecnologico y digital tiene una presencia limitada.
Aunque algunas instituciones, como el Instituto Tecnoldgico Metropolitano (ITM), integran
nociones de innovacion y uso de las TIC en la gestion deportiva, la mayoria de los programas
aun centran su formacidon en procesos tradicionales relacionados con la docencia, la

recreacion y el entrenamiento fisico.

Este panorama sugiere que, si bien existe una sélida base en la formacion integral
del profesional, las competencias emergentes vinculadas a la gamificacion y los E-sports
todavia no se reflejan de manera explicita en la mayoria de los planes de estudio revisados
en la base de Ficha Programas Institucionales de Deporte, Actividad Fisica, Educacion
Fisica, Cultura Fisica y Recreacion En consecuencia, los resultados de esta revision
documental permiten reconocer la necesidad de actualizar los perfiles profesionales de
acuerdo con las nuevas demandas tecnologicas y sociales que impactan el campo laboral de
la actividad fisica y el deporte. Este andlisis aporta una base importante para reflexionar
sobre la pertinencia curricular y las oportunidades de innovacién pedagogica que podrian

fortalecer la formacion de los futuros profesionales del area.

Comparacion Analisis Documental Demandas Sociales

La siguiente matriz de andlisis documental de segundo nivel informativo de las Demandas
Sociales busco identificar coincidencias, diferencias y tendencias que se pueden presentar
entre la teoria de la matriz analisis documental: Ficha Competencias Laborales vinculadas
en el area de Deporte, Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion
(Figura 2), Vs las Competencias Teoricas del Marco Conceptual (que establecen

lineamientos generales sobre el perfil profesional en el campo), Vs la teoria de la matriz
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documental Ficha Programas Experiencias E-sports — Gamificacion Competencias
Emergentes en los Programas Académicos de Educacion Superior registrados (Figura 5).
Obteniendo como resultado una matriz de segundo nivel documental de informacion ficha
Demandas sociales: (Ficha Competencias Laborales), Vs (Competencias Marco Teorico),
Vs (Competencias Experiencias E-sports — Gamificacion), (Figura 6). Los cuales para su
seleccion de contenido fueron los siguientes Aspectos de Analisis Comparativo: Enfoque

principal, Dimension pedagogica, Dimension social y comunitaria, Dimension cientifica e

investigativa, Gestion y liderazgo, Innovacion y tecnologia, Finalidad formativa.

Figura 6:

Matriz segundo nivel Documental demandas sociales Andlisis Compilatorio: (Ficha

Competencias Laborales), Vs (Competencias Marco Teorico), Vs (Competencias

Experiencias E-sports — Gamificacion).

Aspectos Competencias de la Competencias Teoricas Base de Datos de
comparados Matriz Documental (Ficha del Marco Conceptual  Programas (Fichas
Competencias Laborales) SNIES y Experiencias
E-sports —
Gamificacion)
Enfoque Formacion integral en Desarrollo de la Integracion de saberes
principal docencia, gestion deportiva  competencia motriz, tradicionales con
y recreativa, con fuerte gestion del innovacion digital
orientacion pedagogica y conocimiento, ética (gamificacion, E-sports,
comunitaria. profesional y liderazgo TIC aplicadas a la
educativo. ensefianza).
Dimension Prioriza la docencia en Promueve la Amplia la ensefianza
pedagogica educacion fisica y la construccion del hacia entornos virtuales,
formacion escolar. aprendizaje estrategias interactivas y
significativo, la formacion por retos.
mediacion pedagogica y
la didactica activa.
Dimensién Enfatiza el compromiso Busca la formacion del ~ Introduce proyectos de
social y social, la inclusion, la profesional como agente  impacto social mediados
comunitaria promocién de la salud y el de cambio social por tecnologia, bienestar

bienestar.

y gamificacion.
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mediante el deporte y la
recreacion.

