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RESUMEN

El presente estudio desarrolla y valida un modelo

matematico de evaluacién del bienestar vy
crecimiento organizacional aplicado a KZDivision,
una organizacién competitiva de Valorant
perteneciente al nivel tier 3 de los esports.
Mediante una metodologia mixta, se identificaron,
ponderaron y normalizaron indicadores clave
de rendimiento (KPI) agrupados en dos indices
principales: el Health Index (HI), orientado al analisis
del bienestar, cohesién y motivacién; y el Growth
Index (Gl), enfocado en el rendimiento, desarrollo
y sostenibilidad. Los datos se recopilaron a través
de formularios estructurados y se procesaron
en Microsoft Excel y Google Sheets para generar
matrices dindmicas que permitieron visualizar los

resultados consolidados.

Los valores reales obtenidos mostraron un
HI promedio de 0.67 y un Gl promedio de 0.73,
evidenciando que la organizacion mantiene un
estado generalsaludableyen crecimiento sostenido,
con fortalezas en las areas de Marketing y Finanzas,
y oportunidades de mejora en la estabilidad interna
delCentrode Deportes. ElLmodelo demuestraseruna
herramienta adaptable y replicable para equipos
emergentes, capaz de cuantificar objetivamente
aspectos intangibles de gestién organizacional y
orientar decisiones estratégicas. Tambien ofrece
un marco de diagnéstico integral que combina rigor
matematico y aplicabilidad practica dentro de la

industria de los deportes electrénicos.

ABSTRACT

This study develops and validates a mathematical
model for assessing organizational well-being and
growth applied to KZDivision, a competitive Valorant
organization belonging to tier 3 esports. Using a
mixed methodology, key performance indicators
(KPIs) were identified, weighted, and normalized,
grouped into two main indices: the Health Index
(HI), focused on analyzing well-being, cohesion,
and motivation; and the Growth Index (Gl), focused
on performance, development, and sustainability.
The data was collected through structured forms
and processed in Microsoft Excel and Google Sheets
to generate dynamic matrices that allowed the
consolidated results to be visualized.

The actual values obtained showed an average HI
of 0.67 and an average Gl of 0.73, demonstrating
that the organization maintains a generally healthy
status and sustained growth, with strengths in the
areas of Marketing and Finance, and opportunities
for improvement in the internal stability of the
Sports Center. The model proves to be an adaptable
and replicable tool for emerging teams, capable
of objectively quantifying intangible aspects of
organizational management and guiding strategic
decisions. It also offers a comprehensive diagnostic
framework that combines mathematical rigor and
practical applicability within the esports industry.

Palabras Clave: Deportes electrénicos, Indice de salud organizacional, Indice de crecimiento organizacional

Keywords: E-sports, Organizational Health Index, Organizational Growth Index
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1. INTRODUCCION

Los esports o deportes electrénicos constituyen una
industria digital en expansién acelerada, basada
en la competencia profesional en videojuegos
y la formacién de equipos estructurados bajo
modelos similares a los deportivos tradicionales.
En este contexto, Valorant, desarrollado por Riot
Games, ha configurado un ecosistema competitivo
jerarquizado que abarca desde ligas profesionales
internacionales (tier 1) hasta equipos emergentes
de nivel tier 3, donde surgen organizaciones en
desarrollo que aspiran a volverse profesionales.

Estas entidades tier 3 funcionan de manera
comparable a pequefias y medianas empresas,
sosteniéndose mediante la autogestién, la
creacion de contenido y la blUsqueda constante
de estabilidad financiera. No obstante, enfrentan
desafios significativos: alta rotaciéon de jugadores,
limitaciones econdmicas, ausencia de modelos
de gestién interna y una presién competitiva
que compromete tanto la salud humana como la
sostenibilidad institucional (CAFyD, 2020; Castillo,

2022).

Ante esta problemaética, el presente estudio tiene
como propodsito desarrollar y validar un modelo
matematico de evaluacionintegraldelbienestarydel
crecimiento organizacional en equipos de esports,
tomando como estudio de caso a KZDivision, una
organizacién competitiva de Valorant en proceso de
consolidacion. El modelo propuesto se basa en la
utilizacién de indicadores clave de rendimiento (KPI),
estructurados en dos indices fundamentales: el
Health Index (HI), que mide el bienestar, la cohesidn
y la motivacién de los miembros; y el Growth
Index (GI), que evalta el desarrollo competitivo, la
eficiencia y la sostenibilidad.

Las férmulas de ponderacién y normalizacién
aplicadas permiten cuantificar de forma objetiva
ofreciendo una

la situacién organizacional,

herramienta adaptable a la realidad de las entidades

tier 3. Sin embargo, por motivos de confidencialidad

institucional, los valores presentados en las

secciones de demostracion son de caracter
referencial; Adn asi, los resultados globales de HI
y Gl reflejan la situacién real de la organizacién,

garantizando la validez del modelo.

2. MATERIALES Y METODOS
MATERIALES

Para desarrollar esta investigacién se utilizaron los
siguientes materiales:

Computadora personal con acceso a internet.

Gestor bibliografico Zotero (organizaciéon de
referencias y citas).

Google Scholar, ERIC, ProQuest y Dialnet

(busqueda de literatura cientifica).

Microsoft Excel (disefio del modelo matematico,
analisis y ponderacién de KPI).

Google Sheets (sistematizacién y colaboracion
en linea de los datos).

Google Forms (recoleccién de informacion vy
validacién de indicadores).

Plataformas de estadisticas competitivas:
Tracker.gg y EsCharts (datos de rendimiento en

Valorant).
POBLACION

La poblacién de estudio estuvo conformada por
los miembros activos de KZDivision, distribuidos
en cuatro areas principales: Centro de Deportes
(jugadores, coaches y managers), Creadores
de Contenido/Marketing, Recursos Humanos vy

Finanzas y Alianzas.
METODOS

La presente investigacion adoptd un enfoque

mixto (cualitativo y cuantitativo), de caracter

aplicado y descriptivo, orientado al disefio de un
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modelo de evaluacién del bienestar y crecimiento
organizacional en equipos de esports. El proceso
metodolégico se desarrolld entres fases principales:
diagndstico, modelacién y validacion.

Fase diagndstica

En esta fase se realizé una revisiéon bibliogréfica
exhaustiva y sistemética con el propdsito de
(Key
Performance Indicators — KPI) aplicados en estudios

identificar indicadores de rendimiento
sobre salud organizacional, bienestar y crecimiento

institucional en contextos deportivos y digitales.

Las investigaciones seleccionadas debian cumplir
los siguientes criterios de inclusién:

Utilizar métricas o modelos de salud y bienestar
organizacionalaplicados a contextos deportivos
o laborales.

Incluir indicadores de desemperio o crecimiento
institucional en organizaciones de esports o
industrias creativas digitales.

Estar publicadas en bases de datos académicas
reconocidas como ERIC, ProQuest, Dialnet y
repositorios universitarios.

Contar con una fecha de publicacién reciente,
dentro de un rango de 2017 a 2025, para
asegurar la actualidad de los datos y modelos
analizados.

