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RESUMEN EJECUTIVO

Los eventos de deporteselectronicos tienen un potencial como motivacion de viaje,
es un constante crecimiento que se vive en el mundo actual, el objetivo es aportar
conocimiento desde la perspectiva turistica. En primer lugar, se presentan los
antecedentes de la investigacién con las teorias en las que se basa el proyecto. En
segundo término, se presentan el cumplimiento de los objetivos mediante la
recolecciéon de informacion tedrica, este tipo de resultados permiten la
caracterizacion del turista y la comparacion con el turista de eventos, el analisis de
las variables de motivacion y deportes electronicos permiten la especificacion de
temas relevantes que definen al mercado actual. Para ello, en el tercer apartado, la
metodologia usada fue cuantitativa con un disefio no experimental, se realizé dos
encuestas en base a las variables a 266 personas, de tal manera en la primera
encuesta se describen aspectos importantes sobre la motivacion, expectativas,
lugares, limpieza, seguridad y experiencia. En la segunda encuesta se describen

aspectos sobre reflexionarlo como motivo, fomentarlo y considerarlo en un futuro.

En cuarto lugar, se analizan los resultados y se discuten de forma positiva en la
investigacion, se pudo verificar la hipdtesis llegando asi a un alcance de
correlacion entre los deportes electronicos y la motivacion de viaje, generando una

alternativa sana en el entretenimiento de los jovenes.

En quinto lugar, se sintetizan las conclusiones y recomendaciones, por ultimo, se

realiz6 el producto de la investigacion, necesario para determinar el alcance y el
compromiso de este tipo de turistas en el entorno competitivo.

Palabras claves: Deportes electrénicos, impacto turistico, motivacion, turismo de

eventos, turismo deportivo
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EXECUTIVE SUMMARY

Electronic sports events have potential as travel motivation, it is a constant growth
that is experienced in today's world, the objective is to provide knowledge from
the tourist perspective. First, the background of the research is presented with the
theories on which the project is based. Secondly, the fulfillment of the objectives
is presented through the collection of theoretical information, these types of results
allow the characterization of the tourist and the comparison with the tourist of
events, the analysis of the motivation variables and electronic sports allow the
specification of relevant issues that define the current market. For this, in the third
section, the methodology used was quantitative with a non-experimental design,
two surveys were carried out based on the variables to 266 people, in such a way
that the first survey describes important aspects of motivation, expectations,

places, cleanliness, security and experience. The second survey describes aspects
about reflecting on it as a reason, promoting it and considering it in the future.

Fourth, the results are analyzed and positively discussed in the research, it was
possible to verify the hypothesis, thus reaching a correlation between electronic

sports and travel motivation, generating a healthy alternative in the entertainment
of young people.

In fifth place, the conclusions and recommendations are synthesized, finally, the
product of the investigation, necessary to determine the scope and commitment of

this type of tourists in the competitive environment, was carried out.

Keywords: Electronic sports, event tourism, motivation, sports tourism, tourism
impact
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B. CONTENIDOS
CAPITULOI
MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes de investigacion

Estudios previos realizados por Antdn (2018), muestra que esta creacion es un impulso
en la marca de la ciudad como un desarrollo turistico en la celebracion de eventos con
visitas y rentabilidad econémica, en este tipo de tendencia ya existen diferentes
propuestas para potenciar la difusion de estos eventos, contribuyendo a la region en

donde se celebra con fines turisticos.

Para este tipo de propuestas existen 3 pasos. La primera en la promocion de la ciudad
que acoja el evento deportivo, la segunda igualmente en la ciudad con la promocion a
nivel mundial con ayuda de redes sociales y medios de comunicacién y finalmente la
tercera en el talento de los jugadores y clubes que se vinculan su imagen con la ciudad,

demostrando prestigio y conocimiento a nivel internacional (Anton, 2018).

La celebracion no solo beneficia a la ciudad en el exterior también en un desarrollo
local en su cultura, en servicios de alojamiento y restauracion. Asi como otras
experiencias que sean atractivas a los consumidores teniendo en cuenta el perfil de los

aficionados a los deportes electronicos como una oportunidad para fortalecer otras
areas.

Asimismo, estudios realizados por Becka (2019), se encontré una relacion de los
deporteselectronicos con los deportestradicionales, demostrando interés en este sector
para generar un producto turistico, el problema fue en los organismos en la toma de
decisiones del turismo que no poseen conocimientos sobre los deportes electronicos,
perdiendo la oportunidad en la promocién y difusion que podria ayudar a diferentes
destinos en cautivar a la oferta turistica.

Se evidencid en el estudio que los deporteselectrénicos son cadavez mas una actividad
profesionalizada, revelando un crecimiento firme en audiencia, premios, salarios,

generacion de empleo, mayor interés por parte de los patrocinadores.

14



Investigaciones relacionadas por Robles (2017), se aclara que los deporteselectronicos
son una actividad competitiva con caracteristicas en mayor o en menor medida

influenciadas por el aspecto fisico del jugador, siendo estas actividades
complementadas por un determinado instrumento que facilite estas acciones.

De igual forma Kopp (2019), menciona que los deportes electronicos son un fenémeno
de gran relevancia en la actualidad no solo por la cantidad de audiencia o dinero
generado, sino por lo que inspiran a otros a competir profesionalmente. Lo que resulta
importante es mencionar la discusion de los deportes electronicos en los Juegos

Olimpicos que se dan en veinte afios desde sus inicios comparadndolos con otros
deportes que han demorado varias décadas en su inclusion.

Investigaciones realizadas muestran que en la ciudad donde se realiz6 la primera final
de League of Legends European Championship (Lec) en Réterdam ha contribuido con
mas de 2 millones de euros en la economia local. Revelando la comparacién con otros
eventos deportivos de igual duracion como el hockey, baloncesto o futbol. El anélisis
indica un gasto por invitado mayor a 50 euros por dia en donde el 87% de los

espectadores no eran de la ciudad de Réterdam.

Teniendo un gran impacto en el turismo debido a que sus espectadores viajan largas
distancias por ver estas competiciones, el proceso para la ciudad anfitriona ha estado
en proceso desde el afio 2018 con gran demanda de ciudades que ayudan a expandir
este tipo de eventos para un futuro, ademas como menciona Dechelotte (2019), en la
entrevista “se ofrece algo que los deportestradicionales no tienen, una audiencia joven
y tecnoldgica que provee un monto para las ciudades que buscan atraer a esta oferta
dificil de alcanzar” (Bureau, 2019).

1.1.1. Teorias

Para la realizacion del marco tedrico se analiza la teoria Posmodernidad y turismo
siendo un fendmeno en la cultura que nos muestra cambios en lo social, econémico y
sobre todo en las nuevas tendencias. Las nuevas tecnologias de informacion vy el
consumismo hacia estas nuevas plataformas han cambiado nuestra forma de ver el
mundo, con diferentes gustos, diferentes habitos que se contagian de forma répida en
la juventud (Aguila, 2005).

15



Debido al desarrollo tecnoldgico segun Panosso & Lohmann (2012), el surgimiento de
las redes sociales, el aumento de medios de comunicacion, la creacion de la
computadora y el internet han transformado la forma de actuar del ser humano.
Asimismo, el turismo ha sufrido estas mismas consecuencias, por lo que las personas

han buscado otras experiencias en lo que se refiere al entretenimiento y al ocio.

De esta forma la posmodernidad ha forzado una restructuracion en las ciudadesy los
destinos turisticos, atraen a nuevos tipos de consumidores. Como afirma Rocha,
Barredo, Lopez, & Puentes (2021), la industria ayudaa la comunidad en innovacion

y estrategias efectivas, son el primer paso donde la inteligencia artificial nos asiste
como humanos.

Segun Molina (2006), es una alternativa para las sociedades que buscan nuevos retos
relacionados con el tiempo libre, con esto surgen nuevas tendencias con cambios
continuos, que consisten en una relacién de turismo y tecnologia. Desde el punto de
vista de Richards (2017), la expansion de nuevas tipologias muestra que los
consumidores son competentes y decididos para involucrarse en este tipo de espacios
alternativos, resultando en una ayuda econdémica para las personas locales. La relacion
de esta teoria con el tema de investigacion se basa en entender como la globalizacion
y la sociedad cambian su mentalidad, existiendo empresas que ven la oportunidad
ademas de adaptarse a este nuevo mercado, se trata de una alianza con la tecnologia
que va dirigida a un segmento que consume estos servicios por el entretenimiento y

las experiencias, destinando un mejor rendimiento y difusion en el producto.

Otra teoria en que la que se asienta la investigacion es la Teoria de Peldafios de la

carrera de viaje de Pearce como lo menciona Lopez (2006), asumir estas acciones
ayudaran a que cualquier destino compense las necesidades del turista.

Desde esta perspectiva el individuo a través de la experiencia emerge nuevas

motivaciones y otros gustos que desea satisfacer.

Estudios recientes revelan que las actividades de la vida cotidiana es una de las

motivaciones que influyen a las personas a viajar por la aspiracién de escapar de la
rutina y realizarse como personas (Richards, 2017).
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También estas necesidades pueden tener influencias internas y externas que
determinaran la satisfaccion en un lugar, gracias a esto las experiencias previas de un
viaje provocan viajes mas especificos, entonces los turistas cambiaran su forma de
vista sobre un destino, pasando de descansar en sus vacaciones a explorar toda la zona
(Garcia, 2019).

La imagen de un destino turistico es un elemento clave Gonzales, Mufiiz, & Diaz
(2012), que motiva a un viajero al momento de elegir un viaje, esta variable depende
también del estatus social y la edad. Crompton (1979), considera que la decision para
un destino influye en el estilo de vida que la persona lleva, ademas de la publicidad
que en consecuencia es un componente efectivo que beneficia a la imagen del lugar.

Los turistas viajan por diferentes razones y motivos, dando lugar a que exista
diversidad  en el mercado turistico, siendo cualquier destino una experiencia
progresiva y diferente para cada persona, las tendencias globales y locales generan
otras perspectivas sobre lo que las personas buscan, en efecto conocer estas
motivaciones ayudaran a que el turista reciba un servicio mejor de lo ofrecido (Emeri,
2011).
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CONCEPTUALIZACION
¢ Qué son los deportes electronicos?

Segun Galiana (2021), son una novedad entre los videojuegos, principalmente usada
para competiciones que son establecidas a nivel profesional, estos torneos tienen
diferentes disciplinas y audiencias, cada uno con reglas y en diferentes dispositivos o

plataformas que se dan en forma online.

De igual manera, aunque el formato pareciera no tener gran relevancia, por pensar en
que persona le gustaria observar un juego en lugar de jugarlo uno mismo, se ha
comprobado en diferentes competiciones donde los espectadores disfrutan observar
como otros juegan. Actualmente los videojuegos no son solo considerados como una
distraccion, son vistos también como una profesidn que generan nuevas ideas de

negocio (Galiana, 2021).
Origen de los Deportes electronicos

La primera competicion que se tiene registro segun Anton (2018), se da en el afio de
1972 en el videojuego Spacewar, ademas de otras competiciones que se hacian a nivel
local en salas recreativas, desde los afios 90 con el surgimiento de los juegos en linea
este fendmeno cada dia ha evolucionado, siendo gracias a diferentes organizaciones,
jugadores profesionales, publico y difusion ha podido consolidarse en las dos Gltimas
décadas con numerosas competiciones en linea y presenciales. Con el paso del tiempo
por la técnica y la popularidad de los juegos multijugador ha establecido una
comunidad social fuera y dentro del mismo juego como en foros, redes, chats entre
otros. Existiendo un vinculo entre jugadores ademas de que los propios usuarios

influyen a sus amigos a probar el videojuego y ampliarlo desde el punto de vista
comercial (Carillo Vera, 2015).

Los deportes electronicos se han expandido gracias a las nuevas generaciones, cada
juego se adapta a sensaciones que los jugadores buscan, continuando con una espiral
de consumo en cada usuario en el mercado actual. Con la aparicion del género
MMORG (“Videojuegos de rol multijugador masivo en linea”) en diferentes paises se
popularizaron dando lugar a una expansion y un sistema de comercio dentro del juego,
siendo una base para futuras entregas que agregarian esta misma técnica para mantener
un juego rentable (Revuelta & Bernabé, 2012).
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Igualmente, Antén & Garcia (2014), menciona los efectos de consumo pasando de ser
un entretenimiento a una forma de vida, debido al sueldo que puede llegar a tener un
jugador profesional, inspirando a otras personas como en otro deporte. No solo se trata
de tener nocion y saber lo bésico del juego, también hay que entrenar y mejorar las

capacidades como en cualquier otra disciplina, para estar a nivel de otros jugadores
que buscan los deportes electronicos (Adamus, 2012).

Audiencia en las competiciones

Segun Newzoo (2018), en el afio de 2017 la cifra de espectadores superd los 143
millones alrededor del globo, con un crecimiento elevado que actualmente en el 2021
llegan a los 250 millones. Los datos demuestran a espectadores online, espectadores
consumidores y publico ocasional con un incremento mayor del 10%, siendo el perfil
de los consumidores jovenes adultos entre 21 y 35 afios. La mayoria de ellos paga por
este servicio online que, por medios tradicionales de entretenimiento, motivo por el

cual este segmento es arduo de alcanzar y de gran interés para las marcas.

La industria de los videojuegos como menciona Aevi (2018), lidera lo que es el
entretenimiento en linea, presentando niveles de competicion para novatos y de alto
nivel, teniendo un marco regulatorio en espafiol que permite el crecimiento de las
competiciones lo que no se daen otros paises. Son las compariias de estas mismas
franquicias que producen sus propias competiciones oficiales como son League of
Legends championship series (LCS) de Riot games, la Overwatch League por
Activision-Blizzard, The International por Valve Corporation, entre otras industrias
que realizan estos campeonatos anualmente, llenando estadios y siendo tendencia en

diferentes plataformas.

