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¿QUÉ SON LOS ESPORTS?
Cuando utilizamos el término esports o deportes electrónicos 

nos estamos refiriendo a la práctica competitiva de videojuegos



ESTO, NO ES UN JUEGO.
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IMPORTANCIA DE LOS ESPORTS
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Los datos más recientes muestran que las exportaciones de servicios 
suministrados digitalmente han continuado su fuerte trayectoria de 
crecimiento: 

•	  En 2023, las exportaciones globales de servicios suministrados 
digitalmente alcanzaron los 4,5 billones de dólares, marcando un aumento 
interanual del 9,0 %.


•	  Las economías en desarrollo cruzaron la marca de 1 billón de dólares en 
exportaciones de servicios suministrados digitalmente por primera vez en 2023.


Patrones de crecimiento 

Los servicios suministrados digitalmente han mantenido su impresionante 
crecimiento: 

•	  Después del notable aumento del 18 % en 2021 durante los 
confinamientos de COVID-19, los servicios suministrados digitalmente 
continuaron expandiéndose con un crecimiento del 5 % en 2022 y un 
crecimiento del 9 % en 2023.


•	  Para 2023, el valor de exportación de los servicios suministrados 
digitalmente estaba un 50 % por encima de los niveles previos a la pandemia, 
superando significativamente tanto las exportaciones de bienes como las 
exportaciones de servicios tradicionales.


•	  Mientras que las exportaciones mundiales de mercancías disminuyeron un 
4,3 % en 2023, las exportaciones de servicios aumentaron un 8,3 %, 
impulsadas en gran medida por los servicios digitales.


Distribución regional 

•	  Estados Unidos sigue siendo el mayor exportador de servicios 
suministrados digitalmente con 649 mil millones de dólares en 2023 
(aproximadamente el 15 % del total mundial). Otros exportadores líderes 
incluyen el Reino Unido, Irlanda, India y Alemania.


•	  Las economías en desarrollo experimentaron un crecimiento del 9 % en las 
exportaciones de servicios suministrados digitalmente en 2023, con un 
crecimiento notable en África, América, Asia y Oceanía.


La transformación digital del comercio mundial continúa acelerándose, con 
servicios suministrados digitalmente que ahora representan el 56 % de las 
exportaciones de servicios en todo el mundo, aunque esta proporción es 
solo del 20 % en los países menos desarrollados.



ESTADO DE LOS ESPORTS



ESTADO DE LOS ESPORTS AMÉRICA LATINA 
REPÚBLICA DOMINICANA



ESPORTS EN LATAM
‣ 397 millones de jugadores 

‣ 80% concentrados en México, Brasil, 
Argentina, Colombia y Venezuela. 

‣ Segunda región con mayor 
crecimiento en la industria creciendo 
13,5% anualmente 

‣ Sector es el segundo de mayor 
facturación en la industria digital

Fuente:

Informe Banco Interamericano de Desarrollo, “Los Videojuegos no son un Juego”, 2018.



Fuentes: 
The changing face of money movement in Latin America and the Caribbean, 2023.

1. Newzoo, “Newzoo Global Games Market Report 2022,” Julio 26, 2022, 

2. Visa, “From Playing to Paying: Payment Experiences In Gaming: Opportunities and challenges for the gamer payment experience in Latin America and the Caribbean,” 2022, 
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How Gen Z gamers are using digital 
payments 

Many younger people in Latin America and the Caribbean are entering the financial and banking 
industry through ways other than traditional banks such as: Apps, cryptocurrencies, and video 
gaming. Gaming is fast becoming a prominent way by which Generation Z consumers are 
introduced to financial tools and methods of digital spending. 

Sources:
2. Newzoo, “Newzoo Global Games Market Report 2022,” July 26, 2022, https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2022-free-version 
3. Visa, “From Playing to Paying: Payment Experiences In Gaming: Opportunities and challenges for the gamer payment experience in Latin America and the Caribbean,” 2022, https://globalclient.visa.com/

lac_playing_to_paying?language=EN 

Latin America and the Caribbean is home to
314.5 million gamers, a growing market that is set
to reach almost US$11 billion in revenue by 2025.2

Gamers tend to skew young:

of Latin America and the Caribbean players 
consider paying with cryptocurrencies for 
video-game-related purchases.3

Credit cards and debit cards are the most popular way 
gamers pay to purchase game-related content across 
types of gaming (mobile, game console, and PC).3

also use digital 
wallets to pay.3

And among PC-based gamers, 

of Latin America and the 
Caribbean gamers spend 
money on video games.3 of those who spend via 

gaming are age 15-35.3 

80%
76%

15%

11%

América Latina y el Caribe son el hogar de 314,5 
millones de jugadores, un mercado en crecimiento que 
alcanzará casi US$11 billones en ingresos para 2025.1

de los jugadores de 
LAC gastan dinero en 

videojuegos.

