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Resumen:

En el trabajo se estudia la convergencia entre el deporte juvenil, la tecnologia informatica y las
narrativas mediaticas y transmedia, explorando como estos elementos estan redefiniendo la
experiencia deportiva de los jovenes. Se analizan aspectos como la gestion innovadora de
espacios deportivos, incorporando elementos tecnoldgicos y culturales para hacerlos mas
atractivos y funcionales. El surgimiento y crecimiento de los deportes electrénicos se presenta
como un cambio paradigmatico, fusionando el mundo digital del entretenimiento con la
competicion deportiva y creando nuevas formas de participacion y espectaculo.

El estudio destaca el impacto transformador de las herramientas digitales y de las redes sociales
en la interaccion de los jovenes con el deporte y las formas en que las narrativas transmedia
emergen ofreciendo experiencias inmersivas y participativas a través de multiples plataformas.
En este contexto cobra importancia la alfabetizacion mediatica para que los jovenes desarrollen
habilidades criticas en la interpretacion y creacion de contenido deportivo. Ademas, se
identifica el uso emergente de la inteligencia artificial en la creacion de contenido deportivo
personalizado, planteando nuevas posibilidades y desafios éticos.

El estudio concluye enfatizando la necesidad de un enfoque multidisciplinario que considere

aspectos tecnoldgicos, sociales, educativos y éticos para comprender y gestionar eficazmente
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un nuevo ecosistema deportivo, sugiriendo que estas perspectivas pueden ser valiosas para
educadores, profesionales de la comunicaciéon y organizaciones deportivas interesados en

fomentar una relacion positiva entre los jovenes y el deporte.
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1. Introduccion

El trabajo se inscribe en la linea de investigacion de estudios de gestion de espacios deportivos
y uso de tecnologia informética iniciada en enero de 2019, haciendo hincapié en las
posibilidades de la ensefianza virtual de los deportes y en la optimizacion del uso y gestion de
los espacios de intervencion docente presenciales y virtuales. Forma parte del estudio del
material documental relevado para analizar distintas précticas deportivas para joévenes, sus
diferentes modalidades y configuraciones, sus reglamentos, dinamicas, aplicacion de tecnologia
informatica y formas de uso en el marco de las actividades del Proyecto de Investigacion y
Desarrollo UNLP (PI+D) de la Universidad Nacional de La Plata, denominado “Gestion de
espacios deportivos, jovenes y tecnologia informéatica” (Camblor, 2023) con fecha de inicio en
enero de 2023 y de finalizacion en diciembre de 2026.

El proyecto plantea el objetivo general: “Generar informacion relevante para optimizar la
gestién y configuracion de espacios deportivos, culturales y educativos para jovenes, para ser
utilizada en clases de Educacion Fisica” (Camblor, 2023, seccion Objetivos). Se estudian los
Juegos Olimpicos de la Juventud (JOJ), en tanto fueron “creados como evento multideportivo-
cultural-educativo para incentivar a los jovenes a ser agentes de difusion del Olimpismo y sus
valores en sus comunidades (Coria, 2014, como se citdé en Camblor, 2023) y junto a ellos, otros
Juegos con caracteristicas similares y diferentes formatos de convocatoria internacional,
regional y local; se trata de los Juegos Suramericanos de la Juventud, los Juegos Nacionales
Evita, los Juegos Bonaerenses, los Juegos Mundiales Universitarios, los Juegos Universitarios
Suramericanos y los Juegos Universitarios Argentinos.

Todos ellos permiten abordar el anélisis de las vinculaciones que proponen los deportes
configurados para jovenes, la cultura y la educacion; y el anélisis del uso de tecnologia
informéatica (redes sociales, multimedia, aplicaciones informéticas, etc.) en eventos
multidisciplinas y en sus particulares practicas deportivas. Permiten estudiar la incorporacion