Varios eventos y participaciones han existido en Espafia, teniendouna diferencia entre
consumidores y fanaticos de los deportes electrénicos, estos datos demuestran que
todavia existe un camino por alcanzar frente al consumo de este entretenimiento,
respectivamente la audiencia progresa por todo el pais de Espafia, teniendo un futuro
muy deseado por los usuarios y las empresas que buscan crecer con estos torneos de

manera positiva y en conjunto con la comunidad del gaming (eSports X., 2018).

Normalmente los deportes electronicos como menciona Seth, y otros (2018), se

realizan a través del internet, existiendo cada vez mas competiciones alrededor del
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mundo, teniendo principal aceptacion en Estados Unidos, Asia y Europa. Estas
instalaciones, aunque se construyeron para otro tipo de deportes y entretenimiento
estan siendo usadas para este tipo de competiciones, dandose en medida un consumo
por parte de los espectadores de forma progresiva, logrando asi que este tipo de eventos

se adapte a otros lugares y sobreviva en un entorno cambiante.
Actores en la industria

Las empresas que ofrecen estos servicios como menciona Aevi (2018) deben contar
con un gran equipo detras que facilite la ejecucion de todo el torneo de forma

entreteniday ordenada.

Siendo un pilar importante los patrocinadores indica Torres (2021), los cuales han
apostado por esta actividad por el potencial en su publico y los equipos reconocidos
que ingresan en el sector de los videojuegos, logrando un desarrollo de forma
satisfactoria a nivel nacional e internacional, concuerda Barrientos (2020), que estos
ingresos sirven para una rentabilidad en el mercado que fortalece la cooperacion entre
marcas de forma directa e indirecta en los campeonatos, atrayendo a equipos de
deportes tradicionales que patrocinan ligas y convocan jugadores profesionales para

generar mas alcance en la audiencia.

Los editores de videojuegos también son piezas primordiales como actores de los
deportes electronicos, por su trabajo en la creacion de arte visual, mecanicas, guion,
que contribuye de manera positiva en enganchar al jugador y abrir diferentes

posibilidades en su uso y distribucion (Torres, 2021).

Los casters 0 comentaristas segun SoraTemplates (2020), son encomendados a relatar
los partidos en este tipo de competiciones, convirtiendo un simple juego en una
verdadera lucha de habilidades, por la manera de comentar y entretener estos
comentaristas se han vuelto populares y queridos para la comunidad. Aqui también se
encuentran los streamers, que se dan a conocer a través de diferentes plataformas y
redes sociales, ellos retransmiten los eventos y comentan de forma caracteristica a su

audiencia, compartiendo los momentos de la partida con los espectadores de manera
directa.
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Para que los campeonatos sean ejecutados de la mejor forma dentro y fuera del
escenario deben existir los organizadores para este tipo de eventos, gracias a estas
personas los jugadores profesionales podran demostrar sus habilidades en el campo
competitivo (Torres, 2021), es equivalente mencionar que gracias al sistema que
emplean, cada miembro tiene una responsabilidad mayor o menor que es necesaria
para que todo funcione (Barrientos, 2020).

Para el éxito de un equipo no solo estan los jugadores, ellos dependende un entrenador
y de analistas especializados en el campo, donde ayudan y mejoran las capacidades de

los jugadores, los torneos son una actividad competitiva por lo que es necesario tener
un entrenador que observé y guie a todo el equipo a la victoria (Torres, 2021).

Finalmente se encuentran otros actores como sefiala Aevi (2018), en los deportes
electronicos son necesarios los medios de comunicacion, los servidores, consultoras,
asociaciones que regulan este tipo de competiciones y las marcas de ropa o de comida
rapida, siendo oportunidades que logran un beneficio mutuo.

Alcance econémico

Las oportunidades de negocio que giran dentro de los deportes electrdnicos en los
ultimos afios han logrado un sector econémico potente con millones de seguidores por
todo el mundo, llenan estadios y los usuarios consolidan una audiencia estable
superando 35 millones de euros entre todas las competiciones (Galiana, 2021). Todos
los gastos de la empresa, para los eventos, salarios para los jugadores y de igual manera
los premios en los torneos provienen de apuestas, inversiones y organizaciones segun
(SuperdataResearch, 2018).

Becka (2019), menciona que el dinero generado se da por los consumidores en un lugar
detallado, en el afio de 2016 las competiciones tuvieron un ingreso de 325 millones,
siendo el mercado chino el mayor aportador en este tipo de eventos, en este mismo afo

se dieron a cabo 188 torneos generando 59 millones de ddlares solo con la venta de
entradas (Warman, 2016).

En el afio de 2017 se alcanzd una cifra de ingresos de 655 millones de délares a nivel
global, considerandolo en un futuro prometedor por su impacto econémico cada vez
mas elevado (Newzoo, 2018). Como indica Galiana (2021), las cifras econémicas en

los deportes electronicos que han logrado en los ultimos afios demuestran una
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economia potente con millones de seguidores en todo el mundo convirtiéndose en un
fendmeno dominante.

Vargas (2020), menciona la contribucion como valor socioeconémico para toda la
industria, debido a las transacciones y el consumo de este tipo de entretenimiento en
escenarios deportivos. Se estima que para el afio 2022 el crecimiento de estos ingresos
superara los 1.700 millones de délares, con una perspectiva sobre nimeros que igualen

y se superen en las proximas décadas.

A pesar de los datos manifestados anteriormente, los deportes electronicos siguen

siendo una actividad de ocio que infunde rechazo en algunos lugares.
Relacion con el turismo

Segun Becka (2019), este tipo de actividad se la puede clasificar en la tipologia de
turismo de eventos por la caracteristica de que el viaje tiene como fin el descanso,
afirma que los turistas de eventos buscan nuevas experiencias y este tipo de eventos se

relacionan con una satisfaccion personal.

En Meéxico se intenta dar mayor alcance a los competidores a través de diferentes
medios de comunicacion, con el incremento de torneos se vuelve una opcidn atractiva
en diferentes ciudades, aumentando el nimero de turistas sobre todo en un puablico
joven, estan varios ejemplos de cdmo los deportes electrénicos impulsaron el turismo
en varias ciudades, uno de ellos fue en las finales de League of Legends que se realiz6
en la ciudad de Rotterdam, en este torneo asistieron 124,000 personas de otros lugares
entre los 18 y 34 afios, contribuyendo a la economia local con mas de 2.6 millones de
dolares, otro caso se daen la ciudad de Polonia en el afio de 2018 que atrajo a mas de
173 mil personas (Valle, 2020)

Anton (2018), sefiala que este tipo de eventos tienen el potencial para transformarse
en una poderosa herramienta para el turismo por el aumento de espectadores por todo
el mundo, con espectaculos méas grandes y de mayor demanda, siendo una tendencia
que se puede desarrollar en otras areas geogréaficas. Este tipo de entretenimiento es una
de las principales actividades econdmicas nacionales de algunos paises que llegan a
tener un alcance internacional por la difusiénen las redes sociales, estas competiciones

buscan promover la marca y reputacion de algunas ciudades.
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Los turistas segun Becka (2019), viajan para asistir a un torneo o ser parte del publico,
no solo como un producto sino con la ayuda de la organizacién disponen diferentes
recursos gque compense estas necesidades, mediante una distribucion planificada en el
programa, genera experiencias positivas y estabilidad para los patrocinadores.

Diferentes empresas han visto viable invertir en estos eventos como una herramienta
depromocién que llega otras audiencias, esto tiene relacion con las empresas turisticas
que emplean estrategias de marketing y buscan adaptarse a un mercado cambiante,
estas estrategias son utilizadas en el turismo deportivo que con el tiempo han sabido
adecuarse a los eventos de deportes electronicos, popularizando estas competiciones
como un fendbmeno de masas a través del internet y que a través de transmisiones de
los torneos su alcance llega a ser internacional con probabilidades de convertirse en un

producto turistico completo (Antén, 2018).
¢Por qué fomentar este sector?

Este tipo de competiciones segun Aevi (2018), tiene un futuro competente por mayor
crecimiento en el ambito del entretenimiento digital, su incremento constante en
diferenteslugares, lo que implica que la economia se cuadriplica, ademas de esto todas
las finales llenan los espacios como fue en el estadio olimpico de Pekin en 2016 que
lleg6 a reunir a 50.000 personas, en el afio de 2017 llegaron mas de 80.000 visitantes
a Barcelona para disfrutar de los torneos, como estos eventos tienen millones de
espectadores a nivel mundial, se espera que a futuro en Espafa estas competiciones se
transmitan por canales de television tradicionales.

De igual manera estos torneos atraen a grandes marcas que conectan con los
espectadores, por lo que son influenciados miles de personas a ir a una ciudad,
promocionando el turismo y mejorando la economia local de estos sectores, en
consecuencia estas competiciones en el sector aumenta los puestos de trabajo en
diferentescargos, en todala organizacion pueden necesitar hasta 60 trabajadores como
son informaticos, disefiadores, periodistas, personal de produccion, publicistas,
etcétera, por ultimo los videojuegos competitivos son accesibles para toda la gente,
fomentando el liderazgo, la comunicacion, la creatividad y sobre todo una comunidad
amistosa (Aevi, 2018).
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Todo este interés indica Barrientos (2020), genera nuevas modas 0 gustos que se
adaptan con el tiempo volviéndose una realidad, estos cambios nos benefician a todos,

pasando desde competiciones locales a un modelo de negocio consolidado.
¢Qué es la motivacion?

La motivacion en unsignificado donde se explica en muchos casos porque una persona
ejecuta un comportamiento, también explica porque se ha realizado dicha actividad o
porque iba a efectuarse (Chéliz Montafiés, 2004).

La motivacion para Fuentes, Valle, & Mendoza (2020), en la mayoria de los casos es
complicada de manejar, siendo este el impulso por lo que muchos estudios lo
consideran de gran importancia, se busca explicar los estimulos internos que
influencian una conductaa lo largo de la vida.

Significa movimiento segun Huilcapi, Castro, & Jacome (2017), en donde la persona
busca satisfacer una necesidad formando o elevando el impulso necesario para lograr
esta accion, son actitudes que una persona puede tener en diferentes lugares siendo
estos deseos necesarios de realizar.

Perret & Vinasco (2016), mencionan que no es una condicibn momentanea sino
permanente que existe en las personas y estas son necesarias para lograr nuestros
objetivos, esta motivacion nos da energia interna que nos libera a buscar lo que
queremos en la vida, de esta forma logramos metas y buscamos nuevas sin importar la
edad o las condiciones, nos comportamos de forma igual en lo que se refiere a la
motivacion. Las personas enfocan su motivacion en un punto que puede ser correcto o
no, pero es el ser humano el Gnico que puede automotivarse y es por esto por lo que
los individuos pueden utilizarlo en diferentes momentos del dia, somos nosotros los
que decidimos en que invertir, al fin de cuentas es lo que nos beneficia en cierto modo.

Los motivos son causas 0 razones que nos impulsan a obtener ciertas metas, son
procesos que cambian en cada individuo con la dificultad en qué no se lo puede
asimilar con modelos tedricos, porque su interés es distinto con diferentes niveles de

influencia qué en ciertas ocasiones responden a necesidades psicoldgicas (Valderrama,
2018).
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La motivacion puede ser medible por la cantidad de recursos que un individuo esta
dispuestos a sacrificar para llegar a su objetivo, como por ejemplo si un estudiante
quiere ser respetado por sus comparieros del aula estara dispuesto a pelear, en otros
casos la motivacion sera en menor medida, cdmo obtener algo que no es necesario y
saber reconocerlo, es importante conocer que en diferentessituaciones estos conceptos
nacen inconscientemente, y estos seguirdn ahi hasta lograrlos (Perret & Vinasco,
2016).

Se orienta el comportamiento hacia un objetivo con mucha prioridad por lo que esa
actividad se vuelve un factor motivacional, es una identidad para el individuo que le
permite la interaccion con el mundo fisico y social, con estos surgen diferentes
necesidades y otros estimulos que impulsan una actividad en concreto. Asumiendo asi
una perspectiva que indican nuestro nivel de satisfaccion. Esto tiene una caracteristica
fundamental que nos ayuda como seres humanos porque influyen en nuestros
proyectos y nos unen como sociedad activa, la persona satisface sus necesidades
basicas que con el tiempo se vuelven auténomas, por lo que nos adaptamos a
circunstancias externas y esto genera nuevos cambios, nuevas metas que hay que

alcanzar (Gonzalez Serra, 2019).

Manning, Patrick & Lin (2021), mencionan que la cantidad de energia determina la
fuerza sobre una actividad aumentando o reduciendo los resultados, de manera que los
sentimientos de confianza logran un control emocional y lo alivian en otros campos.
Con esto la tecnologia y la influencia ayudan a que un deseo se vuelva autbnomo y
consciente, estas decisiones surgen por un entorno que cada dia genera retos e ideas

que hay que superar, en este sentido la confianza llega y forma una necesidad.