Los jugadores tienden a ser jóvenes:
de los que gastan 
jugando tienen entre 
15-35 años.2

Las tarjetas de crédito y débito son la forma más popular en que 
los jugadores pagan para comprar contenido relacionado con el 
juego en todos los tipos de juegos (móvil, consola de juegos y PC).2

De los jugadores de América Latina y el 
Caribe consideran pagar con criptomonedas 
por compras relacionadas con videojuegos.2

Y entre los gamers basados en PC,
también usa billeteras 
digitales para pagar.2

ESPORTS Y LA BANCA

‣ 76% de los jugadores que gastan 
tiene entre 15 y 35 años.  

‣ Las tarjetas de crédito y débito  
son la forma más popular  
en que los jugadores pagan 

https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2022-free-version
https://globalclient.visa.com/lac_playing_to_paying?language=ES


ESPORTS Y LA ECONOMÍA



Fuente: PWC Global Entertainment media Outlook 2022-2026

ESPORTS Y LA INDUSTRIA DE LOS MEDIOS
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Según datos más recientes, el mercado de los deportes electrónicos, específicamente, continúa mostrando un fuerte impulso de crecimiento:

•	  El mercado mundial de esports se valoró en 1.960 millones de dólares en 2023 y se prevé que alcance los 5.17 mil millones de dólares para 2029, creciendo a una tasa compuesta anual del 17,48 %.

•	  Otra fuente estima que el mercado mundial de deportes electrónicos crecerá en 3,47 mil millones de dólares entre 2024 y 2028, con una tasa compuesta anual del 20,5 %.


Los datos indican que los segmentos digitales e interactivos como los deportes electrónicos continúan superando a los canales de medios tradicionales, con 
los deportes electrónicos mostrando tasas de crecimiento aún más fuertes (17,48 %-20,5%) que las proyectadas previamente.



ESTADO DE LOS ESPORTS AMÉRICA LATINA 
REPÚBLICA DOMINICANA





50% 

Resultados en base a población general  (1,062 casos)

DE LA POBLACIÓN 
5,224,250 habitantes 

JUEGA Y/O SIGUE ESPORTS 
/ VIDEOJUEGOS

Población total según la estimación y proyecciones de la ONE: 10,448,499

25%
SON JUGADORES Y ESPECTADORES 

✓ 23% SON JUGADORES AMATEUR – (2,403,155 hab) 
✓ 2% SON JUGADORES PROFESIONALES (TODOS LOS JUGADORES 

PROFESIONALES SON ESPECTADORES) – (208,969 hab)

10%
SOLO JUEGAN (NO SON ESPECTADORES) 

✓ TODOS LOS JUGADORES NO-ESPECTADORES SON AMATEUR

15%
SON SOLO ESPECTADORES

2,612,125 hab.

1,044,850 hab.

1,567,275 hab.

70% DE LOS DOMINICANOS CONOCE DE LOS ESPORTS/VIDEOJUEGOS 



7%

32%

24%

36%
13-17
18-25
26-46
47-50+

TODA LA AUDIENCIA DE ESPORTS EN RD
Fuente: Estudio Estado de los Esports en RD (2020) FDDE

64% DE LA AUDIENCIA DE ESPORTS EN RD ES MAYOR DE EDAD.







LOS ESPORTS COMO  
MOTOR DE DESARROLLO SOCIAL





ENGRANAJE PÚBLICO-PRIVADO



VISIÓN PAÍS

Convertir a la República Dominicana   
en el Hub de los Esports en CAC



UNA ESTRATEGIA DE EDUCACIÓN SÓLIDA



Estrategia Nacional de
 Exportación de Servicios Modernos

(ENESM)
 



FDDE-MICM: UNA ALIANZA ESTRATÉGICA DE LARGO PLAZO

Rol estratégico del MICM: 

Apoyar al talento profesional 
reconociéndolo y mejorando su 
competitividad (etapa de exportación de 
servicio/monetización del talento).
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PROYECTO DE LEY DE DEPORTES ELECTRÓNICOS

Marzo 2, 2022
DEPÓSITO EN CÁMARA DE DIPUTADOS
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PRESENCIA ESPORTS EN LEY ORGÁNICA DEPORTES 2023
STATUS DE INICIATIVAS



RESULTADOS











LO QUE SE VIENE



[VIDEO] @yaqui

https://www.instagram.com/reel/DE2sXV8P16D/?igsh=M2RzeDdscGwyd2hw
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