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RESUMEN 

Este estudio analiza el contenido de la Kings League como un nuevo formato deportivo digital 

y su consumo. Se compararon los nuevos contenidos deportivos digitales con los contenidos 

deportivos tradicionales, se analizaron patrones de consumo específicos de la Kings League y 

se examinó la interactividad. Para ello, se utilizaron métodos de investigación cualitativa, como 

entrevistas, y cuantitativa, como el análisis de contenido. Se entrevistaron a una periodista 

deportiva, a un creador digital y a un comunicador deportivo. El análisis de contenido se realizó 

a partir de los streamings de la Kings League en YouTube y las publicaciones del primer split 

de la Kings League en su perfil de Instagram. Los resultados indican que los nuevos contenidos 

deportivos digitales están alcanzando e incluso superando los números de los contenidos 

deportivos tradicionales, gracias a la utilización de influencers y formatos creativos y 

novedosos, que atraen a nuevas audiencias. También se encontró que los públicos están 

condicionando el contenido digital actual. El público consume este contenido principalmente 

por el aspecto deportivo, más que por los eventos paralelos al fútbol, consolidando la 

competición como una plataforma deportiva. Por otro lado, se descubrió que, aunque los Reels 

de Instagram son el formato con más likes, los Carruseles generan más interacción en forma de 

comentarios, lo que evidencia que este formato fomenta un mayor feedback por parte de los 

usuarios.  

Palabras clave: Contenidos deportivos digitales, nuevos lenguajes digitales, streaming, 

YouTube, Instagram, fútbol, sportainment, interactividad, influencers, consumo digital.  
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ABSTRACT 

This study analyzes the content of the Kings League as a new digital sports format and its 

consumption. New digital sports content was compared with traditional sports content, Kings 

League-specific consumption patterns were analyzed, and interactivity was examined. For this, 

qualitative research methods were used, such as interviews, and quantitative, such as content 

analysis. A sports journalist, a digital creator and a sports communicator were interviewed. The 

content analysis was done from Kings League streamings on YouTube and posts from the first 

Kings League split on their Instagram profile. The results indicate that new digital sports 

content is reaching and even surpassing the numbers of traditional sports content, thanks to the 

use of influencers and creative and innovative formats, which attract new audiences. It was 

also found that audiences are conditioning the current digital content. The public consumes this 

content mainly for the sporting aspect, rather than for the parallel events to football, 

consolidating the competition as a sports platform. On the other hand, it was discovered that, 

although Instagram Reels are the format with the most likes, Carousels generate more 

interaction in the form of comments, which shows that this format encourages greater feedback 

from users. 

Keywords: Digital sports content, new digital languages, streaming, YouTube, Instagram, 

football, sportainment, interactivity, influencers, digital consumption. 
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INTRODUCCIÓN 

La revolución digital ha marcado un antes y después en la producción y consumo de 

contenido deportivo, transformando la manera en que las audiencias interactúan con los eventos 

deportivos y desplazando a los medios tradicionales. Este cambio obliga a los creadores de 

contenido a especializarse y mantenerse a la vanguardia de nuevas tecnologías y propuestas 

narrativas, adaptándose a las exigencias de un público cada vez más ávido de innovación y 

accesibilidad instantánea. 

En el ámbito deportivo, la digitalización ha avanzado significativamente, creando una 

necesidad imperiosa de emitir contenido novedoso de manera continua, superando incluso las 

grandes competencias tradicionales. La fácil accesibilidad que ofrecen las plataformas digitales 

ha generado un impacto notable en las audiencias, como se evidencia en casos como la "Kings 

League". Este evento, liderado por el exfutbolista Gerard Piqué y el streamer Ibai Llanos, ha 

revolucionado el consumo de deportes a través de plataformas de streaming, captando la 

atención de adolescentes y jóvenes y modificando las reglas del fútbol tradicional para ofrecer 

un espectáculo más atractivo. 

En la actualidad, los eventos deportivos digitales forman gran parte de los contenidos 

deportivos y cada día toman más importancia en los públicos y en el entretenimiento digital en 

general. Las audiencias actuales no solo consumen estos eventos, sino que también influyen 

activamente en su creación y difusión, lo que a veces resulta en la pérdida de calidad y 

autenticidad de los contenidos. La importancia de esta investigación radica en su capacidad 

para mejorar la calidad y autenticidad de los contenidos al comprender la influencia de las 

audiencias en el escenario digital, sin comprometer la experiencia satisfactoria de los 

espectadores. 

La tecnología está transformando la forma en que las personas se relacionan con el mundo 

del deporte y el entretenimiento, aumentando el interés y la interacción en tiempo real a través 

de las redes sociales. Esto obliga a los comunicadores a sumergirse en los temas digitales y 

estudiar a las audiencias para la generación de contenidos. Conocer los factores que influyen 

en la relación entre los públicos y los eventos deportivos digitales permite maximizar los 

beneficios de dicha interacción y minimizar los efectos negativos. Esto no solo beneficia a los 

comunicadores deportivos, sino también a aquellos involucrados en la producción de 

entretenimiento en general. 

Según Portilla et al. (2023), la clave para tener más visibilidad en redes sociales es la 

importancia de construir una identidad digital robusta. Aplicado al contexto de la Kings 

League, esto significa que una presencia bien gestionada en plataformas como Instagram y 

YouTube puede no solo atrae a una audiencia considerable, sino también aumenta la fidelidad 

y el engagement del público. La promoción efectiva en redes sociales es clave para competir 

con los medios deportivos tradicionales y atraer nuevas audiencias. 
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En la actualidad se habla del uso de la inteligencia artificial para difundir contenidos, aunque 

tiene el potencial de transformar el panorama laboral, la creatividad humana sigue siendo un 

componente esencial e insustituible en la publicidad (Vinueza et al., 2024). Esto es 

particularmente relevante en el caso de la Kings League, donde la combinación de innovación 

tecnológica y creatividad humana puede enriquecer la experiencia de los espectadores y 

mantener su interés. 

La investigación también considera el contexto informativo y deportivo actual, donde la 

crisis económica ha llevado a las audiencias a resistirse a pagar por contenidos digitales. Esto 

obliga a los nuevos contenidos digitales a aplicar lenguajes actuales que atraigan la atención 

del consumidor y creen lazos de lealtad, siendo las marcas las que sostienen económicamente 

estas producciones. González Alba (2021) afirma que en España persiste la cultura de la 

gratuidad en internet, incluso para contenidos de alta calidad. 

Como consecuencia, se evidencian múltiples casos de nuevos contenidos deportivos 

digitales vía streaming que generan un gran impacto en las audiencias, como la “Kings 

League”. Este contenido extranjero genera gran opinión pública no solo en España, sino 

también en todos los países hispanohablantes. Este nuevo contenido deportivo, que cambia y 

modifica las reglas del fútbol tradicional, es llamativo para adolescentes y jóvenes por lo que 

los partícipes de estas producciones son influencers en los que constan streamers y 

exfutbolistas, en lo que deriva a un cambio de comportamiento o actitudes de los adolescentes 

al seguir a dichos personajes afectando a la identidad personal y cultural. 

En esta producción se evidencia una clara escasez de comunicación formal por parte de 

dichos protagonistas, si bien una comunicación y actitudes espontáneas es lo que las audiencias 

en la actualidad consumen, la falta de este tecnicismo hace que la información no sea clara y 

concisa, llegando a malas interpretaciones y desconcierto en las audiencias. 

La Kings League, que ha alcanzado un promedio diario de audiencia de casi 2,5 millones 

de usuarios en Twitch en abril de 2023, con 92.500 canales transmitiendo diariamente en lo 

que va del año (Twitch Tracker, 2023). La Kings League cuenta con una presencia significativa 

en múltiples plataformas y ha logrado atraer el apoyo de cerca de 20 marcas, incluyendo 

InfoJobs, el diario Marca, Adidas y Spotify. 

El objetivo principal de este proyecto de investigación es analizar el contenido de la Kings 

League como un nuevo formato deportivo digital y de qué forma es consumida. Para ello, se 

propone estudiar los nuevos contenidos deportivos digitales y su comparación con contenidos 

deportivos tradicionales, analizar los patrones de consumo específicos de la Kings League y 

evaluar la satisfacción y lealtad de los espectadores, examinando la interactividad. 
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

1.1 Teorías de la Comunicación 

Para este estudio se analizarán diferentes teorías de la comunicación con argumentos de 

varios autores, que permitan el entendimiento del contexto de la temática. 