Se descartaron las fuentes que no incluian métricas
aplicables a la gestidon del talento o al rendimiento
limitadas a

organizacional, asi como aquellas

estudios descriptivos sin uso de indicadores

cuantitativos.

De este proceso se obtuvo un conjunto inicial
de aproximadamente 60 KPI, de los cuales se
seleccionaron los mas relevantes mediante un
criterio de frecuencia de aparicién y aplicabilidad
practicaalcontexto competitivo de una organizacién
de esports del nivel tier 3.

Fase de modelacién

La fase de modelacién constituyd el desarrollo del
modelo matematico de evaluacién integral basado
en la ponderaciéon y normalizacion de los KPI
identificados.

Los KPI
grandes dimensiones:

seleccionados se organizaron en dos

Health Index (HI): indicadores vinculados al
bienestar, la motivacién, la comunicacién, la
cohesién internay la satisfaccién general de los
miembros de la organizacién.

Growth Index (GlI): indicadores relacionados
con el rendimiento competitivo, el desarrollo
profesional, el crecimiento econdmico vy la
expansion de marca.

Posteriormente cada KPI fue asignado a un area
organizacional especifica segln su naturaleza.

A cada KPI se le otorgd un peso relativo (w; para Hl
y v para Gl) determinado por su grado de relevancia
dentro del area. Este proceso se apoyd en la
informacién bibliografica y en una evaluacién de
la realidad de KZDivision, asegurando coherencia
entre la literatura y la practica organizacional.

Los pesos dentro de cada area suman 1.0, reflejando
la proporcionalidad de influencia de cada indicador
sobre el resultado final del indice (HI o Gl).

Se constituyeron la férmulas para la normalizacién
delosdatosasicompararlosdatos entreindicadores
de distinta naturaleza, cada KPIl se normalizd en una
escaladeOal.

Basados en la literatura y el aporte de cada area
al crecimiento se designé pesos de &rea (W, para
HI y U, para Gl) de esta manera se establecieron
las féormulas para el calculo de HI y Gl de manera
universal para toda la organizacién.
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Fase de validacion

Para la validacién del modelo se elaboré un
formulario estructurado en Google Forms, dirigido
a los miembros de KZDivision, con el fin de verificar
la pertinencia, prioridad y relevancia de los KPI

seleccionados.

Lasrespuestas fueron analizadas mediante técnicas
de priorizacién simple (promedios ponderados),
ajustando los pesos asignados a cada indicador
segln la percepciéon del equipo vy la frecuencia de
respuesta.

Los datos fueron procesados y sistematizados
en Microsoft Excel y Google Sheets, donde se
desarrollaron matrices dindmicas que permitieron
visualizar los resultados y calcular los indices
finales de HI y Gl.

La interpretacion de los valores siguié una escala de
Oal, enlacual

0.00 - 0.39 = Estado critico o de riesgo.
0.40 - 0.69 = Estado intermedio o de desarrollo.

0.70 - 1.00 = Estado saludable y en crecimiento
sostenido

3. RESULTADOS

En el primer subtitulo de este apartado se presentan
las férmulas generales y especificas utilizadas
para el calculo de los indicadores que conforman el
Health Index (HI) y el Growth Index (Gl), junto con una
breve explicacién de su funcién dentro del modelo.

Debido a la extensiény complejidad de las férmulas,
no se desarrolla paso a paso la resoluciéon individual
de cada calculo; en su lugar, se exponen tablas
consolidadas con los resultados ponderados
y normalizados de cada area, lo que facilita la

interpretaciéon y comparacién general.

Los valores numéricos incluidos en los ejemplos
son empleados Unicamente con fines ilustrativos,

esto con la finalidad de no divulgar informacion
sensible de la organizacién. Los resultados globales
de HI y Gl, en cambio, corresponden a los valores
reales obtenidos en la evaluaciéon institucional de
KZDivision.

DETERMINACION DEL MODELO MATEMATICO

El modelo se basa en la medicién y ponderacién de
indicadores (KPI) que reflejan tanto aspectos de
bienestar (HI) como de crecimiento (GlI). Cada KPI se
normaliza en una escala de 0 a 1y se multiplica por
un peso relativo (w/v) que representa su importan-
cia dentro del @rea correspondiente, con todos estos
datos se multiplica el peso del area (W/U) por los
HI/Gl de las areas, posteriormente se suman todos
los resultados obtenidos para obtener del Hl y Gl de
la organizacioén.

Para una mejor comprensién se desgloso el modelo
completo es las siguientes formulas basicas:

Célculo de los valores normalizados del

w_n

area "a" para HI respectivamente:
Kai = Xai *0.2
Calculo del Health Index (HI) del &rea "a":
Hla = 2 (Wai X Kai)
Calculo del Growth Index (Gl) del area “a":
Gla = Z (Vaj X gqj)
Calculo del Health Index organizacional:
HI_org =2 (W, x Hl,)
Calculo del Growth Index organizacional:
Gl_org =2 (Ua x Gly)
Donde:
W,i: peso del KPI i dentro del érea a (suma total = 1)

Vaj: peso del KPI'j de crecimiento dentro del area a
(suma total = 1)
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W,: peso del area dentro del HI organizacional
(suma total = 1)

U.: peso del érea dentro del Gl organizacional (suma
total=1)

Xai: Promedio de valores de la encuesta (0 a 5) se
multiplican por 0,2 para normalizarlos.

gaj: Valores obtenidos de las férmulas asignadas
a cada KPI de Gl segln su naturaleza se obtienen
valoresdeOal.

kai: valores normalizados de los KPI (0 a 1)
DETERMINACION DE LOS PESOS DE AREA

Tabla 1 Pesos de drea de HI (W) y GI (U)

Peso Area HI Peso Area Gl

Area
(W) V)

Centro de Deportes 0.25 0.40
Marketing /

ne 0.25 0.25
Creadores
Recursos Humanos 0.25 0.20
Finanzas y Alianzas 0.25 0.5

Fuente: Elaboracién propia

Se establecieron los pesos de area seglin su aporte
a la organizacion. Para el peso de HI (W) se mantuvo
un mismo valor ya que al tratarse de la salud
organizacional, no se puede priorizar un area sobre
otra, si no que, todas deben velarse de la misma
forma, esto nos asegura tener una visién global
del bienestar institucional. Esta determinacién
tiene respaldo en los estudios de Castillo (2022) y
(CAFyD, 2020) donde destacan que la salud de una
organizacién debe entenderse como un constructo
multidimensional, en el cual los aspectos
psicolégicos, fisicos y sociales se valoran de manera

integrada para sostener el rendimiento colectivo.

Para asignacién se peso de Gl (U) se designaron en
base a la realidad de la organizacién y por el aporte
que brinda cada una de las areas al crecimiento de
la misma. Para el centro de deportes se asigno el
mavyor valor 0,4 ya que ahi se acoge a los 4 roaster
de Valorant los cuales participan en torneos vy
visibilizan a la organizacién de manera externa.

Para los Creadores de Contenido y Marketing
se asigno un valor de 0,25 ya que su aporte es
valioso para crear presencia mediatica a través de
la creacién de contenido con los cuales se atraen
patrocinadores y nuevas oportunidades, este area
depende fuertemente del centro deportivo los

cuales generan el contenido para las redes.