Segun Garcia (2018), la motivacion es un procedimiento que guia al individuo a lograr
un objetivo, nos hace actuar ante las dificultades siendo diferentes para cada persona,
desde el punto de la psicologia ninguno se mueve sin una motivacion o por alguna
razon, tiene relacion con otras variables como la concentracion, la autoestima, el

interés, todo esto suma en la salud y el bienestar propio.
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Aporta Gonzales (2019), en la regulacion motivacional consciente o no, enfatiza en
diferentes factores que pueden ser significativos o peligrosos para la persona, se
caracteriza en que exista una armonia entre sus fines y deberes, del tal forma que el
individuo asume diferentes procesos al tener una conciencia social, es una norma que
nos limita ser nosotros mismos, para cumplir necesidades que son influenciadas por
un grupo de humanos, desde este pensamiento el desarrollo de las actividades son
dominadas por terceras personas, por ejemplo el asistir a clases o cumplir con el
trabajo, solo asi el individuo cumpliria un rol en la sociedad, surge una motivacién de
dejar lo cotidiano e ir mas alla de sus actividades normales, progresar como persona.
Para Perret & Vinasco (2016), la motivacion depende de las experiencias acumuladas
de nuestra vida y las prioridades que tenemos al ejecutar una actividad, por lo que
motivarnos para realizarlo se necesita un esfuerzo, hay que entender lo capaces y no
capaces que somos para un deber, asi aprovechamos el control en cualquier situacion,
existen personas que no se dan cuenta que puede motivarse a si mismos por lo que
necesitan que alguien se lo diga cuando esta responsabilidad depende de uno mismo.
Por lo que para provocar cambios positivos es necesario repetir una accion

satisfactoria, creando un habito que nos emocione y nos mantenga seguros.

Salovey & Mayer (1990), mencionan que la inteligencia emocional también tiene lugar
en esta investigacion, porque se requiere una habilidad para comprender a las personas,
es necesario observar el entorno con las emociones y sentimientos propios o de otros
individuos, al tener esta informacion las acciones se vuelven simples, todoesto se trata
en influir en el rendimiento de la persona en el ambito académico, laboral o deportivo,
donde surge el conflicto entre las emociones y la razon, por lo que la inteligencia

emocional mejora nuestras habilidades en cada situacion.

Tipos de Motivacién

Motivacion extrinseca

Esta hace mencion a motivaciones que vienen fuera del individuo, por tanto estos
componentes son las recompensas como el dinero o el reconocimiento por otras
personas, esto no tiene relacion con lo que estamos haciendo, por lo que es una
actividad realizada de forma indirecta, por ejemplo el autor pone que un individuo
puede trabajar para ganar mas dinero, pero una persona con motivacion extrinseca

trabajara con poco interés ademas de ser presionado por el tiempo (Garcia, 2021).

26



Para Méndez (2021), se trata en elevar el interés motivacional de un individuo
mediante las recompensas que personas externas brindan para que se cumpla un
trabajo, como es el dinero o ascensos, por lo que los motivos para realizar cierta
actividad se determinan por estas recompensas, cémo otro ejemplo dentro del

aprendizaje de los alumnos, estos son motivados a realizar sus deberes por una nota.

Todas las personas ante distintas situaciones en nuestro cerebro procesamos
informacion consciente o inconsciente para responder de forma efectiva ante un
determinado proceso, por lo cual la motivacion es una habilidad que se puede moldear,
en este caso este tipo de motivacion se refiere a una actividad con un resultado aparte
de lo que se esté intentando lograr. Se hace una determinada actividad para evitar un
castigo, por lo que somos motivados a lo que podemos conseguir y no le damos la

importancia a lo que estamos haciendo (Luisa, 2017).
Motivacion Intrinseca

Segun Garcia (2021), este tipo de motivacion esta relacionado con un crecimiento
personal en una actividad, se realiza una accion por su propio bienestar, lo que
involucra gque no da el minimo, sino que pone todo su empefio en la ejecucion para

lograrlo.

Para Luisa (2017), este es el nivel maximo que se puede tener de motivacion, porque
cuando se lo realiza, en esta escala el individuo demuestra interés, pasion y
compromiso por lo que dichas acciones incluso al no tener una recompensa son
actividades que generan satisfaccion. Asimismo, menciona Séaez (2021), que la
motivacion nos impulsa a acciones placenteras dondeel proceso es la recompensa, por
lo que este tipo de motivacion es necesaria tanto en el trabajo como en actividades de
entretenimiento, en donde siempre buscamos la forma de realizar un objetivo de
nuestro modo, lo que nos vuelve buenos realizandolo con el tiempo, lo que mejora

nuestras habilidades y nos vuelve productivos para otras areas.
Motivacién positiva

Para la ejecucién de un proceso una persona tiene una conducta que lo mantiene
concentrado para la obtencién de una recompensa, siendo esta externa o interna,

afectando su forma de hacer las cosas (Garcia, 2021).
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La motivacion positiva segin Contreras (2021), se da de forma individual y esto
determinara el final de cualquier accion, por lo que esta energia se ve afectada por el
entorno en el que estamos, esto influye en resultados positivos o negativos que al
conocer esta constante generara otro resultado. Entonces al cumplir un objetivo fue

nuestra actitud lo que nos llevo aello, inevitablemente si cumple nuestras expectativas.
Motivacién negativa

La motivacion negativa Garcia (2021), se trata cuando una persona mantiene una
ejecucion baja de sus acciones para evitar una consecuencia negativa, que puede ser
externa como una falta grave en lo que esté haciendo, un castigo, etc. Incluso un
problema interno como la decepcidn o frustracion. Lo que aporta Casis, Rico, & Castro
(2017), describen a estas actitudes o emociones simultaneamente ligadas a un afecto
con una preocupacién mayor donde el individuo se ve inquieto en su desarrollo
personal, ya que sus acciones estan inclinadas a responderse por conductas de otros,
aqui pueden surgir juicios de rechazo donde la motivacién cambia a una actitud
negativa, siendo una amenaza para el fracaso.

Segun Ntoumanis & Vazou (2005), la motivacion en relacion al deporte se debe al
alcance de lograr ser el primero, influenciado en todo momento por sentimientos
positivos y negativos, donde se ha comprobado que los sentimientos negativos estan
relacionados con la ansiedad, el aburrimiento y sus efectoscon consecuencias a futuro,
al existir una motivacion negativa dicha tarea esta vinculada a una insatisfaccion por
realizarla, en el mismo ejemplo del deportista con este tipo de motivacion su nivel de
competencia sera bajo y serd incompetente para el equipo, por lo que el resultado se

vera afectado segiin su motivacion.
Motivacién de viaje

Lamotivacion de viaje segun de la Cruz, Flores, & Garza (2017), es un sentimiento de
escape que tiene el turista, una exploracion que solo se puede satisfacer a través de un
viaje, esto esta relacionado con el comportamiento del turista en el que se menciona
que esta motivacion de viaje puede nacer por dos formas, la primera siendo el impulso
y la segunda las expectativas. Los impulsos se generan al intentar algo nuevo, donde
cada persona esta segura de querer realizar una actividad que lo llevaba pensandoy

solo buscaba una oportunidad para realizarlo.
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La segunda motivacion son las expectativas de un lugar, la publicidad y anécdotas de
otras personas que a partir de estos conocimientos generan una atraccion hacia el
turista, conocer la motivacion y el comportamiento del turista es necesaria en el campo
de la investigacion, porque sus variables se relacionan en un consumo adecuado del
producto turistico, por ejemplo se encuentra la variable del destino, la distancia y el
precio que puede pagar, estas opciones son las que orientan en latoma de decision para
viajar y con el tiempo convertir esta actividad en un deseo mas continuo, el turista

aprende y busca otras experiencias, 1o que provoca que se viabilicen nuevos destinos.

Entre los objetivos para que un destino sea rentable hay que abordar el perfil del turista,
en el cual se comprende la motivacion y el deseo que se tiene de viajar a un lugar, de
esta forma se forman las diferentes tipologias, realizando una mejor gestion del lugar
con publicidad hacia un grupo determinado con estrategias que faciliten su
movimiento y ejecucion. Asi se busca establecer una categoria para cada tipo de
turistas en las que varia en edad, género, nivel de estudios, motivaciones y que al
aplicarlo en un grupo todos se ven influenciados a un destino unico que se acopla a sus
necesidades, estos deseos son la base de la motivacion del desplazamiento, conocer la
actualidad del mercado y por lo que estd siendo influenciado es una importante
herramienta para el sector turistico, beneficiando al sector que se ajuste primero (Prada
Trigo & Peséantez Loyola, 2017).

Las motivaciones de viaje para Araujo & Sevilha (2017), tiene gran dominio en el
consumo de algun servicio, es significativo entenderque el comportamiento del turista
y el motivo por el cual desea viajar es necesario para elaborar un producto, a través de
estudios, entrevistas o experiencias pasadas se puedengenerar diferentesmotivaciones
hacia un destino, este proceso es diferente en cada individuoy con el tiempo se vuelve
cambiante, por lo que estas motivaciones son una necesidad que buscan satisfacer el
ocio, la salud, el descanso y un desarrollo personal, por medio del conocimiento y la
influencia de otros paises que permiten al individuo escapar de la rutina. Asi cada
persona tendria un viaje en el que cada vez alcanzaria necesidades méas altas al
aprender de cada una de ellas y genera nuevas expectativas en los destinos, lo que

provoca nuevos habitos de consumo.
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Otro aporte del autor Chan (2020), existen dos tipos de necesidades que se deben
conocer detalladamente en cada persona, cémo son las necesidades genéricas en las
cuales se miden por niveles por la aparicion de nuevos productos que conducen a
nuevas formas de satisfacer una necesidad y las necesidades derivadas que son una
forma rapida de cumplir un objetivo que a su vez es sustituible, por lo que cualquier
estrategia del mercado debe estar dirigida a necesidades genéricas, es por esto que el
turismo esta amenazado no por un incremento de los turistas sino por la falta de

orientacion de las industrias que no toman en cuenta los deseos de los viajeros que
actualmente son moldeados por la sociedad.

En este sentido las motivaciones de los turistas tienen que ser detalladas también en el
destino por lo que al existir un nimero extenso de visitantes en un lugar pueden tener
diferentesmotivos, esto se ve influenciado por los servicios que tuvo, la disponibilidad
y la comunidad local qué favorece el turismo en estas zonas. Lo que involucra pensar
diferentes contextos para el turista, que pasan aser el pablico principal que al finalizar
su recorrido influirdn a otros para esta tipologia, después de disfrutar de un destino
existe la intencion deregresar dependiendode la calidad de satisfaccion del turista que
en su mayoria seria una experiencia positiva cuando la estrategia y el marketing han
sido segmentados de la manera correcta, diferenciado a los visitantes de los turistas
potenciales, en los Gltimos afios se viene se ha visto un crecimiento por parte de los
turistas pero al desarrollarse tan rapido existen pocos trabajos que se determinan a

satisfacer estas necesidades (Prada Trigo & Pesantez Loyola, 2017).

De igual forma Martinez (2017), las personas al tener una necesidad de escapar de su
entorno por diferentes motivos, siendo el descanso y el ocio el principal pilar que los
motiva que en consecuencia los lleva a una autorrealizacién, el ser humano de forma
consciente busca la seguridad, que es necesita en el sector turistico como un elemento
indispensable a la hora de elegir un destino. Segun la OMT (Organizacion Mundial
del Turismo) la cifra alcanzd los 1.200 millones de turistas en el afio de 2015, la
difusion se facilita a través de redes sociales con fotografias, opiniones, videos,
comentarios qué convierten un lugar en un destino potencial, con eso la percepcion de
seguridad se mide de forma individual en valor a diferentes actividades o experiencias,

por lo tanto, estos acontecimientos sobre seguridad afectan al turismo y a todas las
personas que se benefician de esta actividad.
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Importancia del estudio de las motivaciones

Se puede sefialar que a partir de diferentes conocimientos en el turismo para Flores
(1974), es aprovechable y beneficioso para lograr fomentar un turismo masivo en
ciertas zonas, siendo un aporte favorable para el pais que pretende hacer del turismo
un desarrollo duraderoen la economia, por eso al estudiar sus consecuencias se buscan
acciones positivas y normas seguras para su realizacion. Con esto al examinar
diferentes motivaciones sobre un fendmeno las conclusiones que existan de esas
personas servirdn para corregir, modificar y proyectar un camino para volverlo
aprovechable. Con esto se busca crear nuevos centros de interés para incentivar a
diferentes turistas. A su vez Figuerola (1972), menciona que los viajes deben ser
considerados para una clasificacion que facilite el marketing y sea acorde con las
necesidades, la primera es por razones personales seguida de razones de placer, entre

algunas mas. Por lo que no existe un motivo Unico para el turismo, estaen el deseo de
lo que cada persona busca.

Los autores Araujo & Sevilha (2017), mencionan que los turistas buscan diferentes
experiencias en donde se incluyan algo nuevo y que exprese una necesidad importante
para viajar, con esto la busca romper la rutina, a su vez es importante tener la
oportunidad de visitar algo desconocido, esta accion permite hacer una diferencia en
el pais, por lo que tener otras experiencias en diferentes &mbitos y que a su vez sea
excepcional los turistas buscaran nuevos lugares, no sélo buscan descanso sino
también aprender nuevas cosas, siendo las tendencias que promueven un movimiento

a lo inexplorado.