1.1.1 Teoría del Conductismo 

Esta teoría nace a partir de estudios realizados por el psicólogo norteamericano Watson 

(1913) expresa que el comportamiento humano está ligado con el condicionamiento e 

interacción con el entorno del individuo. 

Por su parte DeMar (1988) habla sobre las presuposiciones del conductismo el conductismo 

representa una perspectiva naturalista que concibe al ser humano como una entidad carente de 

mente y alma, restringida a respuestas condicionadas a estímulos. Esta teoría busca no solo 

comprender la conducta, sino también predecirla y controlarla, y se basa en la idea de que las 

personas pueden ser influenciadas y moldeadas mediante la manipulación de recompensas y 

castigos. 

En el campo de la comunicación el conductismo investigaba sobre la comunicación de 

masas y su influencia en las conductas de las audiencias a través de los mensajes considerados 

estímulos que los medios difundían en sus espacios. 

Esta teoría se enfoca en el estudio del comportamiento observable y medible, lo que la 

convierte en una herramienta valiosa para examinar la dinámica de la audiencia en línea y su 

interacción con los contenidos deportivos digitales. 

De igual forma Cirilo García (2007, pág.3) expresa “Estudiamos clases de acción en virtud 

de que compartan entre sí características comunes que les permitan identificarse como 

miembros de una clase y no de otra, es que nos interesa un elemento perteneciente a la clase”, 

dando la importancia al estudio de la acción que realiza el individuo en respuesta a los estímulos 

y mensajes dados por el emisor, dependiendo de esta respuesta se pueden segmentar o agrupar 

a los públicos dependiendo su accionar. 

Uno de los aspectos clave de la aplicación del conductismo en esta investigación radica en 

el análisis del comportamiento de la audiencia. Observar y medir las interacciones en redes 

sociales, los patrones de visualización, las tasas de participación y otras conductas observables 

en línea se convierte en una tarea esencial para comprender cómo la audiencia responde a estos 

nuevos formatos deportivos. 

En consonancia con los principios del conductismo, se explorará el papel del refuerzo y el 

feedback en la formación del comportamiento de la audiencia. El feedback proporcionado por 

la audiencia en forma de "me gusta", comentarios y respuestas es un elemento crítico en el 
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proceso de refuerzo, influyendo en la preferencia por ciertos tipos de contenido o 

comportamiento de los espectadores en el entorno digital. 

1.1.2 La teoría de usos y gratificaciones 

La teoría de Usos y Gratificaciones es un enfoque en el estudio de la comunicación que se 

centra en el papel activo del público en la selección y uso de los medios de comunicación. A 

diferencia de algunas teorías que consideran a la audiencia como pasiva, esta teoría sostiene 

que las personas eligen consumir ciertos medios de comunicación para satisfacer sus 

necesidades y deseos. 

Un aspecto distintivo de esta teoría es la introducción de variables mediadoras en la relación 

entre los medios y sus efectos sobre las audiencias. En lugar de simplemente observar los 

efectos directos de los medios sobre las audiencias, esta teoría busca comprender cómo factores 

adicionales, como motivaciones y necesidades psicológicas, pueden mediar y modificar estos 

efectos (McQuail, 2000). 

Según Ruggero (2020) esta teoría se ha transformado y fortalecido después de la aparición 

del internet. En relación a esto, aunque existe un acuerdo general sobre la limitada capacidad 

de un enfoque particular para predecir usos y proporcionar patrones simplificados, sí ha sido 

útil para demostrar que los usos y gratificaciones tienen su origen en una combinación de 

diversas fuerzas sociales subyacentes.  

Estas fuerzas incluyen elementos como el origen étnico o demográfico del consumidor, su 

acceso a los medios de comunicación, las experiencias personales relacionadas con los gustos 

culturales y las condiciones actuales, como el estatus cultural al que pertenece el usuario y las 

necesidades específicas de información y entretenimiento asociadas con esto (León et al., 

2023). 

1.1.3 Teoría de la convergencia mediática 

Se refiere a la interconexión de diversas tecnologías de comunicación, plataformas y 

servicios a través de la integración digital. Durante el curso de la convergencia, cada medio 

experimenta cambios continuos, modificando constantemente sus interacciones con 

tecnologías, redes sociales y audiencias, intensificando la forma en que se recibe 

colectivamente la información.  

Implica la fusión de distintos medios de comunicación, como la televisión, la radio, la prensa 

escrita y las plataformas en línea, en un espacio común a través de la digitalización y la 

tecnología de la información (Rigo, 2016). 

Por otra parte, para Henry Jenkins (2008) expresa que el término "convergencia" está 

intrínsecamente ligado a una serie de transformaciones en el ámbito tecnológico, industrial, 

cultural y social.  
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Este enfoque reconoce que la convergencia no es solo un cambio tecnológico, sino un 

fenómeno que remodela la forma en que las personas se relacionan con los medios y entre sí 

en la sociedad contemporánea. 

La fuerza impulsadora de la convergencia no radica en la demanda de los consumidores, 

sino en una combinación de los deseos conducidos por las industrias para poder maximizar las 

ganancias. Las estrategias comerciales suelen estar guiadas por la lógica de optimización del 

producto combinada con la maximización de las ganancias (Morley, 2008). 

 

1.2. Medios tradicionales vs medios digitales 

En esta parte se analizará el contraste y la evolución de los medios tanto tradicionales como 

digitales. 

1.2.1. Impacto de los Nuevos Formatos en los Medios Tradicionales 

La industria de televisión pasa por una transformación significativa impulsada por el 

explosivo crecimiento de Internet y la revolución digital. Estos cambios dan lugar a una nueva 

era de convergencia entre el contenido de televisión y las computadoras, lo que beneficia a los 

espectadores (Miranda, 2003).  

La comunicación, las compras y el entretenimiento son posibles a través de avances 

tecnológicos que inevitablemente convergen las televisiones y las computadoras. Aunque 

existe un proceso creativo en continua evolución, es difícil predecir exactamente cómo será la 

televisión del futuro, a la que algunos llaman "post-televisión" (Eco, s.f.).  

Este cambio también implica el surgimiento de una nueva industria capaz de crear y 

distribuir contenido masivamente a los usuarios a través de Internet. Definitivamente, los 

medios de comunicación y la televisión tal como los conocemos están cambiando rápidamente. 

La convergencia de las computadoras y las redes de comunicación alteran las actividades 

comerciales y los hábitos de consumo diario. Vivimos en una época de posibilidades sin 

precedentes, pero muchos desconocen la revolución que se está desarrollando.  

Las prácticas televisivas actuales están disminuyendo debido a la influencia de las 

tecnologías de la información. La fusión de las computadoras y la televisión se intensifica a 

medida que las redes crean nuevos formatos vinculados a la innovación tecnológica. 

Las transformaciones en el periodismo surgen a través de las nuevas tecnologías, por lo que 

el periodismo digital se ha convertido en una práctica y una técnica habitual en el ejercicio 

profesional. Este aspecto destaca por la combinación de formatos tradicionales con el internet 

y la accesibilidad a las redes sociales. 
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Según Albertini (2015) Estas novedades han generado tensiones en los modelos de prácticas 

y rutinas laborales, y como respuesta, las empresas periodísticas han explorado diversas 

modificaciones, incluyendo la reestructuración de los espacios físicos en las redacciones para 

optimizar los recursos y mejorar los resultados. Además, se ha creado nuevos roles laborales 

que requieren que los ocupantes respondan a las demandas específicas del formato digital. 

Rigo (2016) habla sobre las hipermediaciones, que se refieren a la creación de 

metaproductos que mezclan lenguajes y medios tradicionales en un formato interactivo. Esto 

implica la convergencia de diversos lenguajes y medios en un entorno único.  

La digitalización facilita la integración de pantallas de dispositivos como el celular, televisor 

y computadora, posibilitando que un mismo contenido multimedia pueda presentarse en 

diferentes formatos y ser accesible a través de distintas plataformas. 

1.2.2. Adaptación de los Medios Tradicionales a la era digital 

Algunos medios tradicionales, cuyos trabajadores carecen de conocimientos sobre nuevos 

formatos y tecnologías, pueden enfrentar baja rentabilidad, dificultades para monetizar y la 

insostenibilidad de sus estructuras rígidas, lo que puede llevarlos a desaparecer o quebrar por 

no adaptarse a la era digital. (Küng, 2008). 