Dimension Incluye la capacidad para Fomenta el pensamiento  Promueve la

cientifica e investigar, evaluar critico y la investigaciébn  investigacion en

investigativa programas y aplicar aplicada a contextos innovacion educativa,
metodologias en el &mbito educativos y deportivos.  andlisis de datos y disefio
fisico y deportivo. de experiencias

interactivas.
Gestion y Resalta la planeacion, Desarrolla competencias  Amplia la gestion a
liderazgo ejecucion y evaluacion de en liderazgo ético, contextos digitales:

Innovacion y

programas deportivos,
educativos y recreativos.

Se menciona de forma

trabajo en equipo y
gestion institucional.

Se reconoce como

liderazgo en proyectos E-
sports, administracion de
entornos virtuales y
eventos interactivos.

Constituye el eje de

tecnologia limitada, centrada en la competencia transversal ~ varios programas
actualizacion profesional. vinculada a la mejora (gamificacion,
pedagogica. videojuegos, E-sports,
innovacion digital).
Finalidad Formar docentes, Potenciar el desarrollo Formar profesionales
formativa entrenadores y gestores con  integral, la ética y el digitales capaces de

enfoque humano y social.

compromiso con la
transformacion
educativa.

integrar el deporte, la
educacioén y la tecnologia
en nuevos escenarios
laborales.

Fuente: Matriz segundo nivel Documental Analisis Compilatorio: Competencias Laborales, Marco Teérico,

Experiencias E-sports — Gamificacion. Elaboracion propia.

Posteriormente se realizé un andlisis comparativo mas profundo de la seleccion de

Aspectos Comparados de cada uno de los items y/o temas principales: Competencias de las
Matrices Documentales de la(s) (Figura 2-5), y las Competencias Tedricas del Marco
Conceptual, teniendo en cuenta cada uno de los Programas de las Areas de Deporte,
Actividad Fisica, Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion, con el fin de darle un
seguimiento mas detallado que nos permitiera comprender con mas finalidad aquellas
Competencias Laborales que se presentan en la actualidad. Los pilares historicos se centran

en areas de la Educacion fisica, la Docencia, la Recreacion, la Gestion Deportiva y la
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Promocion de Estilos de Vida para la Salud entre otras. Brindando una categorizacion

definida a estas competencias, ya que conservan un enfoque pedagdgico clasico, donde la

accion motriz y el desarrollo humano son los ejes fundamentales en la formacion de futuros

profesionales, las cuales se presentan a continuacion en relacion con la comparacion de los

aspectos de seleccion, (Figura 7).

Figura 7:

Matriz Documental Analisis Compilatorio: (Ficha Competencias Laborales), Vs

(Competencias Marco Teorico), Vs (Experiencias E-sports — Gamificacion).

Aspectos comparados

Analisis comparativo (Ficha Competencias Laborales vs Competencias Marco
Teoérico vs Experiencias E-sports — Gamificacion)

Enfoque principal

Dimension pedagogica

Dimensién social y
comunitaria

Dimension cientifica e
investigativa

Gestion y liderazgo

La Ficha de Competencias Laborales centra su enfoque en la formacion integral
en docencia y gestién deportiva con orientacion pedagodgica y comunitaria. El
Marco Teorico amplia este enfoque hacia la competencia motriz, gestion del
conocimiento, ética y liderazgo educativo. En contraste, las Experiencias E-
sports — Gamificacion integran los saberes tradicionales con la innovacion
digital, incorporando elementos de gamificacion, E-sports y TIC aplicadas al
ambito educativo.

En la Ficha Documental, se prioriza la docencia en educacion fisica y la
formacion escolar. E1 Marco Tedrico promueve la construccion del aprendizaje
significativo mediante la accion pedagogica y la didactica activa. En las
Experiencias E-sports — Gamificacion, se amplia la ensefianza hacia entornos
virtuales e interactivos, integrando estrategias innovadoras basadas en retos.