Emociones que se provocan al viajar

Las emociones que se provocan al viajar van mas alla de las expectativas que él turista
tiene, por lo que existe una verdaderadesconexién a las responsabilidades que generan
satisfaccion. Al realizar una actividad fuera de lo cotidiano nos renueva la energia,
estar en lugar diferente es empezar desde cero y al volver de un viaje nos hace sentir
renovados, con la finalidad de nuevas busquedas que superen cualquier contratiempo
y nos haga sentir vivos, escapar de la rutina para conocer el mundo en tantos aspectos
es la verdadera alegria que con mayor frecuencia estas experiencias unicas nos llenan

y logran un sentimiento de que el viaje valié totalmente la pena (Irene, 2015).
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El turismo genera diferentes destinos segin Becka (2019), entre ellos actualmente los
deportes electronicos que se relacionan a este sistema al ser consumidos por gran parte
de la poblacion por el motivo de la satisfaccion que genera verlos, este tipo de
innovacion con su alcance econdmico tiene pocos estudios desde la perspectiva
turistica, existe una numerosa cantidad de personas que viajan para participar dentro
del torneo o para ser espectadores de este, por lo que la competicion no es el Gnico
destino también lo conforman los atractivos cercanos a él. Al tener una organizacion
estratégica los espectadores no sélo pueden disfrutar como espectadores también de
los lugares vecinos en tiempos libres, con esto las organizaciones ayudan a que este
fendmeno tenga més alcance, logrando que las localidades que sean elegidas para este
tipo de entretenimiento generen una popularidad en la region. La principal
problematica como menciona el autor es la falta de conocimiento por parte de
organismos oficiales de turismo que a través de una promocion podrian ayudar a que
todo este sector se fomente, beneficiando a los sitios cercanos por su alta demanda
(Becka, 2019).

¢ Los deportes electronicos son deportes?

Este es tema principal de debate sobre esta actividad, se lo puede considerar un deporte
segun Herrera (2019), porque cuenta con caracteristicas que se exigen en un deporte
tradicional, ambos tienen rivales, reglas, entrenadores, preparacion psicoldgica entre
otras. Segun Pedraza (2019), estas son las interrogaciones que nos faltan en platicas
casuales relacionadas con los videojuegos, entonces son los individuos que investigan
estos espacios profesionales los que pueden contribuir con un mejor entendimiento de
lo que es y lo que no es, hay que iniciar con las definiciones de deporte y su relacion
con otras modalidades de competicion y de rendimiento. En ambas actividades se
requieren acciones motoras en mayor o menor escala, por lo cual se lo considera
deporte por el Comité Olimpico Internacional, también proporciona componentes
positivos en aspectos sociales y psicolégicos por lo que el autor concluye que no

importa si es 0 no es un deporte sino en ver su crecimiento en la industria que
evoluciona a la par con la tecnologia.
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Para Mendoza (2019), los deportes electronicos deben ser considerados como deporte,
primero porque su estructura competitiva es identica a los deportes tradicionales, se
puede distinguir que en cada competicién oficial hay reglas establecidas y son
supervisadas por asociaciones imparciales, con estos reglamentos las personas que
compiten cumplen requisitos para poder jugar y se enfrentan en las mismas
condiciones que sus rivales, cada jugador pertenece a un equipo y muestra sus
habilidades en cadajuego con la finalidad de ganar. Como segundo punto varia la poca
exigencia fisica en los deportes electronicos, las partidas no son 100% capacidad
mental, se necesitan una destreza elevada para competir a nivel profesional.

Por ejemplo: la coordinacion ojo-mano en todo el momento de la partida, tiempo de
reaccion, precision y exactitud con el raton o el mando, existen deportes tradicionales
que dependen en gran medida de la destrezay el conocimiento del jugador mas que de
una capacidad fisica, como el tiro con arco, el billar, el ajedrez, entre otras actividades
que requieren un instrumento de por medio. Por ultimo, el resultado de cada partida
esta combinada a la suma de toda la habilidad y del conocimiento en el juego, por lo
que el ganador no se determina por el dinero que ha invertido ni por la suerte, son

decisiones calculadas desde el primer minuto que lo llevan la victoria (Herrera Garin,
2019).

Otro criterio aportado por Garcia (2019), mira la actividad deportiva desde varios
campos de investigacion, a un nivel social ya esta establecidos como una competicion
deportiva, desde el punto de ciencias de la salud se lo toma como un beneficio
relajante, también se toma en cuenta el significado de la Real Academia Espafiola que
defineal deporte como una actividad fisica que se la realiza como juego o competicion,
con reglas claras a seguir y como una segunda definicion menciona que el deporte es
recreacion, distraccion y diversion para un desarrollo de las relaciones sociales,

concluyendo que igual los jugadores profesionales deben mantener un ritmo en las
competiciones tanto a nivel fisico como mental.

La relacion que se tiene entre los deportes electronicos y deportes tradicionales es la
dificultad con una estrategia Unica para cada partido, en su estructura se necesita un
cuerpo en movimiento, debe haber técnicas, motivos y un fin alcanzable para el
competidor, especialmente no se lo considera deporte por el movimiento fisico

limitado, dado ese caso también se excluirian otras disciplinas como el tiro de arco, el
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automovilismo, entre distintas actividadesque usan un objeto para realizar una accion,
desde esta perspectiva el cuerpo genera un movimiento consciente y demuestra
habilidades motrices y sensoriales con el medio ambiente en su tiempo libre, por lo
que el deportes sdlo es parte del movimiento con el fin de lograr acciones diferentesy

necesidades en especifico (Vargas Olarte, 2020).
Requisitos para que los videojuegos sean considerados deportes electronicos

Galiana (2021), menciona que existen actualmente un gran nimero de videojuegos en
la industria en la que no todos pueden considerarse como deporte electrénico, por eso

se debe considerarse lo siguiente:

En el juego debe haber la opcion de combate entre dos jugadores 0 més, de esta forma
ambos jugadores compiten en iguales condiciones demostrando su habilidad.

Deben existir torneos oficiales establecidas por industrias que transmitan el evento en
diferentes medios, juntamente con reglas y jugadores profesionales.

Se debe tener un nimero extenso de aficionados que jueguen o vean este tipo de
eventos para difundirlosen diferentes redes como Twitch, YouTube, Facebook entre
otras. Siendo estas plataformas donde se comparten este tipo de campeonatos mediante
transmisiones en vivo. Estan miles de juegos que demuestran estas caracteristicas, pero

solo pocos alcanzan una comunidad comprometida y amplia de difusién para ingresar
a la lista de deportes electronicos (Galiana, 2021).

1.2 Objetivos (descripcion del cumplimiento de objetivos)

1.2.1. Objetivo General

e Aportar los deportes electronicos como un motivo de viaje en el centro
de la ciudad de Ambato.

Para el cumplimiento del objetivo se realizd investigacion bibliografica y la
aplicacion dedos encuestas, obteniendo como resultado una aceptacion por parte
de los encuestados, considerando a los deportes electronicos como un motivo

adicional a otras actividades que se realizan en este sector.
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1.2.2. Objetivos Especificos

e Describir el fendbmeno de los deportes electronicos en la actividad

turistica.

En el apartado de conceptualizacion se mencionan puntos importantes sobre
como beneficia esta actividad en la economia local, sobre todo como se relaciona

y aporta en el campo turistico.

e Explicar los diferentesmotivos deviaje al centro de la ciudad de Ambato.
De igual forma para el cumplimiento del segundo objetivo especifico se realizé
investigacion bibliografica sobre los diferentes motivos que impulsan a la
persona a trasladarse, aportando evidencia con la primera encuesta (Motivacion
de viaje), como resultado entre los motivos mas importantes esta la seguridad y

la limpieza de la ciudad.

e Aplicar la relacién de los deportes electronicos y la motivacion de viaje

a través de un torneo local.

Para cumplir el tercer objetivo se realizard un torneo local desde el dia 18 al 21 de

enero del afio 2022 de forma online.

El Torneo se ejecutara en el videojuego Dota 2, contando con la participacion de 16

equipos, se dividird en 2 grupos de 8, el juego sera modo Capitan por eliminacién

directa.

Finalmente, como resultado de este evento de forma online se logré identificar que

esta actividad se relaciona como motivo de viaje entre los usuarios, por el compromiso

de los participantes y visualizacion por parte de los espectadores.
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CAPITULOII
METODOLOGIA
2.1 Materiales

Tabla 1.
Materiales
RECURSOS DETALLE VALOR
Institucionales Tutoria $00.00
Tecnoldgicos Computador $50.00
Internet $ 25.00
Datos moviles $10.00
Esferos $1.00
Materiales Léapices $1.00
Cuadernos $1.00
Borrador $1.00
Econdmico Viajes $10.00

Premio al primer lugar $100.00

TOTAL $199,00

Nota: Esta tabla muestra los materialesy el costo que se llevo durante la investigacion.

Elaborado por: Moreno, C. (2021).

2.1.1. Instrumento de medicion
El instrumento cuenta con preguntas concretas y concisas, donde la valoracion
de la respuesta se basa en una escala de Likert de cinco puntos, de esta forma se
obtiene resultados mas exactos. El instrumento cuenta con dos cuestionarios
sobre la motivacion de viaje en Ambato y otro sobre los deportes electronicos y
la informacién que se tiene acerca de ellos. Las preguntas fueron estructuradas
de acuerdo con las variables existentes del tema principal, el instrumento fue

validado por 2 profesionales educativos, aprobando la estructura de la encuesta.
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El primer instrumento sirve para la recoleccion de datos sobre la motivacion de

viaje y el nivel de satisfaccion del turista, esto permite elaborar una valoracion

del lugar.
Tabla 2.
Variables
Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala
conceptual operacional
Se compara la Percepcion de e Informacién Indicador Escala ordinal
Motivacién  satisfaccioncon turistas jovenes personal sociodemografico
de viaje el motivo de viaje respecto al o Informacionde Lugares visitados
respecto al servicio brindado. viaje
servicio brindado. e Satisfaccion Nivel de
satisfaccion
e Lealtad Retorno
e Propuesta Recomendaciones
Deportes Tiene comofin Implementacion e Prestacion del ~ Informaciondel Escala ordinal
electrénicos el conocimiento de buenas servicio. servicio.
y la opinion de practicasen e Instalaciones Instalacion del
cadausuario.  relacion con el lugar
turismo

Nota: Esta tabla muestra los temasde las variables con la informacion que se recogera de las
encuestas.

Elaborado por: Moreno, C (2021)

Tabla 3.

Equiposy programas

Equipos y programas

Computadora

Software Estadistico SPSS

Nota: Esta tabla muestra los equipos y programaspara la realizacién y obtencidn de datos.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
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2.2 Métodos
Se utilizara el método inductivo, partiendo en la observacion para obtener datos
de lo particular a lo general, de tal forma el objetivo es generar conclusiones

probables.

2.2.1. Enfoque

La investigacion esta encaminada en un enfoque cuantitativo, segin Otero
(2018), se basa en mediciones objetivas, el procedimiento es sistematico con el
uso detécnicas derecoleccion de datosestadisticos, de esta forma se tiene mayor
exactitud en los resultados.

Es un método oportuno para conseguir informacion desde la perspectiva del
turista sobre los diferentes motivos que lo impulsan a viajar, asimismo para
enriquecer la informacion la fuente de consulta sera en otros medios, como

articulos internacionales, paginas web y documentales.

2.2.2. Disefio

El disefio es no experimental como menciona Escamilla (2005), es el que se
realiza sin manipular las variables basandose en lo que es la observacion del

fendmeno para después analizarlo.

De igual manera con un disefio transversal segin Alvarez & Delgado (2015),
este disefio ocurre en una experiencia instantanea que captan los datos en un
momento determinado, siendo en un tiempo Unico que no se repite. Por lo cual
los datos recopilados provienen de personas que tienen similitud con las
variables del tema, siendo relativamente econdémico y consumiendo poco

tiempo para obtener resultados razonables a corto plazo.

2.2.3. Modalidad

Lamodalidad del proyecto consiste en la investigacion basica, en la elaboracién

y la recoleccion de datos.
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2.2.4. Alcance

La investigacion tiene un alcance descriptivo porque se estudia cualidades y
caracteristicas de un grupo de personas con la finalidad de resefiar diferentes

situaciones en las que sobresalen los rasgos mas importantes (Ramos, 2020).

También tiene un alcance correlacional porque el tema principal cuenta con dos
variables, que son la motivacion de viaje y los deportes electrénicos, donde el
fin de la investigacion es aportar conocimiento y buscar la relacion de estas

variables.

2.2.5. Técnicas
Las técnicas de investigacion son conjunto de mecanismos para recolectar y
transmitir datos, de esta forma es un sistema de principios y normas que se
justifica por su utilidad, lo que se traduce en una mejor administracion de los
recursos Yy la difusion de resultados.
La técnica que se ocupara es la encuesta, se basa en hacer preguntas a un grupo
especifico, para obtener informacion y procesarla de forma estadistica, de esta

forma los resultados son confiables.

2.2.6. Instrumentos
Los instrumentos de evaluacion son recursos para extraer informacion que se
pueden distinguir en su forma y contenido, por lo tanto, el instrumento se basa
en un cuestionario con indicadores que buscan responder al problema de
investigacion, bajo este formato se aplico el cuestionario para recolectar

informacion de forma que se puedatabular, clasificar y describir los resultados.

2.2.6. Poblacion

Como menciona INEC (2021), existe un total de 287.282 habitantes en Ambato
de los cuales para la poblacion consideraré a hombres entre los 15 y 34 afios.

Que seria 47.917 la poblacion. Debido a su adaptaciony consumo.
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2.2.7. Muestra

Est4 conformada por una muestra determinada de personas de la ciudad de

Ambato, que se obtendra con la siguiente formula.

Figura 1

Férmula

_ Z%pgN
~ NE2 + Z2%pq

n

Nota: Formula cuando se conoce el tamafio de la poblacién. Tomado de (Aguilar, 2005)

n=tamafio de la muestra
z= nivel de confianza

p= variabilidad positiva
g= variabilidad negativa
N= tamafio de la poblacién

E= precision o error

n= tamafo de la muestra

z=95%

N=47.917
E=6%

n= 1.9672*0.5*0.5*47.917

47.917*0.06"2+1.96"2*0.5*0.5

n= 266
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Luego de obtener un resultado de 266, se obtendra la informacion por un tipo
de muestreo de bola de nieve, en el cual se consideraran a los individuos més
influyentes, los cuales conduciran a otros conocedores del tema a responder las

preguntas.