Para Campos (2015) la resistencia al cambio de los medios tradicionales en algún punto 

tiene como necesidad la adaptación a los nuevos mercados y formatos que ahora consumen los 

públicos. 

Por otra parte, Pedreschi (2023) expresa que esta transformación ha instado a los medios 

convencionales a reconsiderar su función en la sociedad, ya que no pueden conformarse con 

simplemente difundir información de manera unilateral.  

En la era actual, se ven confrontados por una diversidad de fuentes de información en línea 

que presentan perspectivas y enfoques diversos. Por ende, los medios se ven compelidos a 

buscar métodos para destacar y preservar su relevancia en un entorno que está constantemente 

saturándose. 

En el caso de la prensa escrita la adaptación a la era digital ha significado un cambio en su 

estructura y composición. Ante la observación de que la mayoría de los jóvenes ya no lee 

periódicos en papel, la prensa escrita tradicional ha emprendido una reconfiguración hacia sus 

versiones electrónicas.  

Esta transición ha llevado a una necesidad de inmediatez en la entrega de contenidos, 

transformando drásticamente el proceso informativo y afectando la organización de las 

redacciones y el trabajo de los periodistas (Siso, 2017). 

La audiencia ya no es fiel a una única cabecera de prensa, y las fronteras informativas se 

han disipado, permitiendo una interacción más global en distintos idiomas. 
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1.3. Contenidos Deportivos en entornos digitales 

En este apartado se habla sobre la evolución de los contenidos deportivos en el panorama 

de los medios digitales, explorando cómo la revolución tecnológica ha redefinido la experiencia 

de los aficionados al deporte. Además, se abordarán los nuevos formatos digitales que han 

emergido, destacando la interacción innovadora con la audiencia en línea, desde la transición 

de las plataformas convencionales hacia el ámbito digital hasta la adopción masiva de servicios 

de transmisión en vivo.  

1.3.1. Evolución de los Contenidos Deportivos en Medios Digitales 

Según la revista de Gestión del Deporte de APOSGED (2020) en la actualidad, la súper 

digitalización se revela como una solución esencial para la readaptación y reinvención de 

nuestras entidades deportivas en respuesta a las complejas circunstancias que enfrentamos.  

Este proceso implica una transformación integral hacia un entorno digital, estableciendo una 

conexión directa y constante con usuarios y deportistas. La gestión tanto en línea como fuera 

de línea se convierte en un componente clave, ofreciendo una experiencia diferenciadora y 

automatizando los procesos de consumo para lograr eficiencia en su desarrollo. 

Tabla 1 

 Beneficios de la Transición Digital en el Ámbito Deportivo 

1. Incrementa la interacción y 

comunicación entre clientes y personal de 

la organización. 

2. Mayor presencia en internet y redes 

sociales, genera más notoriedad. 

3. Optimiza y mejora los recursos siendo 

más productivos, reduciendo costes y 

generando más ingresos. 

4. Mayor eficiencia pudiendo atender a 

nuestros clientes en menor tiempo. 

5. Permite elaborar un seguimiento 

personalizado de los usuarios mejorando 

su fidelización. 

6. Permite conocer el estado y 

funcionamiento de nuestro centro en 

tiempo real con indicadores específicos. 

Fuente: Revista de Gestión del Deporte 2020 de APOSGED 

En cuanto a la valoración de los medios de comunicación en el ámbito deportivo, se observa 

que las tecnologías contemporáneas favorecen especialmente al aspecto de entretenimiento 

comunicativo ofrecido por dichos medios.  

Esta brecha generada por las tecnologías permite que la sociedad experimente las 

transmisiones en vivo y los blogs informativos de diversas disciplinas no solo como formas de 

comunicación, sino como elementos de entretenimiento significativos (Nieto y Tejedor, 2022). 

La comunicación en el ámbito deportivo evoluciona al compás de los cambios tecnológicos 

y las oportunidades que brinda a profesionales y aficionados para presentar sus propuestas ante 

audiencias cada vez más selectivas, exigentes y participativas (De-Santis y Torres, 2022).  
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Este fenómeno plantea diversas incógnitas sobre cómo se desarrollarán en el futuro los 

comunicadores y periodistas deportivos. 

Desde otra perspectiva, en el ámbito laboral y periodístico también se presentan algunas 

evoluciones que, como resultado, ha surgido una transición hacia perfiles profesionales que 

poseen habilidades en los códigos tanto escritos como audiovisuales. Estas habilidades son 

esenciales para narrar una historia de manera versátil, ya sea mediante palabras, imágenes o 

sonidos. Además, se requieren competencias adicionales en programación, fotoperiodismo, 

edición de video o infografía (Favaretto, 2015). 

1.3.2. Nuevos formatos digitales 

La incipiente presencia de medios y comunicadores independientes, impulsada por el 

internet, ha dado origen a nuevos formatos, estilos de comunicación y formas narrativas.  

Estos cambios están influyendo en la definición del perfil profesional del periodista 

deportivo, una figura que es relativamente nueva y que está en constante evolución. Las nuevas 

oportunidades de cobertura, la proliferación de plataformas de transmisión en vivo (streaming), 

el tono informal en las redes sociales, la influencia de los deportistas en las redes, la influencia 

significativa de patrocinadores y marcas, el mayor enfoque en el entretenimiento y el cambio 

de roles para las mujeres en el periodismo deportivo son algunos de los temas relevantes 

abordados por los jóvenes autores en esta obra, que consta de ocho capítulos específicos (De-

Santis y Torres, 2022). 

En cambio, Morocho y Merlino (2022) en su artículo sobre la transmedialización del deporte 

destacan que se ha experimentado una transición significativa hacia la era digital, adoptando 

nuevos formatos de comunicación con el objetivo de alcanzar a diversos públicos y lograr una 

mayor difusión social.  

Estos formatos emergentes buscan ajustar sus productos a las posibilidades ofrecidas por las 

innovaciones de las eras digitales y a las cambiantes prácticas de consumo de los usuarios.  

En el ámbito del periodismo deportivo, se apuesta por nuevos medios que destacan por la 

representación de contenidos gráficos, videos y reportajes multimedia, ampliando su enfoque 

más allá del ámbito deportivo para centrarse también en los deportistas, considerados por 

algunos como ídolos creados por la televisión para fomentar el interés del público.  

Este análisis sobre la transmedia entre la comunicación y el deporte busca entender el papel 

que desempeñan estos nuevos formatos, que se han convertido en una forma de comunicación 

deportiva, contribuyendo a una propagación más efectiva como estrategia de marketing.  

Este enfoque no solo beneficia al ámbito deportivo, sino que también impacta positivamente 

en otros medios donde ha extendido su influencia, generando beneficios económicos no solo 

para el deporte, sino también para otros sectores mediáticos en los que ha logrado trascender. 
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1.4. Audiencia y Consumo de Contenidos Deportivos 

En este tramo del marco teórico, se profundiza en la Audiencia y el Consumo de Contenidos 

Deportivos. Se exploran distintos aspectos, comenzando con la Teoría de Públicos, que abarca 

desde la influencia de la situación hasta la identificación de diferentes tipos de audiencias.  

Se examinan los cambios en el comportamiento del consumo, destacando la evolución en la 

era digital, y se desentrañan las preferencias y motivaciones de la audiencia. Este análisis 

integral busca comprender cómo la audiencia, en este entorno digital, moldea y es moldeada 

por la transformación de los contenidos deportivos. 

1.4.1. Teoría de públicos 

Dentro del ámbito de la Teoría de Públicos, se ahonda en dimensiones específicas que 

inciden en la recepción y participación de la audiencia ante los contenidos deportivos digitales. 

La Teoría Situacional brinda un marco conceptual para comprender cómo distintas situaciones 

y contextos influyen en las percepciones y elecciones de la audiencia (Gruning, 1966).  

A su vez, el autor expresa que la segmentación de Tipos de Públicos ofrece una mirada más 

detallada sobre la diversidad de espectadores, considerando sus características, preferencias y 

comportamientos únicos. Este enfoque detallado busca desentrañar la complejidad de la 

audiencia, vital para comprender el impacto y la resonancia de los contenidos deportivos en la 

era digital. 