La Ficha Laboral enfatiza el compromiso social, la inclusion y la promocion de
la salud y el bienestar. El Marco Teorico busca la formacién del profesional
comprometido con el cambio social mediante el deporte y la recreacion. Por su
parte, las Experiencias E-sports — Gamificacion introducen proyectos de
impacto social mediados por tecnologia, bienestar y procesos gamificados.

En la Ficha Laboral, se incluye la capacidad para investigar, evaluar programas
y aplicar metodologias en el ambito fisico-deportivo. El Marco Teorico
fomenta el pensamiento critico y la investigacion aplicada a contextos
educativos y deportivos. En las Experiencias E-sports — Gamificacion, se
promueve la investigacion e innovacion educativa mediante el analisis de datos
y el disefio de experiencias interactivas.

La Ficha Documental resalta la planeacion, ejecucion y evaluacion de
programas deportivos, educativos y recreativos. El Marco Teoérico plantea el
desarrollo de competencias en liderazgo ético, trabajo en equipo y gestion
institucional. En el caso de las Experiencias E-sports — Gamificacion, se amplia
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hacia la gestion de entornos digitales y proyectos E-sports, incluyendo la
administracion de eventos virtuales e interactivos.

En la Ficha Laboral, la innovacion se aborda de forma limitada, centrada en la
actualizacion profesional. E1 Marco Teorico reconoce la innovacion como
competencia transversal para mejorar la pedagogia. En cambio, las
Experiencias E-sports — Gamificacion la consolidan como eje central,
vinculada a la creacion de programas de gamificacion, videojuegos y
estrategias digitales aplicadas a la educacion.

Innovacion y tecnologia

La Ficha Documental busca formar docentes, entrenadores y gestores con
enfoque humano y social. El Marco Teodrico amplia esta finalidad hacia una
formacion integral, ética y transformadora. Finalmente, las Experiencias E-
sports — Gamificacion orientan su proposito a formar profesionales digitales
capaces de integrar el deporte, la educacion y la tecnologia en nuevos
escenarios de aprendizaje.

Finalidad formativa

Fuente: Matriz Documental Analisis Compilatorio: (Ficha Competencias Laborales), Vs (Competencias

Marco Teorico), Vs (Experiencias E-sports — Gamificacion). Elaboracion propia.

El analisis documental de los (35) programas vinculados a Deporte, Actividad Fisica,
Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion en Colombia, revela una sélida base
formativa centrada en competencias pedagdgicas, investigativas y de gestion, con un
enfoque comun en la promocion de estilos de vida saludables, la transformacion social y el
impacto comunitario a través de la accion motriz. Segun las universidades analizadas se
destaca la importancia de disefiar, ejecutar y evaluar proyectos deportivos y recreativos con
enfoques inclusivos y sociales, para preparar a los nuevos profesionales capaces de liderar

procesos educativos y comunitarios con compromiso €tico y social.

No obstante, se identificO una brecha significativa en la incorporaciéon de
competencias tecnologicas y digitales, relacionadas con la gamificacion y los E-sports, que
son tendencia emergente en el campo profesional. Esta limitacion implica la necesidad
urgente de actualizar los planes curriculares para incorporar y ejecutar estos elementos, de

modo que los futuros profesionales puedan enfrentar las nuevas demandas del mercado
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laboral y social, asi como aprovechar las potencialidades que brindan las tecnologias para

innovar en la formacién y la gestion deportiva.

Por tanto, se recomienda fortalecer la integracion de nuevas tecnologias digitales,
herramientas de E-sports, gamificacion, deportes electronicos y enfoques interdisciplinarios
en los curriculos de educacion superior, promoviendo la formacién de profesionales
integrales, adaptativos y competitivos en las nuevas demandas del entorno laboral. Esta
actualizacion contribuira a ampliar el impacto social de la actividad fisica, el deporte y la

recreacion, asegurando su relevancia y pertinencia en el contexto contemporaneo y futuro.