Para recursos humanos se designo un valor de
0,20 ya gue en este area se vela porque todos los
miembros de la organizacién reciban un trato justo,
su crecimiento personal y profesional y asegura la
retencién de todos los miembros ya que sin ellos la
organizacién no existiria.

Por altimo, se asigné un valor de 0,15 a finanzas ya
que su impacto en el crecimiento es estratégico,
pero proporcionalmente menor en comparacién
al resto de las areas. Asi mismo la busqueda de
patrocinadores esta ligada a los resultados que los
roaster y el equipo de marketing puedan brindar
por lo que asignarles un valor menor se adecua a la
realidad del area.

DETERMINACION DE LOS PESOS RELATIVOS Y
ECUACIONES DEL SISTEMA DE INDICADORES PARA
EL AREA DE MARKETING

Se definieron los KPI para el area de Marketing segin
el Health Index y Growth Index segln la siguiente
tabla:
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Tabla 2 Peso relativos para el drea de Marketing

Marketing / Creadores

HI (Health Index  Peso Gl (Growth Peso
KPI) KPI (w) Index KPI) KPI (v)

Sat|§faccwon del 03 Engalgenj/emt por 03

equipo publicacion

Agotgm\ento 095 Creo.mlento de 075

creativo seguidores

Comumcaoon 075 Retgnoqn de 015

interna audiencia

Retencion ROl /

del equipo de 0.2 Conversiones de 0.3

contenido campanas

Total 1 Total 1

Fuente: Elaboracion propia

Los KPI de HI, se miden a través de encuestas

anénimas de satisfaccién con preguntas
personalizadas para cada pardmetro. Para cada
pregunta se afiade un rango de satisfaccién del
1 al 5, donde 1 significa no estoy de acuerdo y el 5
estoy completamente de acuerdo. La informacién
obtenida de las encuestas se tabula por parametro,
se calcula el promedio de las respuestas (Xai) por
KPlI y se multiplican por 0,2 para normalizar los

valores segun la siguiente formula:
kai = )_(ai *0.2

Los pesos relativos de HI (w) se puntuaron de
la siguiente forma: 0,3 para la satisfaccion del
equipo ya que es el principal factor de estabilidad y
motivaciénenlaproducciénde contenido; se designé
0,25 a Agotamiento creativo y comunicaciéon interna
ambos vinculados con la prevencién del desgaste
laboral y el mantenimiento del clima colaborativo.
Finalmente, la retencién del equipo de contenido es
de 0,20 ya que su influencia es mas estructural que
inmediata, estos parametros fueron asignados en
base a la experiencia del equipo y los lineamientos
metodoldgicos descritos por McCauley (2025), este
Gltimo punto se obtiene de la siguiente férmula:

Miembros finales

Retencion = — —
Miembros iniciales

Los KPIde Gl (v) seasignd 0,3 ados indicadores clave:
engagement por publicacién y ROl/conversiones de
campafas, ya que ambos reflejan de forma directa
el impacto y retorno de las acciones de marketing
digital. El crecimiento de seguidores es igual a 0,25
por su funcién de expansién orgdnica, mientras que
la retencién de audiencia es igual a 0,15 ya que es un
resultado dependiente de los anteriores. Los valores
designados siguen lo planteado por Castillo (2022) y
el aporte significativo de cada KPI a la organizacién.

Para el célculo de cada KPI (Vi) se utilizan las
siguientes férmulas:

El ROl se obtiene de la siguiente férmula
obteniéndose valores entre 0O a1

(Ingresos—Inversion)

ROI =

Inversién
El engament (ENG) por publicacién se obtiene
de las interacciones totales en todas las redes
sociales dividido entre el numero total de

seguidores en todas ellas.

Interacciones de publicaciones

ENG =

total de seguidores

El crecimiento de seguidores (CS) se basa en
los nuevos seguidores obtenidos durante un
tiempo determinado menos el numero anterior.

Seguidores actuales— Seguidores anteriores

Cs=

Seguidores anteriores

Retencién de audiencia (RA) se aplica al
contenido audiovisual, cada red social genera
automaticamente este valor y con cada
porcentaje de retencion se calcula el promedio
de todos los audiovisuales subidos a las redes
sociales dividido entre 100.

Promedio de todas las retenciones

RA=
100
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- MODELO MATEMATICO DE EVALUACION DEL BIENESTAR Y CRECIMIENTO ORGANIZACIONAL

Cada uno de los valores obtenidos se multiplican
por los pesos relativos y se obtienen los valores de
Hly Gl del area de Marketing.

EJEMPLO DE DETERMINACION DEL HI'Y GI DEL AREA
DE MARKETING

Acontinuacién se muestra un ejemplo del calculo del
valor Kai por cada KPI de HI segtn el procedimiento
gue se mencioné anteriormente.

Tabla 3 Valores calculados para cada KPI de HI del drea

de Marketing

Satisfaccion del

: 4.6 0.2 0.9
equipo
Agot§m|ento 42 02 0.8
creativo
IComumcaoon 4 0.2 08
interna
Miembros ~ Miembros
Mie . %
iniciales finales
Retenci6n 48 37 077

Fuente: Elaboracion propia

Para cada KPl se normalizé el valor para que
estuviera entre 0 y 1. Recordando que mientras
mas cercano a 1 este el valor, mas saludable se
encontrara el area.

Para el calculo de los KPI de Gl se presenta la tabla 4,
dentro de la misma estan los pardmetros a evaluar
y los datos necesarios para que la formula funcione.
Porejemplo en el primer KPl se necesitaban los datos
de las interacciones y la cantidad de seguidores
para calcular el Yai. Se procedié de la misma manera
para cada KPI.

16 | Junio 2026

EN EQUIPOS DE ESPORTS: CASO DE ESTUDIO KZDIVISION

Tabla 4 Valores calculados para cada KPI de Gl del drea

de Marketing

Interacciones  Seguidores 8aj
TOTAL 567 895 0.6
Actuales Anteriores S
Seguidores 127 98 0.30
promedio )
- normalizado gy
retencion
TOTAL 61 100 06
Ingresos Inversion aj
Cantidad $150.00 $80.00 0.88

Fuente. Elaboracion propia

Conlos datos obtenidos delatabla 3y 4 se construyo
la tabla 5, donde se muestran los calculos del Kai y
Gaj multiplicado por el peso de relativo del KPI para
finalmente sumar los resultados y obtener el Hl y Gl
de esta drea.

Tabla 5 Calculo del Hly Gl del &rea de Marketing

Satisfaccion del

: 0.9 0.3 0.27 0.824
equipo
Agotaﬁnento 08 05 0.2
creativo
Fomumcaoon 08 095 0.2
interna
Ret?ncwon del . 077 02 0154
equipo de contenido
8aj Peso Resultado

<P (0-1)  KPI(v) ponderado Gl
Engagement por 06 03 018 0.609
publicacion
Crecmwento de 03 075 0075
seguidores
Retencion de 06 015 0.09
audiencia
ROI i

0l / Conversiones 088 03 0764

de campanfas

Fuente: Elaboracidn propia
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El drea de Marketing y Creadores de Contenido
obtuvo un HI de 0.824, ubicdndose en un estado
saludable y en crecimiento, lo que refleja cohesién,
motivacién y buena gestiéon interna. En cambio, el
Gl de 0.609 la sitta en un estado intermedio o de
desarrollo, evidenciando la necesidad de fortalecer
estrategias de expansién y consolidacién de
audiencias.