1.4.2 Cambios en el comportamiento del consumo 

Schiffman (2010) describió el comportamiento de los consumidores como la manera en que 

estos actúan al buscar, adquirir, emplear, valorar y descartar productos y servicios con la 

expectativa de que estos cubran sus requerimientos. 

La irrupción de las nuevas tecnologías de la información (TIC) generó una transformación 

en el comportamiento del consumidor. Se enfrenta a un nuevo perfil de consumidor que posee 

un nivel de información considerablemente mayor y que, gracias a internet y las redes sociales, 

tiene acceso a una amplia gama de opiniones sobre los productos que desea adquirir o el 

contenido que desea consumir, además de tener la capacidad su propia experiencia (Barrullas, 

2016). 

A partir de la aparición del internet, surgió un término relacionado al cambio del consumo 

de programas deportivos, la “segunda pantalla” hace referencia a un segundo dispositivo que 

se usa para ver información adicional del evento deportivo que no se logra visualizar en la 

transmisión por medios tradicionales (De Lima, et al., 2020). 

Esto es consecuencia de los cambios de contenido y las nuevas producciones digitales donde 

ofrecen nuevas experiencias que atraen al consumidor. Gracias a las innovaciones tecnológicas 

existen aplicaciones que proporcionen información detallada sobre los jugadores en tiempo 
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real, utilizando tecnología de reconocimiento facial, como las tarjetas obtenidas, las faltas 

cometidas y los goles anotados. 

Para Abreu (2021) es importante comprender el comportamiento del consumidor digital en 

el contexto contemporáneo, donde cambios culturales, económicos y tecnológicos ejercen un 

impacto significativo.  

Según el autor es necesario situar al consumidor en el epicentro de la estrategia de 

marketing, adaptando soluciones, atención, promoción y comunicación a sus hábitos, 

necesidades y valores. En un entorno sin limitaciones geográficas y donde las opiniones de los 

usuarios son influyentes, son estos quienes establecen las tendencias y requerimientos de los 

contenidos.  

Este enfoque centrado en el consumidor es esencial para lograr posiciones ventajosas en el 

mercado, inclusive para grandes empresas del sector minorista que están apostando por 

acciones personalizadas (Abreu, 2021).  

Expresa que a raíz de esto aparece un término necesario para entender los comportamientos 

de las personas en la era digital, el consumidor 4.0. Los nuevos consumidores digitales se 

caracterizan por su nivel de exigencia, curiosidad, interactividad e independencia.  

Son consumidores que no solo buscan buenos productos y servicios, sino que esperan que 

las marcas reflejen sus valores y actúen en favor de causas importantes. Además, son curiosos 

y buscan información detallada sobre los productos que desean adquirir, escudriñando la web 

en busca de análisis y testimonios que validen su elección. Son también consumidores 

interactivos, que participan activamente en las redes sociales y otros medios digitales, 

expresando sus opiniones y expectativas directamente a las marcas (Abreu, 2021).  

Manifiesta que son consumidores independientes, que valoran la agilidad, conveniencia y 

autonomía que ofrecen las plataformas digitales para resolver sus problemas de manera 

intuitiva y sin complicaciones. Estas características definen el comportamiento de los 

consumidores digitales en la era actual. 

El nuevo perfil del consumidor digital está marcado por varias tendencias significativas que 

están moldeando la actividad empresarial. En primer lugar, se destaca el enfoque en la 

experiencia del cliente como el factor crucial en el negocio, donde las empresas deben ofrecer 

la mejor experiencia en todos los aspectos para atraer a los consumidores (Abreu, 2021).  

Además, para Abreu se observa que el acceso a internet se ha vuelto predominantemente 

móvil, lo que implica la necesidad de adaptar los canales de comunicación a esta plataforma 

para maximizar su impacto.  

La tendencia hacia la omnicanalidad es otra característica clave, donde los consumidores 

utilizan múltiples dispositivos a lo largo del día, requiriendo una experiencia consistente en 

todos los canales (Abreu, 2021). 
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Asimismo, se reconoce que los consumidores digitales valoran su poder de decisión y 

buscan opciones para gestionar sus productos de forma independiente.  

Por último, se destaca la importancia de humanizar las interacciones con los consumidores, 

optando por un lenguaje más ligero y una comunicación más genuina para establecer relaciones 

sólidas con la audiencia.  

Estas tendencias reflejan la evolución del comportamiento del consumidor en el entorno 

digital contemporáneo. 

Por otra parte, para Iglesias (2023) la personalización se ha convertido en una estrategia 

clave, utilizando algoritmos para brindar recomendaciones individualizadas basadas en datos 

de preferencias y hábitos de consumo. 

El cambio en el comportamiento del consumidor digital es notable en la era actual, marcado 

por una mayor información, conexión y exigencia por parte de los consumidores. 

Este autor acota que la experiencia del usuario es fundamental, ya que los consumidores 

digitales tienen altas expectativas y poco tiempo, lo que resalta la importancia de un sitio web 

fácil de navegar y un excelente servicio al cliente. Las redes sociales han transformado la 

interacción entre consumidores y marcas, con el marketing de influencia jugando un papel 

destacado en las decisiones de compra y consumo.  

Además, Iglesias (2023) dice que las empresas deben adaptarse a estos cambios, 

aprovechando el Big Data, la inteligencia artificial y las redes sociales para personalizar la 

experiencia del usuario, proporcionar un servicio excepcional, conectar a un nivel más personal 

y auténtico, y manejar la retroalimentación en tiempo real.  

Los consumidores también se han convertido en creadores de contenido, lo que presenta 

oportunidades para mejorar la credibilidad de la marca mediante la participación en la creación 

de contenido generado por usuarios. En última instancia, Iglesias (2023) expresa que 

comprender la psicología del consumidor es fundamental para anticipar y satisfacer sus 

necesidades, con el consumidor siempre en el centro de la estrategia de comunicación. 

1.4.3 Preferencias y motivaciones de la audiencia 

El aumento de la digitalización y el uso extendido de plataformas digitales se ha visto 

intensificado, especialmente debido a las circunstancias actuales. Esto ha estrechado la relación 

entre los consumidores y las marcas.  

Se observa un cambio significativo en los hábitos de consumo de contenidos, lo que impacta 

positivamente tanto en las franquicias establecidas como en las nuevas propiedades con 

exposición multiplataforma. Los consumidores, especialmente los millennials, están 

incrementando su demanda de contenidos, buscando inmediatez y un acceso más rápido a los 

productos (Cortés y Meneces, 2021). 
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 Para estos autores la pandemia ha acelerado estos cambios, aumentando el consumo de 

contenidos digitales de entretenimiento y favoreciendo a las plataformas de streaming. Este 

aumento del consumo de contenido digital permite a las marcas llegar a audiencias más amplias 

y brinda nuevas oportunidades de negocio.  

Cortés y Meneces (2021) mencionan que la gran variedad de contenidos disponibles en 

plataformas digitales favorece la notoriedad y visibilidad de las marcas, lo que influye 

positivamente en la elección del consumidor. Además, el estilo de vida cambiante y el 

confinamiento han contribuido al aumento del consumo de contenido en línea. Las plataformas 

digitales ofrecen nuevas formas para que las marcas lleguen de manera eficiente al consumidor, 

permitiendo una selección personalizada y un acceso flexible al contenido deseado. 

Según Fernández et al. (2018), el género del consumidor define las preferencias de 

contenido de personas adolescentes en donde su principal uso del internet es del ocio. 

Los adolescentes pueden buscar contenido en línea que refleje sus intereses y experiencias 

relacionadas con su género, ya sea a través de la identificación con personajes, temas o 

narrativas específicas.  

Esto puede ser especialmente relevante en el contexto del ocio, donde los adolescentes 

buscan entretenimiento y formas de expresión que se alineen con su identidad y percepción de 

género.  

A través de un estudio se determinó que los patrones de consumo de contenido entre 

hombres y mujeres influyen directamente en la creación y distribución de contenidos en 

Internet. La creación de contenidos está fuertemente ligada al entretenimiento y se observa que 

la mayoría de los adolescentes carece de habilidades críticas para producir contenido 

audiovisual, a pesar de tener acceso a herramientas técnicas (Fernández et al., 2018). 