Objetivo 3

Asi mismo se llega al desarrollo de una propuesta sobre elementos de reflexion y
orientacion que permitan la incorporacion de los E-sports y la Gamificacion en el Desarrollo
de la incorporacion de Competencias Profesionales dentro del Programa de Cultura Fisica,
Deporte y Recreacion de la Universidad Santo Tomds. En este procedimiento se tuvo en
cuenta para el crecimiento y sostenibilidad de la informacion las matrices Fichas de Analisis
Documentales, que anteriormente han ido corroborado informacioén relevante para la
implementacion de las ”Categorizaciones”, de las cuales se establecen posibles criterios de
seleccion de datos para la (Figura 8): Competencias Actuales en los Programas de Cultura
Fisica, Deporte y Recreacion de la Universidad Santo Tomas: Docencia y mediacion
pedagogica, Gestion de programas deportivos y recreativos, Investigacion y pensamiento
critico, Promocién de la salud y bienestar, Liderazgo y trabajo en equipo, Uso basico de

TIC, seguido de una base de reflexion tedrica breve sobre su pertinencia y finalizando con
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Propuestas de Actualizacion e Incorporacion de Competencias Emergentes (Gamificacion y

E-sports), (Figura 8).

Figura 8:
Ficha de Propuestas a Elementos de Reflexion y Orientacion: Incorporacion de E-sports y
la Gamificacion Desarrollo Competencias Profesionales Programa de Cultura Fisica,

Deporte y Recreacion de la Universidad Santo Tomads.

Competencias Actuales en Reflexion sobre su Propuestas de Actualizacion e
los Programas de Cultura Pertinencia Incorporacion de
Fisica, Deporte y Competencias Emergentes
Recreacion (Gamificacion y E-sports)

Docencia 'y mediacion La ensefianza sigue siendo el Incorporar metodologias activas
pedagogica eje de la formacion, centrada mediadas por  gamificacion

Gestion de programas
deportivos y recreativos

Investigacion y
pensamiento critico

Promocion de la salud y
bienestar

Liderazgo y trabajo en
equipo

en el aula y en la practica
motriz tradicional.

Los profesionales gestionan
eventos y proyectos fisicos,

pero con escaso uso de
entornos virtuales o)
tecnologicos.

La investigacion se enfoca en
aspectos  pedagbgicos y
sociales, con poca vinculacion
a tecnologias o innovacion
digital.

Los programas enfatizan la
actividad fisica presencial y el
bienestar corporal.

Se promueven valores
colaborativos en  entornos
presenciales.

(retos, insignias, narrativa) y uso
de plataformas digitales de
aprendizaje.

Formar en gestion de proyectos
digitales y eventos E-sports,
administracion de comunidades
online y emprendimiento
tecnologico.

Incluir lineas de investigacion
sobre innovaciéon educativa,
gamificacion aplicada al
aprendizaje y cultura digital del
deporte.

Integrar la salud digital, habitos
activos en entornos virtuales y

gamificacion para promover
estilos de vida saludables
mediante aplicaciones
interactivas.

Desarrollar  liderazgo digital,
gestion de equipos

interdisciplinarios y
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competencias comunicativas en
entornos virtuales colaborativos.

Uso basico de TIC Las TIC son vistas como Establecer modulos de
herramientas competencia digital docente,
complementarias, no como eje disefio de videojuegos educativos
formativo. y manejo ético de plataformas

gamificadas.

Fuente: Ficha Propuestas Elementos Reflexion y Orientacion: Incorporacion E-sports y la Gamificacion
Desarrollo Competencias Profesionales Programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la Universidad

Santo Tomas. Elaboracion propia.

La actualizacion de los programas de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion no solo
representa una exigencia tecnoldgica, sino una oportunidad para reconfigurar el sentido
pedagogico del movimiento, Incorporar la Gamificacion y los E-sports desde una
perspectiva educativa y critica que permitiria fortalecer la motivacion, el aprendizaje

significativo y la activa participacion de los estudiantes.