de criterios relacionados con la configuracion especifica de los espacios deportivos de los
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jévenes, de manera tal que sean atractivos, disfrutables, habitables, funcionales y seguros;
posibles de ser intervenidos con una logica tecnoldgica, cultural y educativa.
Algunas preguntas se formulan a partir de la observacion de los eventos: ¢Es posible proyectar
disefios de modalidades adaptadas de disciplinas deportivas en diferentes contextos como
escuelas, clubes, o espacios comunitarios? ¢ Se pueden identificar otras modalidades deportivas
por fuera de las ofrecidas en los diferentes eventos que relnan caracteristicas atractivas para
jovenes?
En la organizacion de eventos deportivos se observan, relevan y analizan las tecnologias
informaticas y recursos digitales que requieren y que incluyen herramientas para la
comunicacion y para el analisis y creacion de registros audiovisuales.
Ademas, al uso creciente de tecnologia informatica en los jovenes desde su socializacion
(Fumero et al., 2007), con diferentes dispositivos y programas utilizados como recursos
comunicacionales, se agrega como refiere Camblor et al. (2023), el estudio de las
particularidades de nuevos procesos comunicativos observados:
El desarrollo de las TIC, ha dado lugar a otros lenguajes y formas de establecer los
procesos comunicativos, donde los entornos resultantes requieren, nuevas destrezas y
habilidades (por ejemplo, para generar videos y podcast) e intentar propiciar un proceso
de comunicacion y ensefianza que puede ser enriquecido con lineamientos que atienden
el cuidado de los cuerpos en movimiento. (p. 427)
Interesan las nuevas formas de establecer procesos comunicativos con sus entornos digitales
(redes, comunidades) entre los jovenes que participan en practicas deportivas, las nuevas
destrezas y habilidades surgidas, y la configuracién de narrativas mediaticas y transmedia.

2. Desarrollo

2.1. Narrativa Mediatica

Las narrativas mediaticas juegan un papel primordial en la construccion de significados y
percepciones sobre el deporte, especialmente entre los jovenes. Scolari afirma “La narrativa
genera una metafora a través de la cual los jovenes se entretienen y dotan de sentido el mundo
que les rodea.” (2018, p. 69). Con la digitalizacion de la informacién, la forma en que se
presenta y se consume el contenido deportivo ha experimentado una transformacion que afecta
la manera en que los jovenes perciben el deporte, su participacion, aspiraciones y valores
asociados a la actividad fisica y la competicion. Se presenta como un desafio para ellos la

evaluacion critica de las narrativas mediaticas que implica no solo comprender como se
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construyen, sino también identificar sesgos, reconocer la influencia de intereses comerciales y
distinguir entre informacion basada en hechos y contenido promocional o sensacionalista.

Las redes sociales y las plataformas de streaming emergen como canales de comunicacion que
han transformado la forma en que se consume y se interactia con el contenido deportivo
democratizando la creacion y distribucion de narrativas, permitiendo a jovenes deportistas y
aficionados convertirse en creadores de contenido y participar activamente en la construccion
de discursos sobre el deporte.

Los avances de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) han transformado la
interaccion con los medios de comunicacion, el consumo de medios, incluyendo el consumo de
los videojuegos. Los deportes electronicos (conocidos también como e-sports o eSports) se
presentan como paradigma de una nueva realidad en la que se vincula el aspecto social de los
videojuegos Yy la cultura de la participacion. Las redes de jugadores que se forman en internet
han redefinido la experiencia de juego, alejandola del concepto tradicional de actividad solitaria
y transformando la manera en que se consume este entretenimiento digital. Los e-sports son
ejemplo de la metamorfosis que ha elevado los videojuegos de simple pasatiempo a eventos
sociales, espectaculos mediaticos y competiciones profesionales. (Carrillo Vera, 2015).

En el &mbito de los e-sports, Anton y Garcia (2014) senalan que se ha desarrollado “la figura
del prosumidor mediatico dentro de las comunidades de jugadores y fans” (p.108). Para Carrillo
Vera (2015) las plataformas donde se transmiten estos torneos se enriquecen con contenido
creado por los propios usuarios, quienes lo comparten tanto en estos sitios como en otros
medios. Este contenido adicional cumple mdltiples propdsitos: no solo permite compartir
experiencias o ampliar la narrativa del juego de manera transmedia, sino que también sirve
como herramienta de entrenamiento para aquellos jugadores que buscan mejorar sus
habilidades y participar en competiciones.

De los avances sobre el anlisis del ambito de las narrativas mediaticas en deportes para jovenes
surgen algunas preguntas para estudiar: ¢ Qué impacto tiene la cobertura mediatica del deporte
en la diversificacion de las narrativas? ¢Por qué es importante la alfabetizacion mediatica para
los jovenes en el contexto de las narrativas deportivas, y qué habilidades se deben desarrollar
para interpretarlas criticamente? ;Cual es el papel de las redes sociales y las plataformas de
streaming en la transformacion del consumo y la interaccién con el contenido deportivo entre
los jovenes? ;Como estan abordando los medios las narrativas de inclusion, diversidad, salud

y bienestar en el contexto deportivo, y qué impacto tiene esto en los jovenes?
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2.2. Narrativa transmedia

Los avances de las TIC han llevado a los medios a explorar nuevas experiencias narrativas. La
narrativa transmedia surge en el marco de conformacion de un nuevo ecosistema mediatico.
Véasquez Romero y Gonzales Garcia (2024) destacan que: “Las narrativas transmedia son una
forma innovadora de comunicacion en la era de la convergencia de medios. Estas narrativas
permiten que una historia se expanda a través de diversas plataformas, fomentando la
participacion activa del publico” (p. 268).

