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Quienes suscriben, Diputado Eduardo Gaona Dominguez e integrantes del Grupo
Legislativo de Movimiento Ciudadano de la LXXVI Legislatura del H. Congreso del
Estado de Nuevo Leédn, Diputadas Sandra Elizabeth Pdmanes Ortiz, Norma Edith
Benitez Riveraq, Irais Virginia Reyes de la Torre, Tabita Ortiz Herndndez, Denisse
Daniela Puente Montemayor, Maria Guadalupe Guidi Kawas y Maria del Consuelo
Galvez Contreras, y Diputados Roberto Carlos Farias Garcia, Raul Lozano Caballero,
José Alfredo Pérez Bernal, Perfecto Agustin Reyes Gonzdlez, José Juan Tovar
Herndndez y Raymundo Trevifio Cavazos, con fundamento en lo establecido por los
articulos 87 y 88 de la Constitucién Politica del Estado Libre y Soberano de Nuevo
Ledn; 102, 103 y 104 del Reglamento para el Gobierno Interior del Congreso del
Estado, someto a la consideracién de esta Honorable Asamblea, la siguiente
INICIATIVA CON PROYECTO DE DECRETO POR EL QUE SE REFORMAN DIVERSAS
DISPOSICIONES A LA LEY ESTATAL DEL DEPORTE, lo que se expresa en la siguiente:

EXPOSICION DE MOTIVOS

Nuestra sociedad estd viviendo cambios muy acelerados como consecuencia de la era
digital y electrénica; la manera en como interactuamos y conectamos con los demds a
través de la tecnologia a dado lugar a nuevas formas de socializar y ver el mundo.
El uso de las nuevas tecnologias no solamente ha cambiado los procesos en el mundo
laboral, social o gubernamental, sino que ademds ha tenido un impacto significativo

en los deportes.

La innovacién tecnolégica ha estado presente en los llamados e-sports que han sido

reconocidos como deportes en diferentes partes del mundo.

Pagina 1 de 8

FENAYOR _fos s
E ABR znz«]]j (] p
2 v

15



=

LXXV

LEGISLATURA
H. CONGRESO

LEL ESTATO DE NUEVO LEON

INICIATIVA CON PROYECTO DE DECRETO POR EL QUE SE REFORMAN DIVERSAS
DISPOSICIONES A LA LEY ESTATAL DEL DEPORTE

De acuerdo con Rivera-Arteaga y Torres-Cosio (2018) definen a los videojuegos como:
“Un juego electrénico en el que una o mds personas interactian. Su interfaz es por
medio de una pantalla, el cual ha ido evolucionando gracias al avance de las
tecnologias, alcanzando mayor complejidad y robustez. Este puede implementarse en
una o mds plataformas, como una computadora, una consola, un dispositivo portatil
(un teléfono mévil, tableta), arcade (mdaquinas de videojuegos adaptadas para

locales publicos), entre otros”.!

A lo largo del tiempo, los videojuegos han sido objeto de critica debido a los estigmas
sociales; sin embargo, en un estudio presentado por Greenfield y Cocking (1996)
concluyeron que no hay evidencias para confirmar efectos negativos de los
videojuegos, ni para afirmar que producen aberraciones en el comportamiento
infantil.2 Por su parte, diversos cientificos han descubierto las habilidades

desarrolladas por los videojuegos siendo:

® Pensamiento critico: De acuerdo con Almeida y Franco (2011) definen al
pensamiento critico como: “Una forma légica compleja y significativamente
exigente de razonamiento de orden superior”.3 El pensamiento critico supone un
repertorio de facultades: la articulacién de ideas; significado de deduccién;
consideracién de argumentos divergentes y biusqueda de pruebas para evaluar la
legitimidad de cada uno; la formulacidon de hipétesis; justificacién de los

argumentos y creencias persondles; la toma de decisiones; resolucién de

! Rivera Arteaga, E. & Torres Cosio, V. (2018). Videojuegos y habilidades del pensamiento. RIDE. Revista
Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo, 8(16), 267-288.
https://doi.org/10.23913/ride.v8116.341

% Greenfield, P. M., & Cocking, R. R. (Eds.) (1996). Interacting with Video. Ablex