De este modo, el profesional del siglo XXI se perfila no solo como docente o
entrenador, sino como un propulsor y gestor de experiencias formativas innovadoras, capaz
de vincular la corporeidad con los nuevos lenguajes digitales en competencias profesionales

que hoy definen la cultura contemporanea.

Discusion

Los resultados de la revision documental muestran una persistente orientacion
tradicional en los programas de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion en Colombia centrada
en la docencia, la gestion y la promocion de la salud y una incorporacion incipiente pero
creciente de iniciativas relacionadas con la gamificacion y los E-sports (por ejemplo:
diplomados, cursos y programas puntuales en instituciones como la Universidad del Rosario,

Universidad Icesi (Instituto Colombiano de Estudios Superiores de INCOLDA),
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Universidad Javeriana, Universidad Tadeo). Esta constatacion converge con varios
planteamientos tedricos e investigaciones previas, pero también revela tensiones

importantes que conviene poner en didlogo.

En primer lugar, la constatacion de que las competencias digitales y de innovacion
estan poco explicitadas en la mayoria de los planes de estudio coincide con la preocupacion
expresada por Barros Cabarcas (2023) y Diaz & Rodriguez (2022), quienes advierten que
los programas del 4rea se han mantenido mayormente en enfoques tradicionales y presentan
limitaciones para adaptarse a los cambios tecnoldgicos. Los hallazgos documentales
presentan una limitada presencia explicita de competencias ligadas a E-sports, gamificacion
y/o Deportes Electronicos, que refuerzan empirica y deficientemente esa advertencia: las
investigaciones citadas no solo lo sefialan conceptual y criticamente, sino que las fichas y
matrices elaboradas muestran la materializacion de esa brecha en la oferta curricular

concreta (Barros Cabarcas, 2023; Diaz & Rodriguez, 2022).

Por otra parte, las experiencias detectadas en universidades que si estan
desarrollando formaciéon o actividades relacionadas con E-sports y gamificacion (p. ej.
programas de “E-sports Management”, diplomados en gamificacion, centros de experiencia
interactiva), adicionando experiencias relacionadas a la gamificacion analdgica, y la
gamificacion y el aprendizaje basado en el juego, confirman el argumento de Garciay Torres
(2021) y de Jenny et al. (2017) sobre la profesionalizacion y la estructura creciente de los
deportes electronicos y su potencial formativo. Los datos muestran que, cuando existe
voluntad institucional y recursos (bootcamps, laboratorios, convenios), aparecen iniciativas
concretas que reproducen los elementos sefialados por esos autores: organizacion de eventos,

formacion en negocio y marketing, y espacios de entrenamiento/experiencia. Esto sugiere



DISENO PROP CURRICULARES EN CULTURA FiSICA

que la presencia de E-sports en la educacion superior responde mds a decisiones

institucionales concretas que a una transformacion sistémica de los curriculos.

El andlisis comparativo entre competencias tradicionales, tedricas y emergentes pone
de manifiesto una transicién parcial, no una sustitucion de perfiles: la formacion sigue
manteniendo su eje pedagogico y social, mientras que emergen capacidades vinculadas a
tecnologia, disefio de experiencias y gestion digital. Este hallazgo es coherente con las
propuestas de Coll (2019) y Diaz Barriga (2019), quienes plantean que el curriculo debe ser
flexible e interdisciplinario para integrar aprendizajes mediadores como la tecnologia y el

juego.

No obstante, el Congreso de la Republica de Colombia (2023a) —para el Proyecto
de Ley No. 007 de 2023, “por medio del cual se reconocen los deportes electronicos (E-
sports) y las actividades geek como una categoria deportiva en Colombia, asi como sus
comunidades, con el fin de contribuir en su crecimiento y desarrollo en todo el territorio
nacional”—, y el Congreso de la Republica de Colombia (2023b) —para el Proyecto de Ley
No. 044 de 2023 Camara, “por medio del cual se realiza el reconocimiento de los deportes
electronicos (E-sports) como una disciplina deportiva en Colombia, incluyéndose dentro del
Sistema Nacional del Deporte segun lo establecido en la Ley 181 de 1995”—, refuerzan esta

tendencia hacia la institucionalizacion de los deportes electronicos.