La narrativa transmedia ha emergido como una estrategia poderosa en la comunicacion
deportiva, especialmente en el contexto de los jovenes que presentan y consumen las historias
relacionadas con atletas, equipos y eventos. En el deporte permite una experiencia inmersiva y
participativa que se materializa en la combinacion de transmisiones en vivo, documentales,
podcasts, videojuegos, redes sociales y experiencias de realidad virtual o aumentada.

La narrativa transmedia se observa tanto en coberturas de Juegos Olimpicos como en la forma
en que diferentes clubes deportivos y ligas se comunican con sus aficionados jovenes. Mientras
que, en las coberturas de eventos se incluyen desde aplicaciones moviles con realidad
aumentada hasta series documentales en plataformas de streaming para enriquecer la
experiencia de espectador, los clubes crean ecosistemas mediaticos que incluyen desde series
web con el dia a dia de sus jugadores hasta juegos y aplicaciones mdviles para gestionar
virtualmente el club.

En la creacion de narrativa transmedia, entre los jovenes la inteligencia artificial (1A) esta
emergiendo como una herramienta poderosa. Segin Scolari “el alfabetismo transmedia se
podria entender como una serie de habilidades, précticas, prioridades, sensibilidades,
estrategias de aprendizaje y formas de compartir que se desarrollan y se aplican en el contexto
de las nuevas culturas participativas” (2018, p. 17).

La creacion y personalizacion de contenido deportivo con IA (p. €j. chatbots que generan
estadisticas en tiempo real, produccion de resimenes de partidos, etc.) es una tendencia que
amplia la produccion de contenido y permite narrativas personalizadas, aunque plantea
cuestiones éticas sobre la autenticidad y la posible amplificacion de sesgos existentes en las

narrativas deportivas.

3. Reflexiones finales
El abordaje de la interseccidn entre el deporte juvenil, la tecnologia informatica y las narrativas
mediaticas y transmedia permite destacar como estos elementos estan transformando la

experiencia deportiva para los jovenes. Varios puntos clave emergen para su analisis:
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a. Gestion de los espacios deportivos: La importancia de crear espacios deportivos que sean
atractivos, funcionales y seguros para los jovenes, incorporando elementos tecnologicos,
culturales y educativos sugiere un cambio en la concepcion tradicional de los lugares donde
se practica deporte.

b. Impacto de la tecnologia: Las herramientas digitales y las redes sociales estan redefiniendo
coémo los jovenes interactian con el deporte siendo participantes o espectadores. Esto
plantea nuevos desafios y oportunidades en términos de comunicacion, entrenamiento y
participacion.

c. Narrativas mediaticas y transmedia: La forma en que se cuentan las historias deportivas esta
evolucionando. Las narrativas transmedia ofrecen experiencias inmersivas y participativas,
permitiendo que los jovenes se involucren con el contenido deportivo de maneras novedosas
y a través de multiples plataformas.

d. E-sportsy videojuegos: El surgimiento de los deportes electronicos representa un cambio
paradigmatico en la concepcién del deporte, fusionando el mundo digital con la competicion
y creando nuevas formas de participacion y espectaculo.

e. Alfabetizacion mediatica: En un entorno digital donde las lineas entre informacion,
entretenimiento y publicidad a menudo se diluyen se destaca la importancia de desarrollar
habilidades criticas para interpretar y crear contenido mediatico relacionado con el deporte.

f. Inteligencia Artificial: La introduccion de la 1A en la creacion de contenido deportivo abre
nuevas posibilidades para la personalizacion y el analisis, pero también plantea cuestiones

éticas que deben ser consideradas.

Estas reflexiones ponen de manifiesto la complejidad del panorama del deporte juvenil y su
interaccién con la tecnologia y los medios. Se evidencia la necesidad de un enfoque
multidisciplinario que considere aspectos tecnoldgicos, sociales, educativos y éticos para
comprender y gestionar eficazmente este nuevo ecosistema deportivo.

Comprender las dinamicas de las narrativas mediaticas en el ambito del deporte puede
proporcionar valiosas perspectivas para educadores, profesionales de la comunicacion,
organizaciones deportivas y formuladores de politicas publicas interesados en fomentar una

relacion positiva y enriquecedora entre los jovenes y el deporte.
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