DETERMINACION DE LOS PESOS RELATIVOS Y
ECUACIONES DEL SISTEMA DE INDICADORES PARA
EL CENTRO DE DEPORTES

Se definieron los KPI para el Centro de deportes
segln el Health Index y Growth Index segun la
siguiente tabla:

Tabla 6 Pesos relativos para el Centro de deportes

Centro de Deportes

HI (Health Index Peso Gl (Growth Peso
KPI) KPI (w) Index KPI) KPI (v)
Comunicacion 025 Winrate 03
activa
Estrés percibido 0.25 KDA 0.25
Motivacion / 02 Progresp (?ie 02
engagement aprendizaje
Cohesién de equipo 0.2 E/ﬁcwvenoa 0.15
tactica

Balance Consistencia
entrenamiento/ 0.1 por mapa / rol 0.1
descanso mastery
Total 1 Total 1

Fuente: Elaboracidn propia

No se incluyé el KPI de retencién de jugadores
en el Centro de Deportes, pues la pérdida de un
integrante en roster implica la ruptura inmediata de
la estructura competitiva y, por tanto, constituye un
evento de caracter inherente y disruptivo més que
un indicador de variacién continua del bienestar
interno.

Para el centro de deportes se establecieron
preguntas en un formulario estructurado asi medir

cada KPI de HI (w), se calcula el promedio por cada

KPI'y se multiplica por 0,2 para normalizar el valor
segln la siguiente formula:

kai = )-(ai *02

Se establecieron valores de 0,25 a la Comunicacidn
activa y al estrés percibido ya que dentro del
juego Valorant ambos parametros representan
pilares fundamental para la mejora del equipo, la
comunicacién permite la mejora tactica y la gestién
adecuada del estrés contribuye al mantenimiento
del rendimiento y la estabilidad emocional de los
jugadores (CAFyD, 2020).

El KPI de motivacién y cohesién de equipo se les
asigno un valor de 0,2 ya que ambos pardmetros
ayudan a sentirse parte del KZDivision lo que es de
vitalimportancia para aumentar la eficacia colectiva
y la satisfacciéon de los miembros, reduciendo la
probabilidad de abandono o rotacién en el roster.
(McCauley, 2025).EL equilibrio entre entrenamiento
y descanso recibié un peso de 0,10, ya que, si bien su
influencia es mas indirecta, resulta determinante en
la prevencién de fatiga mentaly fisica.

Los KPI de Gl (v) se obtuvieron directamente de
los medibles del juego y que se analizan en el
competitivo de alto nivel como el tier 1se designaron
los valores de acuerdo al impacto que tiene cada
KPI en el crecimiento profesional de cada jugador
(Tracker Network, 2025).

El Winrate se posiciond con 0,3 con mayor puntaje

ya que define las partidas ganadas durante un
tiempo determinado. ELKDA tiene unvalorde 0,25 ya
gue mide el equilibrio entre desempefio ofensivo y
supervivencia en partida. El progreso de aprendizaje
con 0,2 refleja la mejora continua del jugador en
aspectos tacticos y mecanicos a lo largo del tiempo,
mientras que la eficiencia tactica con 0,15 evalla la
capacidad de ejecutar estrategias colectivas con
precisiény coherencia.

Finalmente, la consistencia por mapa o dominio
de rol con 0,10 mide la estabilidad del rendimiento
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en distintos escenarios o posiciones, siendo un
indicador complementario de especializacién vy
fiabilidad competitiva.

El calculo de cada KPI (Yai) se obtiene de la siguiente
manera:

Célculo del Winrate (WR)

El Winrate mide el porcentaje de partidas ganadas
sobre el total de partidas jugadas en un periodo
determinado. Se utiliza la siguiente férmula para
calcular el winrate por equipo:

_ Partidas ganadas
Partidas totales

Posteriormente se calcula un Winrate global de
todos los equipos para la inclusion del valor en el
modelo matematico.

Z(WRi)

WR =
global ™ 1101 de equipos

Calculo del KDA

El KDA se debe obtener por cada jugador seguin las
partidas jugadas bajo las siguiente formulas:

Asesinatos + asistencias
KDA =

Muertes

Estos datos son obtenidos del juego o por medio de
la plataforma tracker.gg, y deben recolectarse por
cada partida jugada.

Para normalizar todos los resultados se utiliza el
KDA maximo obtenido por cada jugador en todas las
partidas durante un tiempo determinado por el cual
se dividen los valores de cada partida asi el valor
estard entre 0 a 1 segln, esto evita la penalizacién
de jugadores con roles distintos (duelistas vs.
Sentinelas) y refleja la eficiencia relativa de cada
jugador respecto a su propio techo competitivo,
la siguiente férmula para normalizacion es la
siguiente:

KDApartida

KDAnom,i=
KDAmiax

Posteriormente se saca un promedio de todos los
KDAnormalizados, esto se realiza para cada jugador.

% KD Anormalizados,i
cantidad de KDA

KDAnnorm player=

Para el célculo del KDA del equipos se suma el
promedio del KDA normalizado de cada jugador
dividido entre el total de los jugadores.

£ KD Anormalizados,i

KDAequi
P " Total de jugadores
Finalmente se debe obtener un valor total que
involucre los 4 equipos dentro de la organizacion,
para ello se utiliza la siguiente formula:

E(KDAequipo,i)
total de equipos

KDAgiobal=

Progreso de aprendizaje (PA)

Para el célculo del progreso de aprendizaje se toma
una evaluacién estructurada con ponderaciéon de
0-100y se promedian los resultados de cada jugador

PAequipo= Promedio de todos los jugadores

Para el célculo del PA del equipo se promedian todos
los valores de los vy se divide el resultado entre 100
para normalizar el resultado como se muestra a
continuacion.
X (promedios de PA equipo)
100

PAglobal =

Eficiencia tactica (ET)

La eficiencia tactica se calcula en base a dos
parametros, el ACS (media de puntos en el juego
o Average Combat Score por sus siglas en ingles)
y la evaluacion el coach (EC) en cada partida, este
ultimo con una herramienta propia de calificacién
cuya puntuacion varia de 1a 10, la normalizacion de
esta calificacién se obtiene dividiendo el valor del
promedio de todas las partidas entre 10.

_ promedio de calificacién del coach)

EC
10
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EL ACS mide el rendimiento individual total de un
jugador por ronda un reflejo de dafio, kills, multi-
kills, y utilidad efectiva, este dato lo arroja el juego
directamente, por lo que se debe normalizar el valor
en cada partida y posteriormente sacar un promedio
del mismo segun las siguientes férmulas:

ACS _ Acsno‘rmal
normal —
ACS yax
— x (Acsnonna ,i)
Acsjugador .

Total de partidas

A continuacién se debe realizar el calculo de la
eficiencia tactica (ET) el cual serd la media entre el
ACSvy EC para cada jugador.