2.2.8. Hipotesis

Para el presente proyecto se plantea la siguiente hipdtesis:

Tabla 4.

Hipotesis
HO Los deportes electronicos no influyen como motivacién de viaje.
HI Los deportes electronicos si influyen como motivacion de viaje.

Nota: HO hipdtesis nula, HI hipdtesis alternativa

Elaborado por: Moreno, C (2021)
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CAPITULO I
RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Andlisis y discusion de los resultados

Tabla 5.
Resumen Instrumento Motivacidn de viaje
Resumen del procesamiento de los casos
N %
Casos Validos 266 100,0
Excluidos 0 0,
Total 266 100,0
a. Eliminacidén por lista basada entodaslasvariablesdel
procedimiento.
Nota: Esta tabla muestra el anlisis del primer instrumento.
Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
Tabla 6.

Resumen Instrumento Deportes electronicos

Resumen del procesamiento de los casos

N %

Casos Validos 266 100,0
Excluidos 0 0,

Total 266 100,0

a. Eliminacidén por lista basada entodaslasvariablesdel

procedimiento.

Nota: Esta tabla muestra el analisis del segundo instrumento.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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3.1.1. Analisis del alfa de Cronbach

Tabla 7.

Estadisticosde fiabilidad

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,801 22

Nota: Esta tabla muestra la fiabilidad de los 2 instrumentosen el programa SPSS

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Analisis

Posteriormente al realizar las 2 encuestas a 266 sujetos con una estructura de 12
preguntas en el primer instrumento y 10 preguntas en el segundo instrumento, con
respecto al formato de escala de Likert, se establecié una fiabilidad de 0.801, entrando
en una categoria muy alta de magnitud, en donde se establece que el resultado obtenido
por el medio cuenta con la veracidad y funciona como herramienta para el tema
planteado (Tabla 6).

3.1.2. Anélisis de preguntas de la primera encuesta (Motivacion de viaje)

Tabla 8.

PreguntaN1 ¢Como influye su motivacién al momento de viajar respecto a las expectativas del
lugar?

Pardmetro de cdmo influyen las expectativas del lugar en la motivacion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ocasionalmente 7 2,6 2,6 2,6
Frecuentemente 89 33,5 33,5 36,1
Validos
Muy Frecuentemente 170 63,9 63,9 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultadosde la primera pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

43



Figura 2.

PreguntaN1 ;Cdémo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a las expectativas del
lugar?
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Ocasionalmente Frecuentemente Muy Frecusntemente

Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la primera pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).

Analisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
las expectativas del lugar?” los 266 sujetos encuestados, el 63.9% (170 encuestados)
lo considera muy frecuentemente, el 33.5% (89 encuestados) lo considera
frecuentemente y el 2.6% (7 encuestados) ocasionalmente, esto da a entender que, en
la mayoria de los casos al momento de viajar, tienen en cuenta la marca de la ciudad,
y especificamente se basan en eventos anteriores para considerarlo en futuras visitas
(Tabla 8) (Figura 2).

44



Tabla 9.

Pregunta N2 ;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a las atraccionesdel lugar?

Parametro de cdmo influye las atracciones del lugar (variedad, calidad de servicios, precios) en

la motivacion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Ocasionalmente 2 8 8 8
) Frecuentemente 68 25,6 25,6 26,3

Validos
Muy Frecuentemente 196 73,7 73,7 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultadosde la segunda pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 3.

PreguntaN2 ¢Cdmo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a las atraccionesdel lugar?
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la segunda pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
las atracciones del lugar?” los 266 sujetos encuestados, el 73.7% (196 encuestados) lo
considera muy frecuentemente, el 25.6% (68 encuestados) lo considera
frecuentemente y el 8% (2 encuestados) ocasionalmente, este resultado apunta que la
ciudad se ve influenciada por el nimero de atracciones que ofrece, da como resultado
que ha mayor nimero de eventos, los encuestados lo tendran como prioridad (Tabla 9)
(Figura 3).

Tabla 10.

Pregunta N3 ;Como influye su motivacién al momento de viajar respecto a los lugares para comer y
beber?

Parametro de cdmo influye los lugares para comery beber (variedad, calidad de servicios) en

la motivacion
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ocasionalmente 10 3,8 3,8 3,8
Frecuentemente 90 33,8 33,8 37,6
Validos
Muy Frecuentemente 166 62,4 62,4 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultadosde la tercera pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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Figura 4.
Pregunta N3 ¢Como influye su motivacién al momento de viajar respecto a los lugares para comery
beber?
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la tercera pregunta.
Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
Analisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
los lugares para comer y beber?” los 266 sujetos encuestados, el 62.4% (166
encuestados) lo considera muy frecuentemente, el 33.8% (90 encuestados) lo
considera frecuentemente y el 3.8% (10 encuestados) ocasionalmente, esta pregunta
aclara que la motivacion también se ve influenciada por los lugares para comer y beber
que existen en la zona visitada, afiadiendo que el lugar debe contar actualmente con

medidas de bioseguridad para su correcto funcionamiento (Tabla 10) (Figura 4).
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Tabla 11.

Pregunta N4 ;Como influye su motivacién al momento de viajar respecto a las tiendas (libros,
regalos, ropa)?

Parametro de cémo influye las tiendas (libros, regalos, ropa) en la motivacion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Nunca 1 4 4 4
Raramente 5 19 19 2,3
Ocasionalmente 41 154 15,4 17,7
Vélidos
Frecuentemente 136 51,1 51,1 68,8
Muy Frecuentemente 83 31,2 31,2 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultadosde la cuarta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 5.
Pregunta N4 ;Como influye su motivacién al momento de viajar respecto a las tiendas (libros,

regalos, ropa)?
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la cuarta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
las tiendas (libros, regalos, ropa)?” los 266 sujetos encuestados, el 31.2% (83
encuestados) lo considera muy frecuentemente, el 51.1% (136 encuestados) lo
considera frecuentemente, el 15.4% (41 encuestados) ocasionalmente, el 1.9% (5
encuestados) raramente y el 0.4% (1 encuestado) nunca, existiendo un nuevo resultado
considerado por la mayoria en la puntuacion 4 (Frecuentemente), los encuestados no
lo consideran como importante, debido a que el grupo prefiere gastar dinero en otras
cosas, por ejemplo la entrada del evento o como se menciond la comida anteriormente
(Tabla 11) (Figura 5).

Tabla 12.

Pregunta N5 “;Como influye su motivacion al momento de viajarrespecto a la facilidad para
ubicarseen una callede laciudad (sefiales de trafico, mapas)?

Parametro de cémo influye la facilidad para ubicarse en una calle de la ciudad (sefiales de

trafico, mapas) en la motivacion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Nunca 1 4 4 4
Raramente 3 11 11 15
Ocasionalmente 11 41 41 5,6
Vélidos
Frecuentemente 79 29,7 29,7 35,3
Muy Frecuentemente 172 64,7 64,7 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultados de la quinta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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Figura 6.
Pregunta N5 “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a la facilidad para
ubicarse en una calle de laciudad (sefiales de trafico, mapas)?
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la quinta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).

Analisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
la facilidad para ubicarse en una calle de la ciudad (sefiales de trafico, mapas)?” los
266 sujetos encuestados, el 64.7% (172 encuestados) lo considera muy
frecuentemente, el 29.7% (79 encuestados) lo considera frecuentemente, el 4.1% (11
encuestados) ocasionalmente, el 1.1% (3 encuestados) raramente y el 0.4% (1
encuestado) nunca, se genera este resultado por la importancia que se considera al
momento de viajar, en que exista facilidad para ubicarse en una calle, tanto los
participantes como los espectadores necesitan obligadamente tener un punto de

referencia, para localizar el sitio por el cual vinieron (Tabla 12) (Figura 6).
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Tabla 13.

Pregunta N6 ;Como influye su motivacién al momento de viajar respecto a la hospitalidad (ganasde
volver)?”

Parametro de como influye la hospitalidad (ganas de volver) en la motivacion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Raramente 1 4 4 4
Ocasionalmente 4 15 15 19
Vélidos  Frecuentemente 92 34,6 34,6 36,5
Muy Frecuentemente 169 63,5 63,5 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultadosde la sexta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 7.
Pregunta N6 ;Como influye su motivacién al momento de viajar respecto a la hospitalidad (ganasde
volver)?”
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la sexta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
la hospitalidad (ganas de volver)?” los 266 sujetos encuestados, el 63.5% (169
encuestados) lo considera muy frecuentemente, el 34.6% (92 encuestados) lo
considera frecuentemente, el 1.5% (4 encuestados) ocasionalmente y el 0.4% (1
encuestado) nunca, se deduce que la importancia de la hospitalidad es muy
significativa al momento de viajar, tanto en algin evento como en los servicios que el

turista adquiera, de esta manera se consiguen clientes felices que en consecuencia

volveran por este tipo de productos (Tabla 13) (Figura 7).

Tabla 14.

PreguntaN7 ¢Cdmo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a la limpieza (ciudad,
bafios publicos...)?

Parametro de como influye la limpieza (ciudad, bafios piblicos...) en la motivaciéon

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ocasionalmente 4 15 15 15
) Frecuentemente 67 25,2 25,2 26,7
Vélidos
Muy Frecuentemente 195 73,3 73,3 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultadosde la séptima pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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Figura 8.

Pregunta N7 (Cémo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a la limpieza (ciudad,
bafios publicos...)?
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la séptima pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).

Analisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
la limpieza (ciudad, bafios publicos...)?” los 266 sujetos encuestados, el 73.3% (195
encuestados) lo considera muy frecuentemente, el 25.2% (67 encuestados) lo
considera frecuentemente y el 1.5% (4 encuestados) ocasionalmente, se toma en
consideracion que, al elegir un destino la mayoria de los encuestados concuerdan en
que la limpieza es importante para elegir un destino, esto importa actualmente entre

los turistas puesto que tienen miedo de enfermarse o regresar con una mala imagen del
lugar. (Tabla 14) (Figura 8).
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Tabla 15.

Pregunta N8 ;Como influye su motivacién al momento de viajar respecto a la movilizacién para
moverse por laciudad de Ambato (transporte piiblico, taxi, a pie)?”

Parametro de cémo influye la facilidad para moverse por laciudad de Ambato (transporte

publico, a pie, taxi...) en la motivacion

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Raramente 2 8 8 8
Ocasionalmente 5 19 1,9 2,6
Vélidos  Frecuentemente 49 18,4 18,4 21,1
Muy Frecuentemente 210 78,9 78,9 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultados de la octava pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 9.

Pregunta N8 (Cdmo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a la movilizacion para
moverse por la ciudad de Ambato (transporte publico, taxi, a pie)? ”
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la octava pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
la movilizacion para moverse por la ciudad de Ambato (transporte pablico, taxi, a
pie)?” los 266 sujetos encuestados, el 78.9% (210 encuestados) lo considera muy
frecuentemente, el 18.4% (49 encuestados) lo considera frecuentemente, el 1.9% (5
encuestados) ocasionalmente y el 0.8% (2 encuestados) raramente, se genera este
resultado por la importancia que se considera al momento de viajar, si no existe la

facilidad para moverse de un lugar a otro, no estara el interés por parte de los turistas

en viajar por algun evento (Tabla 15) (Figura 9).

Tabla 16.

Pregunta N9 (Cdémo influye su motivacién al momento de viajar respecto a un motivo especifico?

Parametro de como influye un motivo especifico en la motivacién

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ocasionalmente 11 41 41 4,1
) Frecuentemente 79 29,7 29,7 33,8
Vélidos
Muy Frecuentemente 176 66,2 66,2 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultadosde la novena pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 10.
Pregunta N9 ¢Cdomo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a un motivo especifico?
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la novena pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
un motivo especifico?” los 266 sujetos encuestados, el 66.2% (176 encuestados) lo
considera muy frecuentemente, el 29.7% (79 encuestados) lo considera
frecuentemente y el 4.1% (11 encuestados) ocasionalmente, en la pregunta al no
especificar un motivo claro, los resultados se consideran para tomar en cuenta
cualquier otro motivo ajeno a la situacion, lo que deriva en mas estudios acerca de
motivacion (Tabla 16) (Figura 10).

Tabla 17.

Pregunta N10 ¢Cdémo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a la seguridad (robos,
delincuencia)?

Parametro de cdmo influye la seguridad (robos, delincuencia) en la motivacién

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Raramente 2 8 8 8
Ocasionalmente 3 11 1,1 19
Vélidos  Frecuentemente 32 12,0 12,0 13,9
Muy Frecuentemente 229 86,1 86,1 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultados de la décima pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 11.
Pregunta N10 ;C6mo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a la seguridad (robos,
delincuencia)?
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la décima pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
la seguridad (robos, delincuencia)?” los 266 sujetos encuestados, el 86.1% (229
encuestados) lo considera muy frecuentemente, el 12.0% (32 encuestados) lo
considera frecuentemente, el 1.1% (3 encuestados) ocasionalmente y el 0.8% (2
encuestados) raramente, los resultados son altos por que los encuestados tienen en
cuenta, que al viajar la seguridad del lugar es un motivo importante para asistir a un
evento (Tabla 17) (Figura 11).

Tabla 18.

PreguntaN11 ;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a los eventos?

Parametro de cdmo influyen los eventos en la motivacién

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Ocasionalmente 13 49 4,9 4,9
Frecuentemente 111 41,7 41,7 46,6
Vélidos
Muy Frecuentemente 142 534 534 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra los resultadosde la onceava pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 12.