Fernández argumenta que los videojuegos son centrales en los intereses de los adolescentes 

varones, lo que se refleja en su consumo y producción de contenido en plataformas como 

YouTube. Por otro lado, el modelo femenino se caracteriza por un interés en experiencias 

personales, moda y comunicación a través de redes sociales como Instagram y WhatsApp, 

donde exhiben su imagen y vida pública.  

Para el autor, este patrón de consumo y producción femenina presenta riesgos relacionados 

con la exposición excesiva de la intimidad y la influencia de los estándares estéticos en la 

creación y distribución de contenido. Las "youtubers" y los videotutoriales reproducen estos 

estándares, perpetuando comportamientos estereotipados femeninos y buscando reflejar una 

imagen idealizada de sí mismas. 

Por otra parte, para la Generación Z que comprende a las personas nacidas desde 1990 a 

2010 el consumo de contenido audiovisual en línea se ve motivado principalmente por las 

oportunidades interactivas que ofrece (Navarro, 2024). 



24 
 

A pesar de estas posibilidades, la mayoría de estos jóvenes tienden a consumir de forma 

pasiva, mostrando un bajo uso de las opciones interactivas disponibles y prefiriendo 

herramientas con niveles reducidos de interactividad. 

 

1.5. Kings League 

En este apartado se hablará sobre este programa el cual es el caso de estudio de este proyecto 

de investigación. 

1.5.1 Descripción 

Este programa es una fusión del mundo virtual y del real, es una competición donde el 

deporte que se practica es el futbol 7, pero muy diferente al tradicional. Son reglas y estatutos 

nuevos con un toque de show donde prácticamente se convierte en un nuevo deporte (Tomás, 

2023). 

El principal creador e inversor de la Kings League es el ex jugador de fútbol Gerard Pique, 

que con ayuda del famoso streamer Ibai Llanos. Juntos crearon esta liga de futbol que se realiza 

en España y es transmitida por varias plataformas de streaming y redes sociales (García, 2024). 

Cuenta con la participación de 12 equipos en total. El evento se lleva a cabo todos los fines 

de semana durante 11 jornadas, primero con una fase regular de todos contra todos y luego con 

una etapa de playoffs. La duración de este torneo es denominada “split” la cual existen 2 al año. 

Es completamente abierto al público y los partidos pueden ser vistos por cualquiera de forma 

gratuita a través de distintas plataformas digitales.  

Antes del inicio de la competencia, se llevó a cabo un draft en el que se presentaron 

numerosos aspirantes. Después de varias pruebas físicas y de habilidad, se seleccionaron a los 

120 mejores futbolistas para formar los 12 equipos. Cada equipo cuenta con 10 jugadores en 

su plantilla, además, cada presidente tuvo la oportunidad de invitar a dos atletas (Kings League, 

2022). 

En la zona de actividades logísticas en el puerto de Barcelona se encuentra el Cupra Arena, 

estadio donde se disputa la mayoría de los partidos. El 20 de enero de 2023, Gerard Piqué, 

presidente de la competición, y Joan Laporta, presidente del FC Barcelona, anunciaron que las 

semifinales y la final de los playoffs del split de invierno de la temporada 2023 se jugarían en 

el Camp Nou, estadio del Fútbol Club Barcelona (Kings League, 2022). 

Dentro de la Kings League, "After Kings" y "Chup Chup" son programas clave que 

complementan los eventos deportivos principales. "After Kings" se lleva a cabo después de 

cada jornada de partidos, donde los presidentes de los equipos se reúnen para debatir y analizar 

lo sucedido en los encuentros. Este formato proporciona una plataforma para discutir jugadas 
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controversiales, decisiones arbitrales y el rendimiento de los jugadores, ofreciendo a la 

audiencia una visión más profunda y detallada del desarrollo de la liga. 

Por otro lado, "Chup Chup" es un programa que tiene lugar antes de cada jornada, en el que 

los presidentes de los equipos se reúnen para planificar, discutir estrategias y compartir sus 

expectativas sobre los próximos partidos. Este espacio también sirve para abordar temas de 

actualidad y mantener a la audiencia informada sobre los preparativos y el ambiente previo a 

los encuentros. 

Además de estos programas regulares, la Kings League ha desarrollado programas 

especiales que se emiten en ocasiones particulares. Estos incluyen eventos únicos que no siguen 

la estructura habitual de la liga, proporcionando contenido exclusivo y a menudo con invitados 

especiales o temas específicos. Algunos ejemplos de estos programas especiales se encuentran 

la presentación oficial de la competencia, el Draft, el anuncio especial de la participación del 

ex futbolista Ronaldinho y la rueda de prensa antes de la Final Four marzo 2023. 

1.5.2 Participantes 

En este apartado se encuentran todas las personas involucradas directamente o 

indirectamente en la participación de este programa digital. 

1.5.2.1 Audiencia 

La Kings League no tendría el éxito que obtuvo sin la audiencia. Los principales 

consumidores de ese programa son la Generación Z que consumen este contenido a través de 

las diferentes redes sociales y plataformas de streaming e incluso son partícipes de eventos 

presenciales que realiza la competición (Tomás, 2023). 

En tan poco tiempo, este torneo revolucionó el contenido deportivo en internet y el fútbol 

de la nueva era que ha alcanzado el estatus de fenómeno de masas al enfocarse en la audiencia 

juvenil (Sanchis, 2023). 

En el caso de la Final Four, el número de las personas que asistieron al evento fueron 92.522 

y más de 2.1 millones de usuarios la vieron a través de Twitch, YouTube y TikTok (Tomás, 

2023). 

Además, según Sanchis (2023) la media de espectadores durante las transmisiones en vivo 

de la competición durante la primera temporada fue de 600 mil espectadores y los domingos 

no bajaría de 1 millón en Twitch. 

1.5.2.2 Protagonistas 

Es importante reconocer a las celebridades o influencers que participan en este proyecto. 

Cada uno tiene su propia comunidad que aporta a la creación de una amplia audiencia que sigue 

la competición. 
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Tabla 2  

Protagonistas de la Kings League InfoJobs 

Nombre 

Rol en la 

Kings 

League 

Reconocimiento Descripción 

Gerard Piqué Creador y 

presidente de 

la Kings 

League 

Exfutbolista y 

empresario 

Ex futbolista profesional, leyenda del F.C. 

Barcelona y la Selección española. Dueño de 

la empresa Kosmos Global Holding S.L que 

es la realizadora de la Kings League 

Ibai Llanos Presidente de 

“Porcinos 

FC” 

Streamer Streamer, caster y creador de contenido 

español. Es conocido por su presencia en 

plataformas de streaming como Twitch. 

Iker Casillas Presidente de 

“1K FC” 

Exfutbolista Exfutbolista profesional español que se 

destacó como portero durante su carrera. Es 

conocido por su exitoso paso por el Real 

Madrid y la selección nacional de España. 

Juan Guarnizo Presidente de 

“Aniquilador

es FC” 

Youtuber y 

streamer 

Streamer y youtuber colombiano-mexicano y 

es actualmente uno de los creadores de 

contenido más populares en habla hispana. 

Adri Contreras Presidente de 

“El Barrio” 

Periodista y 

tiktoker 

Periodista deportivo con un paso en el 

famoso programa de futbol español “El 

Chiringuito”. Creador de contenido de 

información de futbol y retos de 

entretenimiento con este deporte. 

Gerard Romero Presidente de 

“Jijantes FC” 

Periodista y 

streamer 

Periodista deportivo catalán que ha ganado 

reconocimiento por su cobertura de noticias 

relacionadas con el mundo del fútbol. 

Creador de contenido y streamer 

específicamente de temas de futbol. 

Sergio Agüero Presidente de 

“Kunisports” 

Exfutbolista y 

empresario 

Exfutbolista argentino conocido por su 

destacada carrera como delantero en varios 

clubes de fútbol de alto nivel y en la selección 

nacional de Argentina. Actualmente es 

streamer, CEO del equipo de deportes 

electrónicos KRÜ E-sports y comentarista 

para ESPN. 

Jaume Cremades 

“Perxitaa” 

Presidente de 

“Troncos 

FC” 

Youtuber y 

streamer 

Creador de contenido español conocido 

principalmente por su presencia en 

plataformas de streaming como Twitch y 

YouTube. 

Samantha Rivera 

“Rivers” 

Presidente de 

“Pio FC” 

Streamer y 

youtuber 

Creadora de contenido mexicana 

principalmente en Twitch y YouTube. 