ET o (ACS}-HHM,,,. + ECjugudor)
Jugador,i 2

Con el ET de cada jugador se promedia el ET total del
equipo y posteriormente el global de todo el Centro
de deportes como se muestra en las siguiente

férmulas:
ET o z:(l'?rlr_,(ugador,i)
eauipel " rotal de jugadores
ET _ Z(ETequipo,i)
global = Total de equipos

Consistencia (C)

La consistencia se calcula con el ACS y con la
estandar (0)
variabilidad el desemperio del jugador y por ende

desviacion para cuantificar la
del equipo. Cuanto menor sea O, mayor es la

consistencia del jugador. La férmula es la siguiente:

O Acs,i
Acsmax,i - ACSmin,i

Cplayer.i =1-

Para el calculo de la consistencia del Centro de
Deporte se debe calcular el promedio de cada equipo
luego se deberan sumar los resultados vy dividirlos
entre el total de equipos.

X (Promedio de Cpiayeri POT €qUipo)

C =
global Total de equipos

El calculo de los parametros de crecimiento en el
Centro de Deporte contiene un mayor nimero de
férmulas ya que al ser un juego tactical shooter
existen diversos parametros que deben ser
medidos para conocer si existe un crecimiento real
en cada equipo y de manera individual, otra de las
razones es la cantidad de equipos que estan dentro
de la organizacion y cada una aporta al medible
de crecimiento. A pesar de contener mas férmulas
estas se automatizaron en una hoja de Excel para

que el calculo sea mas rapido.

EJEMPLO DE DETERMINACION DEL HI Y GI DEL
CENTRO DE DEPORTES

El Health Index (HI) del &rea de Deportes se calculd
de forma directa a partir del total consolidado del
centro, ya que en esta etapa del andlisis se busca
evaluar el estado general del drea. No obstante, el
modelo permite realizar en futuras aplicaciones un
calculo previo del HI individual por equipo, lo que
brindaria una visién mas detallada del bienestar
interno de cada roster. En contraste, el Growth
Index (GI) requiere un proceso mas desagregado,
pues debe calcularse inicialmente a nivel de
jugador, luego por equipo y finalmente de manera
global, considerando la naturaleza competitiva del
desempefio deportivo. A continuacién, se presentan
las tablas con los valores referenciales obtenidos
para el Hl'y el Gl del Centro de Deportes.

Tabla 7 Valores calculados para cada KPI de HI del
Centro de Deportes

promedio Valor :
respuestas . Kai
_ Normalizado
(%ai)

Comumcacwon 4 02 08
activa
Estrés percibido 3.8 0.2 0.8
Motivacion 4.2 0.2 0.8
Cohesién de equipo 4.7 0.2 09
Balance
entrenamiento/ 4.3 0.2 0.9
descanso

Fuente. Elaboracién propia
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En la tabla 8 se encuentran los valores referenciales
para el calculo del Winrate y el KDA. El Winrate se
calcula de las partidas por equipo y luego se saca un
valor global.

Para el KDA se debe normalizar cada KDA por partida
como se muestra (KDA 1 norm), de estos datos se
promedian por jugador vy al final se calcula un total
KDA por equipo. Entre todos los valores de KDA de
los equipos se calcula el promedio total global.

Tabla 8 Valores calculados para los KPI Winrate y KDA

Winrate

Partidas ganadas Partidas Totales WR
Equipo 1 21 26 0.81
Equipo 2 15 21 0.7
Equipo 3 17 23 0.74
Equipo 4 21 30 0.70

WR total 0.74
KDA
Partida1 Partida2 Partida3 KDA1 KDA2 KDA3 KDAnorm,player
norm norm norm

Jugador 1 11 1.5 1.2 0.73 1.00 0.80 0.84
Jugador 2 1.2 1.21 13 0.92 0.93 1.00 0.95
Jugador 3 0.9 1.01 1.07 0.84 0.94 1.00 0.93
Jugador 4 1.21 11 13 0.93 0.85 1.00 0.93
Jugador 5 1.31 15 1.4 0.87 1.00 0.93 0.94
Jugador 6 11 1 1 0.99 0.90 1.00 0.96

Total KDA Equipo 1 0.92

KDA equipo KDA global

Equipo 1 0.92
Equipo 2 0.9
Equipo 3 0.94 091
Equipo 4 0.87

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 9 corresponde al KPI de Progreso de
Aprendizaje y Eficiencia Tactica. Para el primer
parametro se calcula con los puntajes obtenidos de
cada jugador en su examen, se promedia el puntaje
por equipo (PA equipo) y con estos datos se obtiene
el PA global promediando todo vy dividiéndolo entre
100. El resultado para este ejemplo es de 0,84 el
cual se utilizard en otra tabla 11.

20

Para la Eficiencia Tactica se debe proceder de
manera similar al KDA, se normalizan los valores
de ACS por partida (Norm ACS 1, etc) y se saca un
promedio del mismo, este se suma con el puntaje
de la evaluacién del coach y se divide entre 2, luego
se promedian todos los resultados de los jugadores
para dar el ET por equipo.
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Tabla 9 Valores calculados para los KPI Progreso de Aprendizaje v Eficiencia Tdctica

Jugador1 Jugador 2 Jugador 3 Jugador4 Jugador5 Jugador6 PAequipo

Equipo 1 80 90 100 95 80 95 90.00
Equipo 2 70 80 90 75 100 85 83.33
Equipo 3 80 100 100 70 80 70 83.33
Equipo 4 80 85 70 100 70 70 79.7
PA global 0.84
Norm Norm Norm ACS norm, Promedio
ACST ACS 2 ACS3 ACS1 ACS 2 ACS 3 player (ACS +EQ)
Jugador1 275 350 245 0.79 1.00 0.70 0.83 0.87
Jugador 2 270 285 250 0.95 1.00 0.88 0.94 0.82
Jugador 3 280 295 300 0.93 0.98 1.00 0.97 0.94
Jugador 4 290 295 300 0.97 0.98 1.00 0.98 0.89
Jugador 5 245 235 245 1.00 0.96 1.00 0.99 0.84
Jugador 6 255 210 225 1.00 0.82 0.88 0.90 0.90
Total ET Equipo 1 0.87
Equipo 1 0.87
Equipo 2 0.9
auip 0.84
Equipo 3 0.88
Equipo 4 0.7
Fuente: Elaboracion propia
Se calcula el promedio de todos los ET equipos para Tabla 10 Valores calculados para el KPI Consistencia (C)

obtener el ET global el cual dio como resultado 0,84

para este ejemplo.
Desviacion C player

En la tabla 10 se calculd la Consistencia (C) haciendo Jugador 1 54.083 0.48
uso la desviacion estédndar del ACS datos que se Jugador 2 17.559 050
encuentran en la tabla 9. Se utilizé la férmula de Jugador 3 10.408 0.48
desviacién estandar integrada en el Excel para Jugador 4 5 0.50
un calculo mas rapido, con esto se encontré la  Jugadors 57735 0.42
consistencia por jugador, posteriormente se Jugador 6 22.913 0.49
promedio los resultados para obtener el C equipo. C equipo 0.48
Y con todos los datos de los equipos se obtuvo el C C equipo C global
global. Equipo 12 00'448
uipo .
EZuizo 3 0.6 054
Equipo 4 0.7

Fuente: Elaboracion propia
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Con todos los datos obtenidos en las anteriores
tablas se realizaron los calculos para encontrar el HI
y Gl del centro de deportes los cuales se muestran a
continuacioén.