? 3 Almeida, L. y Franco, A. (2011). Critical thinking: Its relevance for education in a shifting society. Revista
de Psiologia, 29(1), 175-195.
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problemas; seguimiento y evaluacién de las cogniciones y acciones personales.
Adicionalmente, otra habilidad muy importante que se desarrolla, Yy que es muy
0til en la solucion de problemas, es el pensamiento lateral, segin De Bono (1970)
menciona que el pensamiento lateral es un método de pensamiento que puede ser
empleado como una técnica para la resolucién de problemas de manera
imaginativa, es decir, el pensamiento lateral es una forma especifica de organizar
los procesos de pensamiento, que busca una solucién mediante estrategias o
algoritmos no ortodoxos que normalmente serian ignorados por el pensamiento

légico.4

¢ Alfabetizacién digital: Casado (2006) lo define como: “El proceso de adquisicién
de los conocimientos necesarios para conocer y utilizar adecuadamente las
infotecnologias y poder responder criticamente a los estimulos y exigencias de un
entorno informacional cada vez més complejo, con variedad y multiplicidad de

fuentes, medios de comunicacién y servicios”.5

¢ Desarrollo de creatividad: Los videojuegos hacen que tanto los nifios como las nifias
tiendan a ser mads creativos, de acuerdo con un estudio de la Universidad Estatal
de Michigan, en un experimento donde participaron alrededor de 500 nifias y
nifios de doce afios, los cientificos comprobaron que aquellos que jugaban
videojuegos eran mds creativos al momento de desempefiar tareas como dibujar

o escribir historias (Jackson et al., 2012).6

* 4 De Bono, E. (1970). El pensamiento lateral. Manual de creatividad. Paidos.

* Casado, R. (2006). Alfabetizacion digital: ;qué es y como debemos entenderla? En R. Casado (Coord.),
Claves de la alfabetizacién digital (pp. 51-56). Fundacion Telefonica/Ariel.

8 Jackson, L. A., Witt, E. A., Games, A. I, Fitzgerald, H. E., Von Eye, A.y Zhao, Y. (2012). Information
technology use and creativity: Findings from the Children and Technology Project. Computers in Human
Behavior, 28(2), 370-376.
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¢ Habilidades de socializacién: El juego es el medio mediante el cual el sujeto aprende
a desarrollarse en sociedad. Estos instrumentos tecnoldgicos (videojuegos) son
agentes transmisores de contenidos, reforzadores de valores, actitudes y normas
de control social, asi mismo, el juego organizado es el que permite aprender a
captar los valores y las normas en las cuales el individuo se estd desarrollando

(Revuelta-Dominguez, 2004).7

En un panorama actual, la industria de los videojuegos se ha convertido en una de las
mas dindmicas en el mundo en términos de negocios, al posicionarse como un elemento
bdsico de entretenimiento de todas las generaciones. Por su parte, en México, se ha
constituido como uno de los sectores creativos y culturales que lidera en innovacién,

preferencia y generacién de valor para desarrolladores y jugadores.8

De acverdo con estudio realizado por The Competitive Intelligence Unit (2023), para
el tercer trimestre de 2023, en México se registré una cifra histérica, alcanzando una
contabilidad de 67.8 millones de videojugadores de é afios o mads, esta cifra
representa una adiciéon de 1.3 millones de nuevos usuarios con respecto a 2022. A
partir de ello, 57.4% de la poblacién se considera ‘gamer’ en el rango de edad
referido anteriormente.8

En materia econdmica, la generacidén de ingresos de los videojuegos se previé un
alcance de $39,099 millones de pesos durante 2023, monto 3.9% superior en su
comparativo anual, resultante de la disminucién de precios, el aumento en la oferta y

el mayor crecimiento macroeconémico. Ademds, en su segmentacién por componentes,

7 Revuelta Dominguez, F. (2004). El poder educativo de los juegos on.line y de los videojuegos, un nuevo
reto para la psicopedagogia en la sociedad de la informacién. Theoria, 13, 97-102.

8 Piedras, E. (2024). Gaming en México: Panorama y Prospectiva de Mercado. The CIU.
https://www.theciu.com/publicaciones-2/2024/1/10/gaming-en-mxico-panorama-y-prospectiva-de-mercado
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destaca que 64.8% de los ingresos corresponden a software, que incluye compras ‘in-
game’ y servicios de suscripcién. El restante 31.4% es atribuible a la venta de consolas

en México.8

En lo que respecta a los deportes electrénicos, popularmente conocidos como “eSports”,
son el resultado de la profesionalizaciéon del mundo competitivo de los videojuegos,
fendmeno con un gran empuje y desarrollo en las Gltimas dos décadas. De acuerdo
con Marcano-Ldrez (2012) define a los eSports como: “Un drea de las actividades
deportivas en las que las personas desarrollan y entrenan capacidades mentales o
fisicas en el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, principalmente

bajo el uso de videojuegos competitivos”.?