Martí Miras 

“Spursito” 

Presidente de 

“Rayo de 

Barcelona” 

Youtuber y 

streamer 

Es uno de los creadores de contenido 

relacionados con el fútbol más grandes de 

España. Además, cuenta con una cantidad 

considerable de seguidores en Twitch. 

David Cánovas 

“TheGrefg” 

Presidente de 

“Saiyans” 

Youtuber y 

streamer 

Es uno de los youtubers e influencers de éxito 

más éxito en la comunidad hispana. Forma 

parte del mundo de los E-sports creando 
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Team Heretics que es una de las referencias 

en España. 

Mario Alonso 

“DjMaRiiO” 

Presidente de 

“Ultimate 

Móstoles” 

Youtuber y 

streamer 

Es el youtuber del videojuego de futbol 

“FIFA” más conocido de España.  

Javier Ruiz 

“xBuyer” y Eric 

Ruiz “MiniBuyer” 

Presidentes 

de “xBuyer 

Team” 

Youtubers Los hermanos “Buyer” son reconocidos por 

sus videos en YouTube los cuales trataban 

sobre el videojuego FIFA, retos de futbol y 

entretenimiento. 

Oriol Querol CEO de la 

Kings 

League 

Productor 

audiovisual 

Mano derecha de Piqué, siendo CEO de la 

empresa Kosmos y del proyecto de la Kings 

League. 

Nota. Elaboración propia 

1.5.2.3 Invitados 

Durante toda la temporada hubieron invitados de relevancia que dinamizaron la Kings 

League y sobre todo la convirtieron en un producto viral en internet. 

Tabla 3  

Invitados de renombre que participaron en la primera edición de la Kings League 

Nombre Descripción 

Javier Hernández “Chicharito” Jugador profesional de fútbol considerado uno de los mejores 

futbolistas mexicanos de la historia. 

Joan Capdevila Exjugador de futbol, campeón del mundo con España en el 

Mundial de Futbol del 2010 en Sudáfrica. 

Joan Laporta Empresario que actualmente es presidente del FC Barcelona 

de España. 

Ronaldinho Gaúcho Exjugador de futbol brasileño, reconocido a nivel mundial por 

su gran talento en este deporte. 

Neymar Júnior Jugador de futbol brasileño, reconocido por ser uno de los 

mejores jugadores de los últimos tiempos. 

Nota. Elaboración propia 

1.5.2.4 Colaboradores externos 

En el contexto de la investigación, resulta fundamental analizar las colaboraciones con 

marcas externas y los sectores industriales a los que pertenecen. Estas alianzas juegan un papel 

crucial en el desarrollo y éxito del programa, ya que proporcionan no solo recursos materiales, 

sino también visibilidad y acceso a diferentes segmentos del público objetivo. 
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Tabla 4  

Principales marcas que participaron en la primera edición de la Kings League 

Colaborador 

externo 

Descripción 

InfoJobs Principal partner. Es una empresa que actúa como un intermediario que conecta 

a las empresas que necesitan contratar personal con los profesionales que buscan 

empleo. 

Cupra Stadium partner. Es una marca española de automóviles deportivos. 

Grefusa Main partner. Es una empresa española que se dedica principalmente a la 

fabricación y distribución de aperitivos, patatas fritas y frutos secos. 

Spotify Main partner. Es una empresa dedicada al servicio de la música, podcast y 

videos digitales. 

Simyo Main partner. Empresa de servicios de telecomunicaciones en España. 

Adidas Main partner. Multinacional alemana que se dedica a la fabricación de ropa 

especialmente de línea deportiva. 

Mahou Main partner. Empresa española dedicada a la producción de cerveza. 

Xiaomi Main partner. Empresa china que se dedica principalmente a la realización de 

teléfonos, además de otros artículos tecnológicos y productos para el hogar.  

Shukran 

Foods 

Main partner. Es una empresa española dedicada a la producción y distribución 

de alimentos veganos. 

Imagin Main partner. Empresa dedicada a servicios financieros. 

IQ Option Main partner. Es una plataforma online que brinda los servicios de trading e 

inversiones. 

Port de 

Barcelona 

Host partner. Es un puerto marítimo ubicado en las costas de Barcelona. 

Nota. El rol de las marcas fue encontrado en la página web oficial de la Kings League 

(kingsleague.pro) y el servicio de las marcas fue investigado en las páginas web oficiales de 

cada una. 

1.5.3 Difusión 

La producción multiplataforma implica desarrollar contenidos audiovisuales optimizados 

para lograr una comunicación efectiva a través de diversas plataformas. Este enfoque considera 

y utiliza las características únicas de cada medio, garantizando una experiencia de usuario 

superior sin importar el canal de acceso utilizado (Liendo y Servent, 2010). 

Para Liendo y Servent (2010) el objetivo de las producciones audiovisuales para 

multiplataforma es alcanzar una mayor efectividad comunicativa y tener un impacto 

significativo en los espectadores, es crucial ajustar el contenido audiovisual a las 

particularidades de cada medio y dispositivo de recepción, adaptándolo así a cada plataforma 

específica. 

La Kings League opta por este formato al transmitir su contenido por diversas plataformas 

en simultaneo. Cada una de estas plataformas presentan características propias de interacción 
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con la audiencia, lo cual permite a la Kings League abarcar diferentes públicos que consuman 

su contenido. 

Las principales plataformas de streaming que utilizaron fueron: YouTube, TikTok y 

principalmente Twitch. 

Para García (2022), en el caso de YouTube ha revolucionado en el campo del periodismo 

deportivo, mediante su accesibilidad y capacidad para atraer a una audiencia masiva, 

especialmente a los jóvenes. La plataforma permite a los usuarios elegir qué contenido ver, lo 

que ha superado a las cadenas de televisión en términos de tráfico móvil. YouTube no solo 

ofrece entretenimiento, sino que también permite a los usuarios interactuar con los creadores, 

comentar y compartir videos. 

Por otra parte, Twitch ha revolucionado el periodismo deportivo al ofrecer una plataforma 

de transmisión en vivo que supera a otras en términos de popularidad y uso. Inicialmente 

enfocada en videojuegos, Twitch ha expandido su contenido para incluir deportes, música y 

charlas, atrayendo a una audiencia global y diversa. Su capacidad para permitir interacciones 

en tiempo real entre los creadores y la audiencia ha hecho que los periodistas deportivos puedan 

conectar de manera más directa y auténtica con sus seguidores (García, 2022). 

TikTok ha tenido un impacto significativo en el periodismo deportivo, especialmente 

durante la pandemia de COVID-19, cuando las restricciones de cuarentena llevaron a un 

aumento masivo del uso de la app. Con más de mil millones de usuarios mensuales, TikTok se 

ha convertido en una plataforma clave para la difusión de contenido deportivo. En 2022, 

aproximadamente 57 millones de videos relacionados con el deporte fueron visualizados en 

TikTok, posicionando a la categoría de fitness y deporte como la cuarta más vista en la red 

social (Sancan, 2024). 
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CAPÍTULO II: METODOLOGÍA 

Esta sección describe la metodología utilizada para la investigación. Consta de todos los 

instrumentos y técnicas necesarias para la recolección y levantamiento de datos. 

2.1. Tipo de Investigación 

Esta investigación fue de tipo cualitativa, cuantitativa y exploratoria, a través de estas se 

busca encontrar los paradigmas de esta temática. Busca descubrir conocimientos dentro de los 

nuevos lenguajes digitales y las tendencias que marcaban los contenidos deportivos digitales 

para ser aplicados por los creadores de estos productos y que ampliaran su impacto en las 

audiencias y potenciaran su calidad.  

Además, fue exploratoria porque buscó recaudar nueva información en un ámbito en auge, 

como fue la creación de contenido deportivo vía streaming, donde se podían dar a conocer 

nuevos datos que permitieran entender de mejor manera estos nuevos formatos (Morales, 

2015).  

Fue cualitativa a través de diferentes técnicas de investigación que sirvieron para recoger 

aportes, tendencias o incidencias que se evidenciaban alrededor de este caso de estudio. Según 

Flick (2004), afirmó que las investigaciones cualitativas tenían un objetivo en el estudio de las 

relaciones sociales en medida de la pluralización de los mundos vitales. Fue de vital 

importancia para el ámbito académico y de investigación el descifrar los procesos sociales que 

se generaban en diversas situaciones. La investigación cualitativa analizó procesos que iban 

más allá de estadísticas y buscó el accionar de las personas y las incidencias que tenían en su 

conducta ante eventos coyunturales. 