Cabe destacar, ademas, la Ley 2236 de 2022, que promueve la profesionalizacion,
organizacion y regulacion de los deportes electronicos en el pais, consolidando un marco
juridico que reconoce su valor social, cultural y econémico (Congreso de la Republica de

Colombia, 2022).

Sin embargo, la principal diferencia empirica que aporta este estudio es el grado de

concrecion: las competencias teoricas estan propuestas en la literatura, pero su traduccion a
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resultados curriculares sigue siendo limitada en muchos programas (Coll, 2019; Diaz

Barriga, 2019).

En relacion con el impacto formativo, los autores que destacan beneficios
pedagbgicos de la gamificacion (Werbach & Hunter, 2015; Zapata-Ros, 2020) encuentran
respaldo parcial en nuestra revision: las ofertas formativas revisadas (diplomados, cursos,
moddulos) suelen plantear objetivos ligados a motivacion y disefio instruccional. No obstante,
nuestro analisis revela que esas propuestas tienden a aparecer como acciones puntuales o
extracurriculares mas que como transformaciones transversales del perfil de egreso, lo que
limita su efecto estructural en la formacion profesional. Es decir, existe coincidencia en el

potencial pedagogico, pero discrepancia en la escala y profundidad de implantacion.

Otro aspecto critico es la dimension investigativa: mientras que la literatura fomenta
la investigacion aplicada sobre E-sports y gamificacion (p. €j. estudios sobre rendimiento,
salud, mediacion pedagogica —Garcia & Torres, 2021; Pefia & Ortiz, 2021—), nuestra
revision indica que las lineas de investigacion institucionales atin no estan suficientemente
orientadas a estas tematicas. Esto coincide con la observacion de Redipe (2022) y con la
necesidad sefialada por Amelica (2020) de actualizar los perfiles competenciales conforme
a retos tecnoldgicos; sin embargo, se destaca la escasez de produccion aplicada en muchas

instituciones, una barrera que dificulta la consolidacion curricular.

La cuestion de la equidad tecnologica y la desigualdad de acceso, resaltada por
Barros Cabarcas (2023), también aparece en los resultados como un factor limitante para la
adopcion institucional. Las experiencias exitosas suelen concentrarse en universidades con
infraestructura, convenios o iniciativas de bienestar que facilitan la implementacion

(laboratorios, fablabs, convenios con empresas). Esto refuerza el argumento de que la
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inclusion de E-sports y gamificacion requiere politicas institucionales y recursos concretos

para evitar que la innovacion profundice brechas entre instituciones y estudiantes.

Finalmente, desde la perspectiva de formacién de competencias profesionales, nuestro
analisis muestra la necesidad de articular lo pedagdgico y lo tecnoldgico: conservar los
pilares de la formacion en ensefianza y promocion de la salud, pero incorporando de forma
enriquecedora competencias digitales, éticas del juego, gestion de comunidades virtuales y
emprendimiento en ecosistemas digitales. Esta propuesta pragmatica concuerda con las tesis
de Ferrari (2013) sobre la centralidad de las competencias digitales y con Perrenoud (2004)
en relacion con el caracter situacional y complejo de las competencias: no se trata solo de

conocimientos técnicos, sino de la capacidad para movilizarlos en contextos reales.

Conclusiones

1. Los programas de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion en Colombia mantienen
estructuras curriculares tradicionales, centradas principalmente en la ensefianza
presencial, la gestion deportiva y la promocion de la salud. Aunque ofrecen una
base soélida en el campo pedagogico, presentan una débil incorporacion de
componentes tecnoldgicos y estrategias innovadoras, lo que limita su capacidad
para responder a las transformaciones digitales del contexto educativo actual.