Las principales universidades en los Estados Unidos, incluyendo Harvard y UCLA,
ofrecen ahora eSports como un programa de deportes universitarios. Otros estén
incluso comenzando a conceder becas de eSports para League of Legends (Lol) y
Overwatch. En Espaiia se ha creado hace poco la primera universidad online espafiola

dedicada a los eSports (Playeek).

En cuanto a nuestro estado, debido al gran auge de los eSports, la Universidad
Auténoma de Nuevo Ledn (UANL) en el afic 2022 integré al programa oficial de la
Direcciéon de Deportes, convirtiéndose en la disciplina nimero 30 que oferta la UANL
a su poblacién universitaria. Actualmente, la UANL cuenta con alrededor de mil gamers

que se encuentran inscritos en sus diferentes torneos.

8 Piedras, E. (2024). Gaming en México: Panorama y Prospectiva de Mercado. The CIU. https://www.theciu.com/publicaciones-
9 Marcano Larez, B. (2012). Caracteristicas socioldgicas de videojugadores online y el e-sport. Pedagogia Social. Revista Interuniversitaria, (19), pp. 113 -- 124. DOIL;
10.7179/PSRI_2012,19.07
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La presente iniciativa tiene como propdsito fundamental el reconocimiento de los
eSports a nivel estatal, asi como también, fomentar, impulsar e incentivar las

competiciones de deportes electrénicos.

Es necesario, que nuestro marco legal se actualice con la finalidad de que se otorguen
herramientas para la realizacién de eventos y torneos de deportes electrénicos como

parte de nuestra realidad y dindmica social actual.

Por lo anteriormente expuesto y fundamentado, se somete a consideracién de esta

Honorable Asamblea el siguiente:

DECRETO

UNICO. - Se Reforman el Articulo 2 BIS, el Articulo 13 y las Fracciones Il y IV del
Articulo 16 y se Adiciona una Fraccién V al Articulo 16, de la Ley Estatal del Deporte,
para quedar como sigue:

ARTICULO 2 BIS.- Se entiende por Deporte, la prdctica de actividades
fisicas, electrénicas e intelectuales que los habitantes del Estado de Nuevo Ledn, de
manera individual o en conjunto, realizan con propésitos competitivos o de
esparcimiento en apego a su reglamentacién, con la finalidad de desarrollar las
aptitudes del individuo.

ARTICULO 13.- Corresponde a la Dependencia responsable del Deporte
programar cursos de formacion capacitacién y actualizacién para Entrenadores e

Instructores Deportivos y Profesores de Educacién Fisica, asi como de Asesores y
Consultores en materia de deportes electrénicos.

ARTICULO 16.- ...
.- all.- ...

.- Promover y apoyar a los organismos locales que desarrollen actividades
deportivas e incorporarlos al Sistema Estatal del Deporte,
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V.- La promocién de programas que desarrollen la préctica del deporte y el
derecho a la cultura fisica que tienen todas las personas en los diferentes
municipios del Estado; y

V.- Incentivar la realizacién de eventos, competiciones y torneos de
deportes electrénicos.

TRANSITORIOS

UNICO. - El presente decreto entrard en vigor el dia siguiente al de su publicacién en
el Periédico Oficial del Estado.

Dado en la Ciudad de Monterrey, Nuevo Leén a los 29 dias del mes de Abril de 2024.

S

dudrdo Gaona D/ inguez Dip. Sandra Elizabeth Pamanes Ortiz
Dip. Norma Edith Benitez Rivera Dip. Irais Virginia Reyes de la Torre

Dip. Tabita Ortiz Hernandez Dip. Denisse Daniela Puente Montemayor
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Dip. Maria del Consuelo Galvez Contreras Dip. Raul Lozano Caballero
Dip. José Alfredo Pérez Bernal Dip. Perfecto Agustin Reyes Gonzalez
Dip. José Juan Tovar Herndndez Dip. Raymundo Trevifio Cavazos

Integrantes del Grupo Legislativo de Movimiento Civdadano
H. Congreso del Estado de Nuevo Leén

LA PRESENTE FOJA FORMA PARTE DE LA INICIATIVA CON PROYECTO DE DECRETO POR EL QUE SE REFORMAN DIVERSAS
DISPOSICIONES A LA LEY ESTATAL DEL DEPORTE.
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