Tabla 11 Determinacién del Hl'y Gl para el Centro de

Deportes
Kai Peso Resultado
KPI (0-1) KPI ponderado
(w)
Comumcaoon 08 075 019
activa
Estrés percibido 0.8 0.25 0.21
gase 0.82

Coh.eswon de 09 02 0172
equipo
Balance
entrenamiento 09 0.1 0.09
descanso

Sai Peso  Resultado

KPI |

(0-1) KPI(v) ponderado e
Winrate 0.74 03 0.22
KDA 0.91 0.25 0.23
Progreso de 084 02 017 0.80
aprendizaje
Eficiencia tactica 0.84 0.15 013
Consistencia 0.54 0.1 0.05

Fuente. Elaboracion propia

Con los datos de referencia el Centro de Deportes
alcanzd un Health Index (HI) de 0.82, lo que refleja un
estado saludable y estable. Por su parte, el Growth
Index (GI) registré un valor de 0.80, ubicdndose
igualmente en la categoria de estado saludable
y en crecimiento, lo que evidencia un desemperio
competitivo sélido, con avances notables en
rendimiento individual y colectivo.

DETERMINACION DE LOS PESOS RELATIVOS Y
ECUACIONES DEL SISTEMA DE INDICADORES PARA
EL AREA DE RECURSOS HUMANOS

Los pesos relativos para cada KPI dentro de esta
drea se muestran a continuacién:

Tabla 12 Pesos relativos para el drea de Recursos

Humanos

Recursos Humanos

HI (Health Index Peso KPI Gl (Growth Peso
KPI) (w) Index KPI) KPI (v)

Engagement del 03  Retencién 0.35
staff

bienestar 0.25 Asistencia 0.25
Reso%uoon de 020 Progreslo Qe 02
conflictos aprendizaje
satisfaccion 075 Cumpvlmjento 02
laboral de objetivos
Total 1 Total 1

Fuente: Elaboracion propia

A diferencia del resto de las area que contienen
miembros activos dentro de si, el &rea de recursos
humanos solo contiene al director del area quien
vela por los miembros del staff quienes a su vez son
los lideres de las areas ya mencionadas.

Para la designacién de valores relativos en cada
KPI se procedié de la siguiente forma. Se asigné
un valor de 0,30 al engagement del staff, ya que
representa el grado de compromiso e implicacién
de los miembros con los valores y objetivos de la
organizacién (CAFyD, 2020; Exploring Esports as a
Platform, 20217).

El bienestar general y la satisfaccion laboral

recibieron una ponderacion de 0,25, al ser
componentes esenciales para mantener el equilibrio
emocional, psicolégico vy fisico de los miembros del
equipo al igual que su conformidad del personal
con su rol, reconocimiento y condiciones dentro de

KZDivision. (Castillo, 2022).

Por Ultimo se establecid un valor de 0,20 a la
resolucién de conflictos considerando que, aunque
los conflictos son inherentes al trabajo en equipo,
su frecuencia y resolucién eficiente determinan la
calidad del clima organizacional (CAFyD, 2020).
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Para la determinacién del puntaje para KPI de HI
se establecié una encuesta estructurada con la
cual se asignan puntaje a cada pregunta, de esta
manera se calcula el promedio de las respuestas y
se normalizan segln la siguiente férmula:

kai = )_(ai *02

Los valores de los KPI de Gl (v) se establecieron de la
siguiente forma:

Retenciéncon0,35yaqueimplicalapermanencia
de los miembros en la organizacién siendo uno
de los pilares para la existencia de la misma.

Asistencia con 0,25, esta se refiere a la
asistencia de entrenamientos y reuniones tanto

de los coach y staff respectivamente.

El progreso de aprendizaje y el cumplimiento de
objetivos se califican con 0,2 ambos componen
un KPI muy importante que resalta el valor
autopercibido y el aporte generado de cada
miembro del staff hacia la organizacién.

Elcalculo de estos KPI's se los realiza de la siguiente
manera:

La retencidon obedece a la membresia al final de
un periodo dividido entre la membresia inicial:

Miembros finales

Retencién = —; ——
Miembros iniciales
El calculo de asistencia se calcula segin
la suma del promedio de entrenamientos vy
reuniones asistidas en un tiempo determinado
de cada miembro del staff dividido entre el total
de miembros.

I (promedio de asistencia,staff)

Asistencia = -
Total de reuniones

El progreso de aprendizaje se obtiene dentro de
la encuesta estructurada, se calcula mediante
el promedio del todas las respuestas por 0,2
para normalizar el valor

Progreso = promedio de respuestas®0.2

El cumplimiento de objetivos se obtiene
mediante medibles dentro de la herramienta de
control de objetivos mensuales, este se calcula
segln el promedio del porcentaje de objetivos
alcanzados de cada miembro y se divide entre
100.

Promedio de % de objetivos alcanzados
100

Objetivos =

EJEMPLO DE DETERMINACION DEL GI Y HI DEL AREA
DE RECURSOS HUMANOS

Para este ejemplo se utilizaron valores aleatorios
para efectuar el calculo en la hoja de Excel, se
muestran los resultados de los KPI de Gl en la
siguiente tabla.

Tabla 13 Valores calculados para los KPI de Gl del érea de

Recursos Humanos

Retencién
Miembros Miembros
iniciales finales Eai
TOTAL 48 37 0.77
Asistencias
promedio ,
Scictoncias total reuniones Saj
Staff 17 20 0.85
Progreso
rpersgleedsl’;s Normalizado Sai
Staff 4. 0.2 0.8
Objetivos
romedi
Eo?ceenia?es Toltal Sai
objetivos miembros
Objetivos 75 100 0.75

Fuente. Elaboracién propia

La tabla 14 se incluye datos que se normalizaron
segln se muestra para obtener los valores de Kai
que se utilizaran en el calculo de HI de esta area.
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Tabla 14 Valores calculados para los KPI de HI del drea de

Recursos Humanos

promedio

V
KPI de Gl respuestas alc.)r Kai

_ Normalizado

(Xai)
Engagement del 41 02 08
staff
bienestar 4.5 0.2 0.9
ResoFucwon de 38 02 08
conflictos
satisfaccion 43 02 09

laboral

Fuente: Elaboracién propia

Conlosvalores de latabla13y 14 se procedié a llenar
la tabla 15 para obtener los valores de Hl y Gl, cada
valor se multiplicé por los pesos relativos segln el
KPl asociado mostrando los siguientes resultados.