PreguntaN11 ;C6mo influye su motivacidn al momento de viajar respecto a los eventos?
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Nota: El grafico representa el indice de frecuencia de la onceava pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Como influye su motivacion al momento de viajar respecto a
los eventos?” los 266 sujetos encuestados, el 53.4% (142 encuestados) lo considera
muy frecuentemente, el 41.7% (111 encuestados) lo considera frecuentemente y el
4.9% (13 encuestados) ocasionalmente, la pregunta gener6 resultados positivos, esto
porque los encuestados en su mayoria son jovenes y en la mayoria de veces se trasladan

a otra ciudad solo para asistir a estos eventos, ademas que lo hacen en grupo (Tabla
17) (Figura 12).

Tabla 19.

PreguntaN12 ;C6mo fue su experiencia personal en Ambato teniendo en cuenta lo anterior?

Experiencia personal en Ambato teniendo en cuenta lo anterior

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
3 10 38 3,8 3,8
53 19,9 19,9 23,7
Vélidos
203 76,3 76,3 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra el nivel de satisfaccién en Ambato.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 13.
PreguntaN12 ;Como fue su experiencia personal en Ambato teniendo en cuenta lo anterior?
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Nota: El grafico representa la satisfaccion de los encuestados durante su estancia en Ambato.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Como fue su experiencia personal en Ambato teniendo en
cuenta lo anterior?” los 266 sujetos encuestados, el 76.3% (203 encuestados) lo puntla
con 5, el 19.9% (53 encuestados) 4 y el 3.8% (10 personas) con un 3, teniendo en
cuenta que la mayoria de los encuestados tuvieron una experiencia positiva respecto a
los diferentes parametros se puede deducir que las atracciones del lugar, la limpieza,
la facilidad para moverse en la ciudad y la seguridad son una influencia importante en

la motivacion al momento de elegir un destino (Tabla 18) (Figura 13).

3.1.3. Discusion

De acuerdo con los resultados se comparte la idea con el autor Maslow (2019),
refiriéndose al modelo de los elementos motivadores, donde las necesidades
fisiologicas son basicas en cada individuo en este caso que existan locales de comida,
las necesidades de seguridad en cualquier situacion al visitar un lugar, necesidades
sociales al pertenecer a un grupo, amigos, familia, compafieros de trabajo, etc.

Sobre todo, en las necesidades de reconocimiento en donde se tiene independencia
personal, aumentando el nivel de confianza en la persona para finalmente llegar a una
necesidad de autorrealizacion, donde cada uno busca lo que lo hace feliz, asi se
complementa con la idea del turista, que siempre quiere satisfacer sus deseos, teniendo

diferentes motivos que lo ayudan a alcanzar nuevas metas.

De igual forma se logran resultados similares con el trabajo de investigacion de Anton
(2018), en el cual se fomenta un turismo local, en si para asistir a estos eventos
deportivos las personas se trasladan y al celebrarse durante varios dias implica la
necesidad de los visitantes en encontrar alojamiento y servicios de restauracion, por lo
que la estancia en la ciudad al momento de moverse y visitar otros sitios puede ser
relevante.

Con esto el visitante también aprovecha la ocasion de realizar otras actividades
turisticas, siendo un complemento del evento principal con impactos positivos en la

ciudad.
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3.1.4. Andlisis de preguntas de la segunda encuesta (Deportes electrénicos)

Tabla 20.

Pregunta N1 ¢Considera los deportes electrénicos como motivo de viaje?

¢ Consideras los Deportes Electrénicos como motivo de viaje?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 4 15 15 15
Ni de acuerdo nien 19 7,1 7,1 8,6
desacuerdo
validos De acuerdo 146 54,9 54,9 63,5
Totalmente deacuerdo 97 36,5 36,5 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinion de los encuestados de la primera pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 14.
PreguntaN1 ¢Consideralos deportes electrénicos como motivo de viaje?
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Nota: El grafico representa el indice de consideracion de la primera pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Analisis

En base a la pregunta “;Considera los deportes electronicos como motivo de viaje?”
los 266 sujetos encuestados, el 36.5% (97 encuestados) esta totalmente de acuerdo, el
54.9% (146 encuestados) estan de acuerdo, el 7.1% (19 encuestados) no estan de
acuerdo ni en desacuerdo y el 1.5% (4 encuestados) estan en desacuerdo, dando una
idea que el motivo de viaje es considerado, aunque no tiene la mayor aceptacion, esto
se da porque el grupo de encuestados conocen que los deportes electronicos no estan

bien vistos ni considerados en América latina como una actividad de ocio, mucho

menos turistica (Tabla 19) (Figura 14).

Tabla 21.

PreguntaN2 ;Crees que los deporteselectronicostienen futuro en Ambato?

¢ Crees que los Deportes Electronicos tienen futuro en Ambato?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 7 2,6 2,6 2,6
Ni de acuerdo nien 45 16,9 16,9 19,5
desacuerdo
Vélidos

De acuerdo 150 56,4 56,4 75,9
Totalmente deacuerdo 64 24,1 24,1 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinién de los encuestadosde la segunda pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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Figura 15.
Pregunta N2 ¢Crees que los deporteselectrénicostienen futuro en Ambato?
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Nota: El grafico representa los resultadosde la segunda pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).

Analisis

En base a la pregunta “;Crees que los deportes electronicos tienen futuro en
Ambato)?” los 266 sujetos encuestados, el 24.1% (64 encuestados) esta totalmente de
acuerdo, el 56.4% (150 encuestados) estan de acuerdo, el 16.9% (45 encuestados) no
estan ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 2.6% (7 encuestados) estan en desacuerdo,
los resultados se mantienen positivos a pesar de la poca historia y poca trayectoria que
han tenido los eventos de deportes electrénicos en Ambato, lo consideran por el alto
numero de usuarios que aparecen y disfrutaneste contenido, tltimamente por el miedo
desalir decasa, ha hecho que esta actividad crezca en torneos online (Tabla 20) (Figura
15).
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Tabla 22.

Pregunta N3 ;Consideras importante ver estas actividades en algtin medio digital?

¢ Considera importante ver estas actividades en algin medio digital?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente desacuerdo 3 11 11 11
En desacuerdo 11 41 41 53
Ni de acuerdonien 43 16,2 16,2 21,4
Véalidos desacuerdo
De acuerdo 93 35,0 35,0 56,4
Totalmente de acuerdo 116 43,6 43,6 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinion de los encuestadosde la tercera pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 16.

Pregunta N3 ;Consideras importante ver estas actividadesen algin medio digital?
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Nota: El grafico representa el indice de consideracion de la tercera pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Analisis

En base a la pregunta “;Ves este tipo de actividad en algun medio digital)?” los 266
sujetos encuestados, el 43.6% (116 encuestados) esta totalmente de acuerdo, el 35%
(93 encuestados) estan de acuerdo, el 16.2% (43 encuestados) ni de acuerdo ni en
desacuerdo, el 4.1% (11 encuestados) estan en desacuerdo y el 1.1% (3 encuestados)
estan totalmente en desacuerdo, la pregunta al tener un mayor porcentaje ayuda a
comprender que los encuestados consumen este tipo de entretenimiento, algunos de
ellos también aportan econdmicamente a la plataforma para la realizacion del torneo
(Tabla 21) (Figura 16).

Tabla 23.

Pregunta N4 ;/Crees que realizando esta actividad puedestenerunavida mas relajada, menos estrés?

¢ Crees que realizando esta actividad puedes tener una vida mas relajada, menos estrés?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente desacuerdo 1 4 4 4
En desacuerdo 1 4 4 8
Ni de acuerdonien 22 8,3 8.3 9,0
Validos desacuerdo
De acuerdo 125 47,0 47,0 56,0
Totalmente deacuerdo 117 44,0 44,0 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinién de los encuestadosde la cuarta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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Figura 17.
Pregunta N4 ¢Crees que realizando esta actividad puedestener unavida mas relajada, menos estrés?
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Nota: El grafico representa el porcentaje de consideracion de la cuarta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).

Analisis

En base a la pregunta ““; Crees que realizando esta actividad puedes tener una vida méas
relajada, menos estrés)?” los 266 sujetos encuestados, el 44% (117 encuestados) esta
totalmente de acuerdo, el 47% (125 encuestados) estan de acuerdo, el 8.3% (22
encuestados) ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 0.4% (1 encuestado) esta en
desacuerdoy el 0.4% (1 encuestado) esta totalmente en desacuerdo, se tiene aceptacion
por ser una actividad habitual entre los jovenes, siendo considerada para desestresarse
y divertirse entre amigos, esta pregunta tiene relacion con el pensamiento de personas
ajenas a esta actividad, que consideran que los videojuegos solo son violencia, debo
aclarar que como todas las cosas existen puntos negativos y positivos (Tabla 22)
(Figura 17).
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Tabla 24.

Pregunta N5 ¢Para ti es importante fomentar este sector?

¢Parati es importante fomentar este sector?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente desacuerdo 1 4 4 4
En desacuerdo 2 8 3 11
Ni de acuerdonien 20 75 75 8,6
Véalidos desacuerdo
De acuerdo 108 40,6 40,6 49,2
Totalmente de acuerdo 135 50,8 50,8 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinion de los encuestadosde la cuarta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 18.

Pregunta N5 ¢Para ties importante fomentar este sector?
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Nota: El grafico representa los resultadosde la quinta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Analisis

En base a la pregunta “;Para ti es importante fomentar este sector)?” los 266 sujetos
encuestados, el 50.8% (135 encuestados) esta totalmente de acuerdo, el 40.6% (108
encuestados) estan de acuerdo, el 16.2% (43 encuestados) ni de acuerdo ni en
desacuerdo, el 7.5% (20 encuestados) no estan de acuerdo ni en desacuerdo, el 0.8%
(2 encuestados) estdn en desacuerdo y el 0.4% (1 encuestado) totalmente en
desacuerdo, se genera este resultado porque los encuestados lo consideran importante
y pagarian por asistir a un evento, esto se relaciona con las anteriores preguntas, porque
los usuarios que consumen este entretenimiento saben lo dificil que es impulsar esta
idea a un nivel mas grande, pero son participes de cualquier torneo pequefio que tengan
la posibilidad de asistir. Ademas, con el avance de la tecnologia es mas facil poder
realizar un torneo con funciones que el mismo juego contribuye (Tabla 24) (Figura
18).

Tabla 25.

Pregunta N6 ¢Las instalacionesdel establecimiento (oficinasu otrosambientes) son apropiadas para
el servicio que ofrece?

¢Lasinstalaciones del establecimiento (oficinasu otros ambientes) son apropiadas para el
servicio que ofrece?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 3 11 1,1 11
Ni de acuerdo nien 13 49 49 6,0
desacuerdo
Vélidos

De acuerdo 107 40,2 40,2 46,2
Totalmentedeacuerdo 143 53,8 53,8 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinién de los encuestadosde la sexta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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Figura 19.
Pregunta N6 ¢Las instalacionesdel establecimiento (oficinasu otros ambientes) son apropiadaspara
el servicio que ofrece?
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Nota: El grafico representa los resultados de la sexta pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).

Anélisis

En base a la pregunta “;Las instalaciones del establecimiento (oficinas u otros
ambientes) son apropiadas para el servicio que ofrece)?” los 266 sujetos encuestados,
el 53.8% (143 encuestados) esta totalmente de acuerdo, el 40.2% (107 encuestados)
estan de acuerdo, el 4.9% (13 encuestados) ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 1.1% (3
encuestados) en desacuerdo, se genera este resultado porque los encuestados conocen
las instalaciones y saben que funcionan para este tipo de actividad. Esta pregunta va

enfocada con el uso del espacio del local, siendo espacioso y cuidando el &rea de cada
usuario (Tabla 24) (Figura 19).
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Tabla 26.

Pregunta N7 ¢Las instalacionesdel establecimiento son modernas?

¢ Las instalaciones del establecimiento son modernas?
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 4 15 15 15
Ni de acuerdo nien 27 10,2 10,2 11,7
desacuerdo
Vélidos

De acuerdo 124 46,6 46,6 58,3
Totalmentedeacuerdo 111 41,7 41,7 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinion de los encuestadosde

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 20.

Pregunta N7 ¢Las instalacionesdel establecimiento son modernas?
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Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

En base a la pregunta “;Las instalaciones del establecimiento son modernas)?” los 266
sujetos encuestados, el 41.7% (111 encuestados) esta totalmente de acuerdo, el 46.6%
(124 encuestados) estan de acuerdo, el 10.2% (27 encuestados) ni de acuerdo ni en
desacuerdo, el 1.5% (4 encuestados) estan en desacuerdo, la mayoria comparte la
opinidn de que las maquinas son modernas, cabe aclarar que para algunos videojuegos
no basta con tener una computadora, muchos videojuegos piden altos recursos para la
ejecucion de estos programas, por lo que contar con este tipo de aparatos mas
modernos se aprovecha de mejor manera visualmente, evitandofallos duranteel torneo

por desconexion o falta de memoria (Tabla 25) (Figura 20).

Tabla 27.

Pregunta N8 ¢Las instalacionescuentan con limpieza apropiada?

¢Las instalaciones del establecimiento cuentan con limpieza apropiada?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 2 8 8 8
Ni de acuerdo nien 11 41 4,1 4,9
desacuerdo
Vélidos

De acuerdo 67 25,2 252 30,1
Totalmentedeacuerdo 186 69,9 69,9 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinion de los encuestados de la octava pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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Figura 21.
Pregunta N8 ¢Las instalacionescuentan con limpieza apropiada?
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Nota: El grafico representa los resultadosde la octava pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).