El análisis intersubjetivo fue fundamental para los investigadores cuando se trataba de una 

investigación cualitativa para la realización de conclusiones (Salgado, 2007). La percepción de 

los hechos fue de prioridad en este tipo de investigaciones donde sus métodos ayudaron a 

visualizar el comportamiento humano. 

También fue cuantitativa debido a la necesidad de obtener datos precisos y medibles sobre 

el consumo y la interacción de la audiencia con los contenidos de la Kings League tanto en los 

streamings en YouTube y las publicaciones en el perfil de Instagram. 

La investigación cuantitativa es un proceso de formular preguntas y responderlas mediante 

la recolección de datos numéricos. Esta metodología se caracteriza por transformar la 

información recolectada en escalas numéricas, lo que permite realizar análisis estadísticos y 

obtener resultados precisos y generalizables (Cárdenas, 2018). 

Por lo tanto, esto proporciona una base sólida para evaluar el impacto de los contenidos 

digitales y formular estrategias efectivas para maximizar la interacción y la fidelidad de la 

audiencia. 
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2.2. Técnicas e instrumentos de investigación 

Para esta investigación se seleccionó la entrevista como una técnica factible para este caso 

de estudio, las entrevistas permiten explorar en profundidad las experiencias individuales de 

los participantes, contextualizar sus respuestas en situaciones específicas, adaptarse a 

respuestas dinámicas, y capturar motivaciones, comportamientos y respuestas emocionales. 

Además, las entrevistas facilitan la detección de cambios y evoluciones en las preferencias a lo 

largo del tiempo, proporcionan la oportunidad de aclarar respuestas ambiguas y contribuyen al 

desarrollo de relaciones más personales entre el investigador y los participantes (García et al., 

2006). 

A su vez, se eligió la técnica de análisis de contenido permite la identificación sistemática 

de patrones y temas dentro de los contenidos digitales. Al desglosar y categorizar elementos 

específicos, se puede discernir qué aspectos capturan la atención y el interés de la audiencia 

(Abreu, 2019). 

 Por otro lado, la cuantificación de tendencias a través de esta técnica proporciona una visión 

cuantitativa que complementa las percepciones cualitativas obtenidas mediante entrevistas, 

contribuyendo así a una comprensión más integral. La capacidad del análisis de contenido para 

realizar comparaciones temporales es invaluable.  

Al seguir la evolución en el enfoque, contenido o tono de los contenidos deportivos digitales 

a lo largo del tiempo, se obtienen percepciones sobre posibles cambios en las estrategias 

mediáticas.  Proporciona una comprensión más holística de la relación dinámica entre los 

contenidos deportivos digitales y la audiencia, arrojando luz sobre cómo estos contenidos 

influyen, evolucionan y se conectan con los públicos en el mundo digital en constante cambio. 

 

2.3. Instrumentos de Investigación 

Para llevar a cabo esta investigación, se utilizaron dos instrumentos principales: un guion 

de entrevistas semi-estructuradas y matrices de análisis para el contenido. 

2.3.1. Entrevistas semi-estructuradas 

El objetivo de las entrevistas semi-estructuradas fue obtener una comprensión profunda de 

las percepciones y experiencias de los participantes en relación con la Kings League, así como 

explorar los patrones de consumo y la interactividad de los contenidos deportivos digitales. 

Se seleccionaron tres tipos de participantes para las entrevistas: una periodista deportiva, un 

creador digital y un comunicador deportivo. Estos perfiles fueron escogidos debido a su 

conocimiento y experiencia en el ámbito de los contenidos deportivos y su interacción con 

plataformas digitales. 

El guion de las entrevistas fue diseñado para abordar tres temas principales: el manejo de la 

comunicación estratégica en la Kings League, la influencia de los públicos a la hora de la 

creación de los contenidos y análisis del formato de la Kings League, y los nuevos formatos 

digitales deportivos y su afectación o incidencia en los medios tradicionales. Cada entrevista 
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comenzó con preguntas generales sobre la experiencia del participante y se fue profundizando 

en temas específicos. 

Aunque el guion de las entrevistas seguía una estructura predefinida, se permitió flexibilidad 

para que los entrevistados pudieran expandirse en temas de particular interés o relevancia. Cada 

entrevista tuvo una duración aproximada de 25 a 35 minutos y se realizaron a través de 

videollamadas, lo cual permitió una interacción cómoda y sin restricciones geográficas. 

La información obtenida de las entrevistas fue transcrita y analizada utilizando un enfoque 

dirigido hacia las hipótesis planteadas para este trabajo, identificando patrones y categorías 

relevantes que aportaron a la comprensión de los temas estudiados. 

 

2.3.2. Matriz de análisis de contenido 

Para el análisis de contenido se realizaron 2 fichas de análisis de contenido para obtener 

información de todos los en vivos realizados por la Kings League desde su canal de YouTube 

y todas las publicaciones subidas a la red social Instagram cuyo contenido abarque toda la 

primera temporada de esta competición. 

 

Tabla 5  

Matriz de análisis de la Kings League en YouTube 

Ítem Fecha Nombre 

Análisis de audiencia en directo en 

YouTube 
Interacción 

Especiales Jornadas 
Chup 

Chup 

After 

Kings 
Visualizaciones Comentarios 

Me 

gusta 

No 

me 

gusta 

Nota: Elaboración propia 

 

Tabla 6  

Matriz de análisis de contenido del perfil de la Kings League en Instagram 

Ítem Fecha 
Formato Interacción Análisis de 

Narrativa 
Copy 

Reels Foto Infografía Carrusel Comentarios Me gusta 

Nota: Elaboración propia 

 

2.4. Hipótesis 

1) Los nuevos públicos están condicionando los nuevos contenidos deportivos digitales. 

2) Los nuevos contenidos deportivos digitales generan una disminución en el consumo de 

contenidos deportivos tradicionales. 

3) Los influencers y los nuevos lenguajes deportivos digitales están cambiando la 

percepción y el conocimiento de los deportes y los atletas por parte de las audiencias. 

4) Los Reels de Instagram son el formato más consumido e interactivo de la Kings League. 
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5) La audiencia de la Kings League se interesa principalmente en el aspecto deportivo, más 

que en el espectáculo y los eventos paralelos asociados. 

  

 2.5. Matriz de variables 

Tabla 7  

Matriz de variables y dimensiones 

Variable Dimensiones 

Consumo de contenido Porqué le atrae más estos nuevos 

formatos: producción audiovisual, el 

nuevo formato de un deporte, 

entretenimiento que brindan los 

influencers 

Preferencias de consumo deportivo Consumir deporte mediante canales 

tradicionales o canales digitales 

Preferencia de streaming de la Kings 

League 

Las audiencias ¿qué formato de contenido 

prefieren?: programas especiales, 

jornadas de futbol, Chup Chup, After 

Kings 

Tipo de contenido en Instagram Cuáles son los tipos de contenido digitales 

que más consumen: reels, foto, infografías 

o carruseles. 

Nota: Elaboración propia 

 

 2.6. Participantes 

Para esta investigación se realizó entrevistas con expertos en comunicación estratégica, medios 

digitales, comunicación transmedia y de periodismo deportivo. 

Tabla 8  

Entrevistados 

Entrevistado Perfil Tema 

Pablo Trujillo Almeida Comunicador y 

especialista en marketing 

deportivo 

El manejo de la 

comunicación estratégica 

en la Kings League. 

Bernardo Paredes Comunicador digital 

Creador de contenido de 

futbol. 

Influencia de los públicos a 

la hora de la creación de los 

contenidos, y análisis del 

formato de la Kings 

League. 
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Maité Montalvo Periodista deportiva 

Trabaja en radio La Red 

Creadora digital 

Nuevos formatos digitales 

deportivos y su afectación 

o incidencia en los medios 

tradicionales. 

Nota: Elaboración propia 

 

2.7. Procedimiento 

El procesamiento de datos de la investigación y las matrices necesarias se realizaron en la 

herramienta digital Excel. 
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CAPÍTULO III: RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1 Resultados investigación cualitativa 

En esta sección se analizarán los resultados de las entrevistas obtenidas por parte de los 

diferentes entrevistados expertos en los campos de comunicación estratégica, periodismo 

deportivo y contenidos digitales deportivos.  