Tabla 15 Cdlculo del HI'y Gl del drea de recursos humanos

KPI Kai Peso Resultado HI
(0-1) KPI(w) ponderado
Engagement del 08 03 075
staff
bienestar 09 0.25 0.23
i6 0.84
ResoFuoon de 08 02 015
conflictos
satisfaccion 09 025 022
laboral
Sai Peso Resultado
KPI (0-1) KPI(v) ponderado Gl
Retencion 0.77 0.35 0.27
Asistencia 0.85 0.25 0.21
0.79
Progreso 0.8 0.2 0.6
Objetivos 0.75 0.2 0.15

Fuente: Elaboracion propia

El drea de Recursos Humanos obtuvo un HI de 0.84,
situdndose en un estado saludable y en crecimiento.
En cuanto al GI, con un valor de 0.79, el area se
encuentra en un nivel intermedio alto, evidenciando
un desarrollo sostenido en sus procesos, aunque

con margen para optimizar la retencién, formacién
y participacion del personal.

DETERMINACION DE LOS PESOS RELATIVOS Y
ECUACIONES DEL SISTEMA DE INDICADORES PARA
EL AREA DE FINANZAS Y ALIANZAS

En base a la bibliografia y el trabajo de campo en la
organizacién se pudo realizar la siguiente tabla con
los pesos relativos mas adecuados para cada KPI

Tabla 16 Pesos relativos para el drea de finanzas

Finanzas y Alianzas

HI (Health Peso KPI (w) Gl (Growth Peso
w
Index KPI) Index KPI) KPI (v)
Transparencia
‘ i 0.4 Sponsors 0.3
financiera
Satisfaccion Ingresos por
0.35 0.25
contractual roaster
Estabilidad Colaboraciones
) 0.25 ) 015
presupuestaria exitosas
Ventas /
w 015
Merchandising
ROl campafias 015
Total 1 Total 1

Fuente: Elaboracion propia

El KPI de sponsors tiene un valor de 0,30 ya que
es ingreso mas fuerte que tiene la organizacion, el
dinero obtenido proviene de las marcas comerciales
con las que se trabaja y se tienen convenios.

Ingresos por Roaster se refiere al dinero obtenido
en torneos u otros eventos donde los principales
actores son los equipos, este tiene un valor de
0,25 ya que igual representa un ingreso bastante
fuerte, pero a diferencia del sponsors el 80% del
dinero obtenido por este medio va a los jugadores
directamente.

Las Colaboraciones exitosas son convenios que
se hayan ejecutado y mantenido en un tiempo
determinado cumpliendo las expectativas de
ambas partes, se tiene un valor de 0,15 ya que no se

mide el ingreso monetario sino el posicionamiento
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como empresa dentro del competitivo intentando
abarcar la mayor cantidad de aliados posibles lo que
desembocaria en la obtencién de sponsors.

Las ventas se aplicd un valor de 0,15 ya que no por
el momento no representan un ingreso significativo
para la organizacién. Para el ROl se asigné un valor
de 0,15, si bien es una inversidn del area, el alcance
efectivo del mismo recae sobre el area de marketing
por lo que el valor asociado es el ideal.

Para el cdlculo de cada paradmetro se aplican las
siguientes formulas:

Los Sponsors se miden en relacién a la cantidad
de dinero obtenido por las alianzas en relacién
almontototaldividido entre 0,3 para normalizar
el resultado, se toma este numero ya que se
busca que los sponsors cubran el 30% de los
ingresos.

Ingresos de sponsors
Sponsors =

Ingresos totales 0,3

Los ingresos por roaster (IR) se miden de la
misma forma que los sponsors con la diferencia
de dividir el monto entre 0,25 se toma este
nimero ya que se busca que los equipos cubran
el 25% de los ingresos.

IR = Ingresos de Roaster
" Ingresos totales * 0,25

La ventas tambien utiliza la misma formula con
el cambio de dividir el resultado por 0,15, este
numero tambien corresponde a que se busca
que al menos el 15% de los ingresos provengan
de las ventas.

Ingresos ventas

Ventas =
Ingresos totales = 0,15

Para las colaboraciones (CE) se utiliza una
férmula donde se mide que alianzas se
mantuvieron durante el tiempo de evaluacién

y que cumplan con los parametros que
establezcan ambas partes y se divide entre el

total de alianzas generadas.

CE Colaboraciones con renovacion

Colaboraciones totales

El ROl se obtiene de la siguiente férmula
obteniéndose valores entre 0 a 1.

Ingresos—Inversion
ROI —( )

Inversion

Los KPI de HI (w) se dividieron solamente en 3 ya que
el &rea aun estd en desarrollo, estas contienen sus
propias puntuaciones segln el aporte al area.

La Transparencia financiera (TF) es de 04 el
valor mas elevado pues de debe tener claridad y
accesibilidad de la informacién econémica dentro de
la organizacién. Para calcular su puntaje se utiliza la
division entre los documentos publicados dividido
entre los documentos totales generados.

Documentos publicados
TF =

Documentos totales

Satisfaccién contractual mide el grado de
conformidad de los miembros o socios con los
acuerdos econdédmicos o colaboraciones por esta
razén se opté por colocar un valor de 0,35. Su
calculo se obtiene en el formulario estructurado
donde se obtiene un promedio total y se normaliza
multiplicando el valor por 0,2 como se muestra a

continuacion.
kai = )_(ai *02

Estabilidad presupuestaria es el equilibrio entre
ingresos y gastos en un periodo determinado. La
férmula es la sustraccién de gastos e ingresos
dividido entre los ingresos con valor absoluto, el
resultado se resta a 1 para normalizar el valor,
mientras mas cercano a uno existe una buena
estabilidad.
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- MODELO MATEMATICO DE EVALUACION DEL BIENESTAR Y CRECIMIENTO ORGANIZACIONAL

|Gastos — Ingresos|

Estabilidad = 1 —
Ingresos

EJEMPLO DE DETERMINACION DEL HI Y GI DEL AREA
DE FINANZAS

La tabla 17 muestra los valores obtenidos para los
KPIl de Hl en el area de finanzas.

Tabla 17 Valores calculados para los KPI de HI del érea de

finanzas

Total Kai
0.68

Publicados

Documentos 22 25

EN EQUIPOS DE ESPORTS: CASO DE ESTUDIO KZDIVISION

Tabla 18 Valores calculados para los KPI de Gl del drea de

finanzas

Ingresos por Ingresos _
sponsors totales o
Cantidad $ 40.00 $150.00 0.89

Ingresos por Ingresos _

sponsors totales .
Cantidad $20.00 $ 150.00 0.53

Renovaciéon  Totales 84
Colaboraciones 2 5 0.40

promedio Valor Kai Ingreso por  Ingresos Ea
respuestas (X.) Normalizado ventas totales :

Respuestas 4. 0.2 0.82 Cantidad $10.00 $ 150.00 0.44
Gastos Ingresos Kai Ingresos Inversion ai

Cantidad 580 100 080 Cantidad $15000  $80.00  0.88

Fuente. Elaboracién propia

En la tabla 18 se utilizdé alores referenciales y asi
se pudo calcular los valores normalizados como se
muestra a continuacion:

26 | Junio 2026

Fuente. Elaboracion propia

Tabla 19 Obtencidn del Hl'y Gl para el drea de finanzas

Transparencia

) . 0.88 0.4 0.352
financiera

satisfaccion 082 035 0287 084
contractual

Estabilidad 08 025 0.2

presupuestaria

Sponsors 0.89 0.3 0.267

Ingresos por 053 025 01325

roaster

Co.Laboraoones 04 015 0.06 0.66
exitosas

Ventas /

Merchandising O.44 0.15 0.066

ROl camparias 0.88 0.15 0132

Fuente. Elaboracion propia
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El drea de Finanzas y Alianzas alcanzd un Health
Index (HI)de 0.84, ubicdndoseenunestadosaludable
y en crecimiento, lo que refleja una gestion interna
estable, transparente y con adecuados niveles de
satisfaccion contractual. En contraste, el Growth
Index (GI) obtuvo un valor de 0.66, situandose en un
estado intermedio o de desarrollo, lo que indica la
necesidad de fortalecer la generacién de ingresos,
la captacién de patrocinios y la diversificacion de
fuentes financieras.