Analisis

En base a la pregunta “;Las instalaciones del establecimiento cuentan con limpieza
apropiada)?” los 266 sujetos encuestados, el 69.9% (186 encuestados) esta totalmente
de acuerdo, el 25.2% (67 encuestados) estan de acuerdo, el 4.1% (11 encuestados) ni
deacuerdo ni en desacuerdo, el 0.8% (2 encuestados) estan en desacuerdo, se deduce
la importancia de mantener limpio el establecimiento, generando confianza entre las
personas que van a estos lugares habitualmente, principalmente beneficia a los nuevos

usuarios que buscan un lugar seguro para divertirse con amigos (Tabla 27) (Figura 21).
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Tabla 28.

Pregunta N9 ¢El establecimiento verifica que la sefializacion externa facilite su identificacion?

¢ El establecimiento verifica que la sefializaciénexterna facilite su identificacion?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 4 15 15 15
Ni de acuerdonien 18 6,8 6,8 8,3
desacuerdo
Validos

De acuerdo 92 34,6 34,6 429
Totalmente de acuerdo 152 57,1 57,1 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinion de los encuestadosde la novena pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

Figura 22.

Pregunta N9 ¢El establecimiento verifica que la sefializacion externa facilite su identificacion?
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Nota: El grafico representa los resultados de la novena pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).
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Anélisis

Enbase ala pregunta “;El establecimiento verifica que la sefializacion externa facilite
su identificacion)?” los 266 sujetos encuestados, el 57.1% (152 encuestados) esta
totalmente de acuerdo, el 34.6% (92 encuestados) estan de acuerdo, el 6.8% (18
encuestados) ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 1.5% (4 encuestados) estan en
desacuerdo, al tener mayor puntuacion la opcion 5 (Totalmente de acuerdo), esto se da
porque la mayoria de encuestados conocen la ubicacion del establecimiento, ademas

que es un lugar muy transitado por las personas, por lo que es facil acceder a este lugar

asi no sea residente de Ambato (Tabla 27) (Figura 22).

Tabla 29.

Pregunta N10 ¢El establecimiento cuenta con sefializacion interna (carteles de aforo, zonas de
seguridad, salida, entre otros)?

¢ El establecimiento cuenta con sefializacioninterna (Carteles de aforo,zonas de seguridad,
salida, entre otros)?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
En desacuerdo 4 15 15 15
Ni de acuerdo nien 10 3,8 38 53
desacuerdo
Validos De acuerdo 89 335 33,5 38,7
Totalmentedeacuerdo 163 61,3 61,3 100,0
Total 266 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la opinion de los encuestadosde la décima pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)
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Figura 23.

Pregunta N10 ¢El establecimiento cuenta con sefializacion interna (carteles de aforo, zonas de
seguridad, salida, entre otros)?
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Nota: El grafico representa los resultadosde la décima pregunta.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
Fuente: SPSS (2021).

Analisis

En base a la pregunta “;El establecimiento cuenta con sefializacion interna (carteles
de aforo, zonas de seguridad, salida, entre otros)?” los 266 sujetos encuestados, el
61.3% (163 encuestados) esta totalmente de acuerdo, el 33.5% (89 encuestados) estan
de acuerdo, el 3.8% (10 encuestados) ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 1.5% (4
encuestados) estan en desacuerdo, los resultados son favorables porque el
establecimiento cuenta con sefializacion interna que sirve para informar y notificar a
los usuarios de las normas que se deben seguir al ingresar, de esta forma se evita

interrumpir a las demas personas. Al cumplir estas reglas se busca un juego méas sano

y sobre todo una estancia positiva para el usuario (Tabla 28) (Figura 23).
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3.1.5. Discusion

De acuerdo con los resultados se corrobora la idea con el autor Gisolf (2014),
especificamente en las teorias de Crompton, en la necesidad de escapar y buscar algo
nuevo, donde los encuestados ven futuro en este tipo de actividad y apoyan este tipo
de proyectos, ya sea participando o siendo espectadores, ademas de contar con

establecimientos seguros y eficientes lo que implica que el usuario gasta el tiempo
como lo desea.

Se tiene similitud con la investigacion de Becka (2019), se puede visualizar que los
actores de la politica turistica en los diferentes destinos de turismo de eventos no
mencionan a los deportes electronicos como una actividad de interés. Siendo esta
actividad favorable para la ciudad con participacion y beneficios a corto y largo plazo.
Durante el desarrollo de los resultados también se evidencio un crecimiento en la
actividad de manera virtual, asi como el desarrollo de nuevas competiciones en otros

ambitos que generan interés y méas posibilidades.
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3.2 Verificacion de hipotesis

Tabla 30.

Correlacion de Pearson.

Correlaciones

Motivacion Deportes
electronicos

Correlacion de Pearson 1 ,280™"
Motivacion Sig. (bilateral) ,000
N 266 266
Correlacion de Pearson ,280™" 1
Deportes
portes Sig. (bilateral) 000
electronicos
N 266 266

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Nota: La tabla muestra la correlacion que existen entre las dos variables.

Elaborado por: Moreno, C (2021)
Fuente: SPSS (2021)

La motivacion de viaje con los deportes electrénicos tiene una correlacion de Pearson
0,280 con dos asteriscos, debido a que el Sig. (bilateral) se encuentra por debajo de
0,01 que pertenece a un 1% de nivel de significancia, siendo una significancia menor
planteada en la hipétesis nula por lo que se ajusta a la hip6tesis del investigador, la
cual es HI “Los deportes electronicos si influyen como motivacion de viaje”; el estudio
demostro la correlacion entre la motivacion de viaje con los deportes electronicos de
0.280, se logra concluir a traves de la prueba de hipdtesis que existe una correlacion
baja (Tabla 29).
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CAPITULO IV
4.1 Conclusiones
La ciudad de Ambato tiene diferentes actividades vinculadas al ocio, gastronomia,
literatura, etc. Mediante el aporte de otros paises en la globalizacion e influencia en la
tecnologia se logra desarrollar los deportes electrénicos en la actividad turistica,
beneficiando en la economia local y siendo una actividad disfrutable entre los usuarios

que en un futuro sera algo normal en la ciudad.

Al explicar los diferentes motivos de viaje de forma tedrica y mediante encuestas se
llegé a comprender que este tipo de actividad tiene una importancia entre los jovenes,
ademas los tiempos cambian y la motivacion de los visitantes es diferente, por lo que
buscan nuevas actividades que generen confianza, con esto al tener en cuenta el perfil
de aficionados a los deportes electronicos, se crea la oportunidad de realizar eventos

centrados en este segmento que sean beneficiosos a la ciudad.

Finalmente es posible afirmar que existe una relacion entre la motivacion de viaje y
los deportes electronicos, con esto se fortalece la idea de crear un sistema de negocio
en base a esta actividad, ya existe el interés y divulgacion a través de medios de

comunicacion, lo Gnico que faltaria es el apoyo por instituciones turisticas.

4.2 Recomendaciones

Primero se recomienda poseer informacién y conocimiento de las variables de
investigacion, para partir de forma sistematica desde lo méas basico a lo mas necesario,
se deben generar mas proyectos de este estilo, porque los deportes electrénicos tienen

un futuro prometedor y de mayor crecimiento en el entretenimiento digital.

Los resultados deben estar relacionados a la realidad por lo que hay que estar abierto
a nuevos temas, a la vision del mundo y del entorno que en consecuencia generan

nuevas investigaciones que aportan al turismo.

Por ultimo, se recomienda aprovechar la situacion que pasa la ciudad y ser tU mismo
un espectador de cualquier evento, disfrutar esos pequefios momentos que, a pesar de

no entenderlos, se siente un furor por la comunidad.
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PROPUESTA
Datos informativos
Tema: Torneo con fines educativos para relacionar el turismo con los deportes
electronicos

Institucion Ejecutora: Universidad Técnica de Ambato
Beneficiarios

Directos: Duefios de establecimientos de cémputo, duefios de sitio de hospedaje,
duenos de sitios de restauracion.

Indirectos: Turistas, vendedores ambulantes, choferes de bus/taxi/busetas
Ubicacion

Provincia: Tungurahua

Cantdén: Ambato

Parroquia: San Francisco

Poblacién: 287.282 habitantes de acuerdo con datos del INEC (2021)

Limites: EIl Canton Ambato limita al norte con la provincia de Cotopaxi, al sur con la
provincia de Chimborazo, al este con las provincias de Pastaza y Napo y al oeste con
las provincias de Cotopaxiy Bolivar.

Responsable de la elaboracion: Christian Moreno
Antecedentes de la propuesta:

Después de concluir con la investigacion se pudo notar que existe compromiso por

parte de los encuestados para participar en un torneo local, ademas de actividades
adicionales a esta.

Por otro lado, gracias a la informacion recolectada se concluye que los torneos de
forma online tienen gran visibilidad por parte de los usuarios, ademas de ser

publicitados de forma gratuita al compartir la publicidad.

Los usuarios al estar interesados en el torneo al conocer que no se necesita dinero para

inscribirse como en otros torneos, hubo participantes fuera de la ciudad de Ambato.
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Justificacion:

Durante los ultimos afios se han realizado torneos a nivel local, con diferentes juegos,
con la pandemia el namero de torneos online ha sido en aumento, por un lado, es

importante mencionar que son seguros, ademas que los premios son en efectivos y en
premios.

Al existir mas demanda y poco interés por los organismos en organizarlos, se han
realizado semanalmente en equipo e individual por establecimientos que cuentan con

el equipo necesario, de esta forma han salido adelante en época de pandemia.
Objetivos
Objetivo general

Aplicar la relacion de los deportes electronicos y la motivacion de viaje a través de un
torneo local.

Objetivos especificos

e Planificar un torneo local en linea
e Identificar la factibilidad del torneo

e Describir la relacion entre los deportes electronicos y la motivacién de viaje

Analisis de factibilidad
Factibilidad operativa

El desarrollo del torneo contribuye en el interés por personas que consumen esta
actividad, lo que incrementa que méas personas también se arriesguen y creen su propio

torneo, de forma que el mercado crece.

Factibilidad social Cultural

Es importante mencionar que los principales beneficiarios son los que desarrollan el
proyecto, por lo que cada vez serd mas facil y existiran colaboraciones para aplicar

esta actividad en diferentes lugares, ademas con la visita de gente de otras provincias
se fortalecerd el sector.
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Factibilidad Econdmica

Para la ejecucion del producto es necesario aprovechar las zonas mas concurridas de
la ciudad, de manera que la publicidad alcance a mas gente. Por lo que, si el evento

logra repercusion, se podrad mejorar la ideaal cobrar por las entradas.
Fundamentacion

Mediante el desarrollo de la investigacion se observé que en el canton Ambato existen
varios centros de coOmputo que se aprovecharian para esta actividad, los cuales

disponen de espacio y normas para su realizacion.

La validez que tenia el producto en un principio era dar a conocer la cantidad de
personas que llegarian al establecimiento para ver la final, con el aumento de
contagios, esta idea ya no fue posible, por lo que serd necesario ver el nimero de

usuarios activos en el torneo.
Metodologia — Plan de accion

El siguiente torneo va a tener como duracion un tiempo aproximado de 5 horas por
dia, donde se igualaran equipos con la misma medalla para que las partidas sean mas
justas. Para que un equipo avance a la siguiente fase la eliminacion sera directaen los

primeros 4 dias 'y en la final del evento la partida seré al mejor de 3.

Reglas del torneo

Primero para poder entrar en la competencia la edad minima requerida es de 15 afios
tanto en hombres como mujeres, la modalidad de la partida sera en linea con
eliminacion directa, ademéas que los jugadores deberan registrarse para validar su
participacion.

Se evitara cualquier arreglo y trampas durante las partidas.

Los jugadores no utilizaran gestos o lenguaje ofensivo en los torneos, ni incitaran al
publico o a otros usuarios a expresarse de mala manera hacia los otros equipos.

El incumplimiento de alguna regla por consecuencia sera descalificacion para el
equipo.
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Administracion

Programa Martes

13h00 Equipo 1 vs Equipo 16
14h00 Equipo 2 vs Equipo 15
15h00 Equipo 3 vs Equipo 14
16h00 Equipo 4 vs Equipo 13

Programa Miércoles

13h00 Equipo 5 vs Equipo 12
14h00 Equipo 6 vs Equipo 11
15h00 Equipo 7 vs Equipo 10
16h00 Equipo 8 vs Equipo 9

Programa Jueves

13h00 Equipo ganador primer dia vs Equipo ganador segundo dia
14h00 Equipo ganador primer dia vs Equipo ganador segundo dia
15h00 Equipo ganador primer dia vs Equipo ganador segundo dia

16h00 Equipo ganador primer dia vs Equipo ganador segundo dia

Programa Viernes
13h00 Equipo ganador del tercer diavs Equipo ganador del tercer dia

14h00 Equipo ganador del tercer diavs Equipo ganador del tercer dia
Programa Sabado (final)

13h00 Equipo ganador del cuarto dia vs Equipo ganador del cuarto dia

15h00 Cierre y entrega del premio al equipo ganador
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Figura 24.
Flyer publicitario

EDAD REQUERIDA: 15-34

FECHAS: MAR 18-VIE 21 ENERO 2022 13:00-18:00
GRAN FINAL: saB 22 ENERO 2022 13:00-16:00

PREMIO AL
PRIMER LUGAR: 100 DOLARES

Nota: La figura muestra la informacién para participaren el torneo.

Elaborado por: Moreno, C (2021).
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Elaboracion de la propuesta

Descripcion y evidencias

El presente trabajo se realizé en la plataforma de Steam en el videojuego dota 2, las

fotografias a continuacion son de la final del 22 de Enero, y el pago respectivo al

equipo ganador.

Figura 25.
Iniciode la partida
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Nota: La figura muestra el encuentro previo entre los finalistas

Elaborado por: Moreno, C (2021).
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Figura 26.
Equipo ganador
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Nota: La figura muestra al equipo ganadordespuésde 2 partidasganadas

Elaborado por: Moreno, C (2021).