2. Las competencias emergentes relacionadas con la gamificacion y los E-sports
representan un campo de oportunidad para la formacion profesional. Estas
competencias integran habilidades digitales, pensamiento creativo, liderazgo en
entornos virtuales y mediacion pedagogica a través del juego. No obstante, su

presencia en los programas de educacion superior aun es minima, lo que
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evidencia la necesidad de actualizar los perfiles de egreso y las estrategias de
ensefanza desde un enfoque interdisciplinario.

3. La actualizacion curricular debe orientarse hacia la integracion de la tecnologia
como herramienta pedagdgica, no como un elemento accesorio. Incorporar
asignaturas, proyectos o modulos que vinculen la motricidad con la gamificacion
y los E-sports permitiria fortalecer la motivacion, la innovacion y la participacion
de los estudiantes, sin perder la esencia formativa de la educacion fisica ni su
dimension humanista.

4. Laproblematica identificada en la investigacion —la brecha entre los programas
actuales y las nuevas tendencias tecnologicas— se confirma en los resultados
obtenidos. A pesar de la existencia de experiencias aisladas en algunas
universidades, no hay un modelo curricular consolidado que articule de manera
coherente las competencias digitales con las motrices y pedagogicas. Esto
demanda politicas institucionales, capacitacion docente y un rediseno de los
planes de estudio orientado a la pertinencia social y tecnologica.

5. Desde la reflexion profesional, las areas vinculadas a Deporte, Actividad Fisica,
Educacion Fisica, Cultura Fisica y Recreacion en Colombia debe asumir un rol
activo en la transformacion de la ensefianza, integrando la cultura digital, el
trabajo colaborativo y la innovacion educativa como ejes de su practica. La
gamificacion y los E-sports ofrecen nuevas posibilidades para dinamizar los
procesos formativos, promover la inclusion y fortalecer la competencia motriz
desde contextos hibridos. En consecuencia, el profesional de la educacion fisica
del siglo XXI debe ser un agente de cambio que articule cuerpo, mente y

tecnologia al servicio del aprendizaje integral.

Aportes
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El logro central de la investigacion radica en haber evidenciado la necesidad
de actualizar la formacion profesional en el campo de la Cultura Fisica, el Deporte y
la Recreacion, incorporando las competencias emergentes vinculadas con la
gamificacion, los E-sports y el uso pedagdgico de las tecnologias digitales. Este
analisis permitio identificar vacios en los planes de estudio actuales, que aun
mantienen estructuras tradicionales, poco articuladas con las transformaciones

sociales y tecnoldgicas del entorno.

De igual manera, el estudio aporta una mirada comparativa y reflexiva sobre
la manera en que las universidades colombianas abordan la formacion a Deporte,
Actividad Fisica, Educaciéon Fisica, Cultura Fisica y Recreacion frente a los nuevos
escenarios digitales. Los resultados se convierten en una base de referencia para
repensar los curriculos, fortalecer la innovacion educativa y vincular al profesional

con los retos contemporaneos del aprendizaje mediado por la tecnologia.

Finalmente, la investigacion contribuye al campo académico al visibilizar el
potencial de los E-sports y la gamificacion como estrategias didacticas que pueden
dinamizar la ensefianza, aumentar la motivacion estudiantil y favorecer el desarrollo

de competencias cognitivas, sociales y motrices, en coherencia con las demandas del

siglo XXI.
Recomendaciones
1. Actualizar los programas curriculares de licenciatura y

profesionalizacion en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion, integrando modulos o
asignaturas orientadas a la gamificacion, los E-sports y la innovacién tecnoldgica

aplicada a la educacion fisica.
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2. Fomentar procesos de capacitacion docente continua, que fortalezcan
las competencias digitales, el disefio de experiencias interactivas y el uso de

herramientas tecnologicas en contextos educativos, deportivos y recreativos.