DATOS DE HI'Y GI EN KZDIVISION

El siguiente grafico muestra los resultados
obtenidos de este modelo matematico para cada

areay para la organizacién en general.

Figura THIl'y Gl por drea y global
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Marketing / Creadores de Contenido
Recursos Humanos
Finanzas y Alianzas

® Promedio Organizacional

Fuente. Elaboracion propia

FlLos valores reales obtenidos muestran un Health
Index (HI) promedio de 0.67 y un Growth Index (GI)
promedio de 0.73, lo que indica que la organizacién
se encuentra en un estado general saludable, con un
nivel de crecimiento sostenido. El area de Recursos
Humanos destaca por su mayor bienestar interno,
mientras que Marketing y Finanzas presentan los
valores de crecimiento mas altos, evidenciando una
expansionactiva. En contraste, el Centro de Deportes
y elarea financiera reflejan oportunidades de mejora
en su estabilidad interna, aunque mantienen un
desempefio competitivoyde desarrollofavorable.En

conjunto, los resultados confirman una estructura
organizacional equilibrada, con buena proyeccion y
capacidad de fortalecimiento integral.

4. DISCUSION

El modelo matematico desarrollado en este
estudio permitié articular indicadores cualitativos
y cuantitativos para evaluar de manera integral el
bienestarinterno (HI)y el crecimiento organizacional
(GlI) de un equipo de deportes electrénicos. La
obtencién de los valores se fundamentdé en
promedios normalizados y ponderacién de KPIs, lo
que aporta rigory sistematicidad a la interpretacién
de fenémenos complejos. Entre las fortalezas del
modelo se destaca su capacidad para sintetizar
dimensiones diversas en indices comparables; sin
embargo, la dependencia de datos autoinformados
para ciertos componentes del Hl y el uso de valores
referenciales representan limitaciones que pueden
introducir sesgos y afectar la replicabilidad del

analisis.

Los resultados asociados al Gl mostraron un
desemperio competitivo ascendente, especialmente
en el area del Centro de Deportes, donde métricas
como winrate, KDA normalizado y progreso
tactico se comportaron de forma coherente con la
literatura especializada. Tracker Network (2025)
destaca estos indicadores como predictores
consistentes del rendimiento competitivo, lo que
valida la pertinencia de incorporarlos al modelo. En
contraste, el crecimiento intermedio observado en
el area de Marketing responde a dinamicas descritas
por Exploring Esports as a Platform (2021), donde la
volatilidad del engagement limita la capacidad de
expansién sostenida sin estrategias contenidas y

estables.

En cuanto al bienestar, los valores elevados del
HI revelan un clima organizacional favorable,
respaldado por la literatura que vincula cohesidn,
motivacién y gestién emocional con estabilidad vy
desempefio institucional (CAFyD, 2020; Castillo,

Revista Investigacian y Desarrollo, Vol. 09 N2 12, ISSN: 2785-5696, ISSN: 2515-7975 27



2022). Este
planteamientos de McCauley (2025), quien sefala

patrén es consistente con los
que el capital psicolégico colectivo constituye un
elemento esencial para sostener el rendimiento
a largo plazo en equipos que operan bajo presion
competitiva y cognitiva.

Ademas de su utilidad en el presente andlisis,
el modelo posee el potencial de constituirse
en un extracto de salud organizacional para
investigaciones orientadas a comprender la
relacion entre bienestar institucional, rendimiento
competitivoy sostenibilidad. Su arquitectura flexible
permite su escalamiento hacia equipos de mayor
exigencia, como rosters tier 2 y tier 1 de Valorant,
donde las demandas tacticas y psicolégicas
son mas intensas y requieren evaluaciones mas
sensibles, aspecto coincidente con lo sefialado por
McCauley (2025) respecto al impacto del capital
psicolégico colectivo en el rendimiento sostenido.
La integracion de métricas objetivas descritas por
Tracker Network (2025) y de factores psicosociales
sefialados por CAFyD (2020) y Castillo (2022)
facilita su replicacién en mdultiples contextos,
como pymes o emprendimientos, mientras que
el potencial desarrollo de una aplicacién movil
capaz de capturar KPIs en tiempo real ampliaria la
precisién, continuidad y aplicabilidad del modelo.
En conjunto, estas consideraciones evidencian
que la herramienta propuesta no solo cumple una
funcién diagndstica, sino que constituye un marco
metodolégico adaptable para estudios futuros
en salud organizacional, deportes electrdnicos vy

entornos empresariales en crecimiento
5. CONCLUSIONES

Elmodelo matematico propuesto se consolidé como
una herramienta eficaz para evaluar de manera
integral la salud y el crecimiento organizacional en
un equipo de esports de nivel tier 3, permitiendo

traducir indicadores cualitativos en meétricas
cuantificables a través del Health Index (HI) y
el Growth Index (GlI). La estructura basada en
ponderacién y normalizacién de KPI demostré ser
capazde capturarlacomplejidad delfuncionamiento
interno de la organizacién, ofreciendo una lectura
clara del estado institucional. Los resultados
obtenidos en KZDivision, con HI = 0.67 y Gl = 0.73,
reflejan un equilibrio saludable entre bienestar
interno y desarrollo competitivo, coherente con
la literatura que vincula clima organizacional,
rendimiento y sostenibilidad en entornos deportivos

y digitales.

Mas alla de su valor diagndstico, el modelo permitié
identificar con precisién areas criticas y fortalezas,
facilitando la planificacién de acciones orientadas
a la mejora continua y al fortalecimiento del
desempenfo institucional. Su naturaleza flexible lo
convierte en una herramienta escalable y adaptable
a diferentes niveles competitivos y a estructuras
organizacionales diversas, pudiendo emplearse
también como marco analitico en estudios sobre
salud organizacional en deportes electrénicos o en
pequefas y medianas empresas. Esta capacidad de
replicacion abre oportunidades para investigaciones
que busquen comprender la relacién entre bienestar,
rendimiento y crecimiento en distintos entornos
econdémicos y laborales.

Si bien su implementaciéon requiere compromiso
institucional en la recoleccién de datos y disciplina
metodoldgica, los beneficios que ofrece superan
ampliamente las exigencias iniciales. En sintesis,
el modelo constituye no solo un instrumento de
evaluacién sélido, sino también una base conceptual
y técnica capaz de impulsar la profesionalizacion
y el crecimiento sostenible de organizaciones
emergentes en los deportes electrénicos y otros
sectores productivos.
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