Figura 27.
Pago al equipo ganador
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Nota: La figura muestra el pago al equipo ganador

Elaborado por: Moreno, C (2021).
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Instrumento de recoleccion de datos

CUESTIONARIO: MOTIVACION DE VIAJE

A continuacién, marque con una “x” segin su percepcion con las siguientes opciones
proposiciones planteadas. Gracias por su colaboracion.

1=Nunca 2=Raramente 3=Ocasionalmente 4=Frecuentemente 5=Muy frecuentemente

N° | ¢(Como influye su motivacion al momento de viajar en Escalas
relacion con lo siguiente? 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Informacion personal

1 Expectativas del lugar I (2 |3 |4 |5

2 Atracciones del lugar (variedad y numero calidad de los I |2 (3 |4 |5
servicios, precios...)

Informacion del viaje

3 Lugares para comer y beber (variedad, calidad de I |2 (3 |4 |5
servicios...)

4 Tiendas (libros, regalos, ropa...) I (2 |3 |4 |5

5 Facilidad para ubicarse en una calle de la ciudad (sefialesde |1 |2 |3 |4 |5
trafico, mapas...)

Lealtad

6 Hospitalidad y ganas de volver I (2 |3 |4

7 Limpieza (ciudad, bafos publicos...) 1 (2 |3 |4

8 Facilidad para moverse por la ciudad de Ambato (transporte | 1 |2 |3 |4 |5
publico, a pie, taxi...)

Propuesta

9 Motivo especifico I |2 (3 |4 |5

10 | Seguridad (robos, delincuencia...) 1 |2 |3 |4 |5

11 | Eventos I (2 |3 |4 |5

Satisfaccion

12 | Experiencia personal en Ambato (teniendo en cuenta lo I (2 |3 |4 |5
anterior)




Validacion de instrumentos

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA
DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Lic. Armas Arias Sonia Paola
Institucién: Universidad Técnica de Ambato
Especialidad: Docente
Instrumento de evaluacién: Cuestionario de motivacion de viaje
Autor del instrumento: Moreno Valencia Christian Gabriel
ASPECTOS DE VALIDACION

Poco eficiente (1) Deficiente (2) Aceptable (3) Buena (4) Excelente (5)

CRITERIOS

INDICADORES

19}

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de
ambigiiedades acorde con los sujetos muestrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la
informacion objetiva sobre la variable: Motivacion de viaje, en
todas sus dimensiones, en indicadores conceptuales y
operacionales.

ACTUALIDAD

EL instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento
cientifico, tecnologico, innovacion y legal inherente a la
variable: Motivacion de viaje.

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organizacion logica entre la
definicion operacional y conceptual respecto a la variable:
Motivacion de viaje, de manera que permiten hacer inferencias
en funcion a la hipotesis, problema y objetivos de investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad
acorde con la variable, dimensiones ¢ indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipotesis y variable de
estudio.

CONSISTENCIA

La informacion que se recoja a través de los items del
instrumento permitira describir, relacionar y explicar la realidad,
motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacion con los indicadores
de cada dimension de la variable: Motivacion de viaje

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al proposito de la investigacion, desarrollo
tecnologico e innovacion.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del
instrumento.

PUNTAJE TOTAL

50/50

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”;
sin embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

OPINION DE APLICABILIDAD: EL INSTRUMENTO ES VALIDO, PUEDE SER APLICADO.

Promedio de Valoracion: Ambato, 29 de noviembre del 2021

%2 Firmado el ectr6ni canente por




Instrumento de recoleccion de datos

CUESTIONARIO: DEPORTES ELECTRONICOS

A continuacién, marque con una “x” segin su percepcion con las siguientes opciones
proposiciones planteadas. Gracias por su colaboracion.

1=Totalmente desacuerdo 2=En desacuerdo 3=Ni de acuerdo ni en desacuerdo

4=De acuerdo 5=Totalmente de acuerdo

N° Enunciados Escalas
1]2]3]4]5

Prestacion del servicio

1 (Consideras los Deportes Electronicos como motivo de I |2 (3 |4 |5
viaje?

2 (Crees que los Deportes Electronicos tienen futuro en I |2 (3 |4 |5
Ambato?

3 [ Ves este tipo de actividad en algin medio digital? I (2 |3 |4 |5

4 (Crees que realizando esta actividad puedes tenerunavida |1 |2 |3 |4 |5
mas relajada, menos estrés?

5 (Para ti es importante fomentar este sector? I (2 |3 |4 |5

Instalaciones

6 (Las instalaciones del establecimiento (oficinas u otros I (2 |3 |4 |5
ambientes) son apropiadas para el servicio que ofrece?

7 (Las instalaciones del establecimiento son modernas? I (2 |3 |4 |5

8 (Las instalaciones del establecimiento cuentan con limpieza |1 |2 |3 |4
apropiada?

9 (El establecimiento verifica que la sefializacion externa I (2 |3 |4 |5
facilite su identificacion?

10 | (El establecimiento cuenta con sefalizacion interna I (2 |3 |4 |5
(Carteles de aforo, zonas de seguridad, salida, entre otros)?




INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA
DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Lic. Armas Arias Sonia Paola
Institucién: Universidad Técnica de Ambato
Especialidad: Docente
Instrumento de evaluacion: Cuestionario de deportes electronicos
Autor del instrumento: Moreno Valencia Christian Gabriel
ASPECTOS DE VALIDACION

Poco eficiente (1) Deficiente (2) Aceptable (3) Buena (4) Excelente (5)

CRITERIOS

INDICADORES

19}

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de
ambigiiedades acorde con los sujetos muestrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la
informacion objetiva sobre la variable: Deportes Electronicos, en
todas sus dimensiones, en indicadores conceptuales y
operacionales.

ACTUALIDAD

EL instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento
cientifico, tecnoldgico, innovacion y legal inherente a la
variable: Deportes electronicos.

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organizacion logica entre la
definicion operacional y conceptual respecto a la variable:
Deportes electronicos, de manera que permiten hacer inferencias
en funcion a la hipotesis, problema y objetivos de investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad
acorde con la variable, dimensiones ¢ indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipotesis y variable de
estudio.

CONSISTENCIA

La informacion que se recoja a través de los items del
instrumento permitira describir, relacionar y explicar la realidad,
motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacion con los indicadores
de cada dimension de la variable: Deportes electronicos

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al proposito de la investigacion, desarrollo
tecnologico e innovacion.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del
instrumento.

PUNTAJE TOTAL

50/50

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”;
sin embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

OPINION DE APLICABILIDAD: EL INSTRUMENTO ES VALIDO, PUEDE SER APLICADO.

Promedio de Valoracion: Ambato, 29 de noviembre del 2021

[k Firnado el ectroni camente por:

SONI A PACLA
# ARVAS ARI AS




Instrumento de recoleccién de datos

CUESTIONARIO: MOTIVACION DE VIAJE

A continuacion, marque con una “x” segun su percepcion con las siguientes opciones
proposiciones planteadas. Gracias por su colaboracion.

1=Nunca 2=Raramente 3=0casionalmente 4=Frecuentemente 5=Muy frecuentemente

NO

¢, Como influye su motivacion al momento de viajar en

Escalas

relacion con lo siguiente?

1/2[3]4]5

Informacion personal

1

Expectativas del lugar

112 (3 |4 |5

2

Atracciones del lugar (variedad y numero calidad de los
servicios, precios...)

112 |3 |4 |5

Informacidn del viaje

3 Lugares para comer y beber (variedad, calidad de 112 (3 |4 |5
servicios. . .)

4 Tiendas (libros, regalos, ropa...) 112 |3 (4 |5

5 Facilidad para ubicarse en una calle de la ciudad (sefialesde |1 |2 |3 |4 |5
trafico, mapas...)

Lealtad

6 Hospitalidad y ganas de volver 2 |3 |4 |5

7 Limpieza (ciudad, bafos publicos...) 3 |4 |5

8 Facilidad para moverse por la ciudad de Ambato (transporte |1 |2 |3 |4 |5
publico, a pie, taxi...)

Propuesta

9 Motivo especifico 112 |3 |4 |5

10 | Seguridad (robos, delincuencia...) 112 |3 (4 |5

11 | Eventos 1 12 |3 (4|5

Satisfaccion

12

Experiencia personal en Ambato (teniendo en cuenta lo
anterior)




Validacion de instrumentos

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA
DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Lic. Tamayo Soria Héctor Radl
Institucion: Universidad Técnica de Ambato
Especialidad: Docente
Instrumento de evaluacion: Cuestionario de motivacion de viaje
Autor del instrumento: Moreno Valencia Christian Gabriel
ASPECTOS DE VALIDACION
Poco eficiente (1) Deficiente (2)

Aceptable (3) Buena (4) Excelente (5)

CRITERIOS

INDICADORES

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de
ambiguedades acorde con los sujetos muestrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la
informacion objetiva sobre la variable: Motivacion de viaje, en
todas sus dimensiones, en indicadores conceptuales y
operacionales.

ACTUALIDAD

EL instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento
cientifico, tecnoldgico, innovacion y legal inherente a la variable:
Motivacion de viaje.

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organizacion ldgica entre la
definicidn operacional y conceptual respecto a la variable:
Motivacion de viaje, de manera que permiten hacer inferencias
en funcidn a la hipotesis, problema y objetivos de investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad
acorde con la variable, dimensiones e indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipétesis y variable de
estudio.

CONSISTENCIA

La informacién que se recoja a través de los items del
instrumento permitird describir, relacionar y explicar la realidad,
motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacién con los indicadores
de cada dimensidn de la variable: Motivacion de viaje

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al propoésito de la investigacion, desarrollo tecnoldgico
e innovacion.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del
instrumento.

PUNTAJE TOTAL

50

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”;
sin embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

OPINION DE APLICABILIDAD: EL INSTRUMENTO ES VALIDO, PUEDE SER APLICADO.

Promedio de Valoracion: 50 Ambato, 16 de diciembre del 2021

Firmado el ectr6ni canente por:

%4 HECTOR RAUL
= TAVAYO SORI A




Instrumento de recoleccién de datos

CUESTIONARIO: DEPORTES ELECTRONICOS

A continuacion, marque con una “x” segun su percepcion con las siguientes opciones
proposiciones planteadas. Gracias por su colaboracion.

1=Totalmente desacuerdo 2=En desacuerdo 3=Ni de acuerdo ni en desacuerdo

4=De acuerdo 5=Totalmente de acuerdo

NO

Enunciados

Escalas

112|3]4]5

Prestacion del servicio

1 ¢Consideras los Deportes Electronicos como motivo de 112 |3 |4 |5
viaje?

2 ¢ Crees que los Deportes Electronicos tienen futuro en 112 (3 |4 |5
Ambato?

3 ¢ Ves este tipo de actividad en algun medio digital? 112 (3 |4 |5

4 ¢ Crees que realizando esta actividad puedes tenerunavida |1 |2 |3 |4 |5
mas relajada, menos estrés?

5 ¢Para ti es importante fomentar este sector? 112 (3 |4 |5

Instalaciones

(Carteles de aforo, zonas de seguridad, salida, entre otros)?

6 ¢Las instalaciones del establecimiento (oficinas u otros 112 (3 |4 |5
ambientes) son apropiadas para el servicio que ofrece?

7 ¢Las instalaciones del establecimiento son modernas? 112 |3 (4 |5

8 ¢Las instalaciones del establecimiento cuentan con limpieza |1 |2 |3 |4 |5
apropiada?

9 ¢El establecimiento verifica que la sefializacidn externa 112 (3 |4 |5
facilite su identificacion?

10 | ¢El establecimiento cuenta con sefializacién interna 1 12 |3 (4|5




INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA
DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Lic. Tamayo Soria Héctor Raul
Institucion: Universidad Técnica de Ambato
Especialidad: Docente
Instrumento de evaluacién: Cuestionario de deportes electronicos
Autor del instrumento: Moreno Valencia Christian Gabriel
ASPECTOS DE VALIDACION
Poco eficiente (1) Deficiente (2) Aceptable (3) Buena (4) Excelente (5)

CRITERIOS INDICADORES 1|2

CLARIDAD Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de
ambiguedades acorde con los sujetos muestrales.

OBJETIVIDAD Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la
informacion objetiva sobre la variable: Deportes Electrdnicos, en
todas sus dimensiones, en indicadores conceptuales y
operacionales.

ACTUALIDAD EL instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento
cientifico, tecnoldgico, innovacion y legal inherente a la variable:
Deportes electronicos.

ORGANIZACION Los items del instrumento reflejan organizacion ldgica entre la
definicidn operacional y conceptual respecto a la variable:
Deportes electronicos, de manera que permiten hacer inferencias
en funcidn a la hipotesis, problema y objetivos de investigacion.

SUFICIENCIA Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad
acorde con la variable, dimensiones e indicadores.

INTENCIONALIDAD | Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipétesis y variable de
estudio.

CONSISTENCIA La informacién que se recoja a través de los items del
instrumento permitir& describir, relacionar y explicar la realidad,
motivo de la investigacion.

COHERENCIA Los items del instrumento expresan relacién con los indicadores
de cada dimensidn de la variable: Deportes electrénicos

METODOLOGIA La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al propoésito de la investigacion, desarrollo tecnolégico
e innovacion.
PERTINENCIA La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del
instrumento.
PUNTAJE TOTAL 50

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”;
sin embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

OPINION DE APLICABILIDAD: EL INSTRUMENTO ES VALIDO, PUEDE SER APLICADO.

Promedio de Valoracion: 50 Ambato, 16 de diciembre del 2021

8% HECTOR RAUL
sl TAVAYO SORIA
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