3. Promover proyectos de investigacion interdisciplinarios entre las
areas de educacion, tecnologia y cultura fisica, que permitan explorar nuevas
metodologias de ensefianza y evaluar el impacto real de la gamificacion en el

aprendizaje y la motivacion estudiantil.

4. Fortalecer las alianzas entre universidades y organizaciones del sector
tecnologico y deportivo, con el fin de generar espacios de practica, innovacion y

transferencia de conocimiento en torno a los E-sports y la cultura digital.

5. Continuar investigando sobre la integracion de la competencia motriz
con entornos virtuales e interactivos, analizando coémo las experiencias ludicas
digitales pueden complementar la formacion integral del estudiante sin sustituir la

vivencia corporal y social que caracteriza a la educacion fisica.

ANEXOS:

[NOMBRE eSTITUCIC NOMBRE_DEL_PROGRAMA DEPARTAMENTO_OFERTA_PROGRS UNICIPIO_OFERTA_PROGRAMA |
UNIVERSIDAD PECAGOGICA ¥ TECNOLOGICA DE COLOMI|LICENCIATURA EN EDUCACION FISICA, Y LICENCIADO [A) EN EDUCACION FISICA | Educado |Casanare Aguzzul

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA ¥ TECNOLOGICA DE COLOMELICENCIATURA EN EDUCACION FiSICA, A LICENCIADO EN EDUCACION Fisl i Boyacd Chi ird

UNIVERSIDAD DE LA AMAZONIA Prasencial caqual:' Florenda

UMIVERSIDAD DE LA AMAZONIA Presencial |Amiazonas Leticia

UNIVERSIDAD POPULAR DEL CESAR.
UMNIVERSIDAD DEL VALLE
UNIVERSIDAD DEL QUINDIO LICENCIATURA EN EDUCACION FISICA, F LICENCIADO {4) EN EDUCACION FISICA, Educacion |awindic

UNIVERSIDAD DEL QUINDHOD LICENCIATURA EN EDUCACION FiSICA, F LICENCIADO (&) EN EDUCACION FISICA, Educadion i [valle del Cauca

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA LICENCIADO[A) EN EDUCACION BASICA Educadén i

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA LCENCIADO EN EDUCACION FISICA, REC Educadin Norte de Santander

UNIVERSIDAD DEL MAGDALENA- UNIMASDALENA  PROFESIONAL EN DEPORTE PROFESIONAL EN DEPORTE Servidos Hibrida (A distancia-Virtus) cauca Fopaydn

UNIVERSIDAD DE CUNDINANARCA PROFESIONAL EM CIENCIAS DEL DEROR] PROFESIONAL EN CIENCIAS DEL DEFOR| salud y Bisnestar [presencal  [cundinamarm 000 [scach

UMNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA

|valle del Caucs

UNIVERSIDAD CATOLICA DE ORIENTE -UCO LICENCIATURA EN EDUCACION FISICA, F LICENCIADO 4) EN EDUCAC i adismnca UL
UNIVERSIDAD CATOLICA DE ORIENTE -UICO LICENCIATURA EN EDUCACION FISICA, F LICENCIADO (4) EN EDI [Presenca O
UNIVERSIDAD SANTO TOWIAS ‘CUITURA FiSICA, DEPORTE Y RECREACIC PROFESIONAL EN CULTU Presencial
UMNIVERSIDAD MANUELA BELTRAN-UMB- R i Bogota, O.C.

UNIVERSIDAD DE LA SALLE |Licenciztura en Educacién Fisica, Recred Licenciado (2] en Educdon Fisica, Recr| Presencial Bogotd, D.C.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL CARIEE- UNIAUTONCHAA|DEFORTE ¥ CULTURA FISICA PROFESICMAL EN DEPORTE ¥ CULTURA | Salud'y Eienestar Fresencizl |atlantico
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