Se realizaron entrevistas a los siguientes expertos: Bernardo Paredes “Bocha”, influencer y 

creador de contenido deportivo en redes; Maité Montalvo, periodista deportiva con experiencia 

en medios tradicionales y creadora de contenido deportivo; y Pablo Trujillo, comunicador 

especializado en comunicación estratégica con varios años de experiencia en el ámbito 

deportivo. 

Para facilitar la comprensión de las respuestas de los entrevistados, se elaboró una matriz 

en la que se dividen los aportes de los expertos según cada una de las hipótesis previamente 

planteadas. De esta manera, se proporciona un resumen conclusivo para cada hipótesis. 

Tabla 9  

Matriz de resultados de entrevistas según las hipótesis planteadas 

Hipótesis Sujeto 

Informante 

Comentario Resumen 

conclusivo 

H1: Los 

nuevos 

públicos están 

condicionando 

los nuevos 

contenidos 

deportivos 

digitales. 

E1 Bocha menciona que para crear contenido viral y 

aprovechar el algoritmo, el creador debe aprender a 

identificar y seguir los patrones que favorecen la 

viralidad, replicándolos consistentemente. Este 

proceso debe estar siempre acompañado de temas 

coyunturales y de actualidad para mantener la 

relevancia y el interés de la audiencia. 

En cuanto a las preferencias del público, Bocha 

comenta que en Ecuador no existe la misma cultura 

de consumir periodismo deportivo como en otros 

países de la región, como Argentina o Brasil. Señala 

que la audiencia ecuatoriana prefiere programas que 

generen discusiones y donde el morbo esté presente 

en sus narrativas, a diferencia del contenido de 

análisis táctico de partidos de fútbol, que no atrae 

tanto al público ecuatoriano. 

En el análisis de los formatos y el contenido 

generado, Bocha enfatiza que es el público quien 

determina todo, incluidas las temáticas. 

Los nuevos 

públicos 

efectivamente 

están 

condicionando los 

contenidos 

deportivos 

digitales. Bocha 

destaca que los 

creadores de 

contenido deben 

adaptarse a los 

patrones que 

favorecen la 

viralidad y a las 

preferencias de la 

audiencia, que en 

Ecuador prefiere 

contenidos que 

generen discusión 

y morbo en lugar 

de análisis 

tácticos. Maité 
E2 Maité argumenta que las transmisiones en YouTube 

ofrecen oportunidades a los medios tradicionales 
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para que la audiencia pueda ver y escuchar al 

periodista deportivo de su elección. 

Maité manifiesta que las radios todavía dependen 

financieramente de las pautas que se emiten al aire, 

especialmente durante las transmisiones deportivas. 

Sin embargo, señala que la pauta en redes sociales 

también genera un ingreso significativo. 

En cuanto a las preferencias de contenido deportivo 

por parte de las audiencias, Maité afirma que han 

cambiado con la llegada de los nuevos formatos 

digitales. Comenta que la inmediatez de los 

acontecimientos, como los goles en los partidos de 

fútbol, tiene un gran alcance, especialmente en la 

plataforma TikTok. 

subraya que la 

inmediatez y los 

nuevos formatos, 

como los goles 

compartidos en 

TikTok, tienen 

gran aceptación. 

Pablo advierte 

sobre el peligro de 

adaptar los 

contenidos 

demasiado a lo 

que el público 

quiere, destacando 

la importancia del 

“storytelling” para 

cautivar y 

mantener la 

atención de la 

audiencia, 

especialmente de 

la Generación Z. 

E3 Pablo advierte sobre la actual elección de 

contenidos, señalando que los públicos condicionan 

los contenidos, lo cual puede ser peligroso. Explica 

que hay una diferencia significativa entre adaptarse 

a lo que el público quiere y hacer exactamente lo que 

el público quiere. 

Para Pablo, la explosión mediática de la Kings 

League ha facilitado que nuevos públicos se 

acerquen al fútbol. Observa que la Generación Z ya 

no mira los partidos completos, sino que prefiere ver 

resúmenes en las redes sociales." 

Pablo enfatiza que el enfoque principal para dirigir 

los contenidos debe ser el “storytelling”. Esta 

estrategia es altamente exitosa en redes sociales y es 

utilizada por muchos influencers como una 

herramienta para cautivar y mantener entretenida a 

la audiencia. 

H2: Los 

nuevos 

contenidos 

deportivos 

digitales 

generan una 

disminución 

en el consumo 

de contenidos 

deportivos 

tradicionales. 

E1 Bocha destaca que TikTok es una herramienta 

óptima para lo que se conoce como periodismo 

tradicional. La propia aplicación facilita la inclusión 

de música, la edición de video, la inserción de 

subtítulos y otros elementos, lo que simplifica 

significativamente la creación de contenido. 

Para ser considerado un 'influencer' es fundamental 

crear contenido para múltiples plataformas. Bocha 

comenta que en YouTube sus videos obtenían pocas 

visualizaciones y no generaban una remuneración 

acorde al tiempo invertido en su producción. En 

contraste, el crecimiento exponencial de TikTok 

permitió la creación de videos más cortos y 

sencillos, posibilitando la producción de hasta el 

Los nuevos 

contenidos 

digitales están 

provocando una 

disminución en el 

consumo de 

contenidos 

deportivos 

tradicionales. 

Bocha resalta la 

facilidad y 

efectividad de 

TikTok para crear 

contenido 

atractivo 
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triple de videos diarios en comparación con 

YouTube. 

rápidamente. 

Maité señala los 

desafíos que 

enfrentan los 

medios 

tradicionales, 

como la radio, 

para adaptarse al 

streaming y cómo 

las nuevas 

plataformas están 

ganando terreno. 

Pablo confirma 

esta tendencia, 

observando que 

los podcasts y 

otros formatos 

digitales están 

reemplazando a la 

radio tradicional, 

y que los medios y 

periodistas se 

están enfocando 

cada vez más en 

las redes sociales 

para mantener su 

relevancia. 

E2 Maité argumenta que las transmisiones en YouTube 

ofrecen oportunidades a los medios tradicionales 

para que la audiencia pueda ver y escuchar al 

periodista deportivo de su elección. Sin embargo, 

señala que uno de los retos de la radio es 

posicionarse adecuadamente en el mundo del 

streaming, ya que aún están arraigados a formatos 

tradicionales. 

En cuanto a la Kings League, Maité acota que, desde 

el punto de vista deportivo, es una competencia 

aparte del fútbol tradicional. La Kings League se 

presenta como una alternativa netamente digital, lo 

que implica que los consumidores de fútbol 

tradicional deben migrar a nuevas plataformas de 

streaming, como Twitch, para disfrutar de este 

contenido. 

En esta transición de los medios tradicionales a los 

nuevos formatos digitales, Maité expresa que en el 

ámbito deportivo ha sufrido un cambio importante 

en donde hoy por hoy el periodismo está relacionado 

con la inmediatez. 

E3 Pablo señala que los nuevos contenidos digitales 

están provocando una disminución en el consumo de 

los contenidos deportivos tradicionales. Por esta 

razón, la mayoría de los medios tradicionales 

dedican cada vez más tiempo a sus redes sociales, y 

los periodistas deportivos se esfuerzan por generar 

una marca personal también a través de estas 

plataformas. 

Pablo expone que esta tendencia es evidente con la 

creciente popularidad de los podcasts, que están 

reemplazando a la radio tradicional. Los oyentes no 

solo quieren escuchar a los periodistas, sino también 

verlos, lo que añade una dimensión visual y una 

conexión más personal al contenido. 

H3: Los 

influencers y 

los nuevos 

lenguajes 

deportivos 

digitales están 

cambiando la 

percepción y 

el 

E1 Bocha menciona que el éxito de la Kings League se 

debe a su capacidad para fusionar entretenimiento 

con elementos competitivos, utilizando la 

popularidad de sus participantes para atraer a una 

audiencia masiva. 

Bocha resalta que el éxito de la Kings League en 

todos los países hispanohablantes, además de 

España, se debe a la inclusión de varios creadores de 

Los influencers y 

los nuevos 

lenguajes digitales 

están cambiando 

significativamente 

la percepción y el 

conocimiento de 

los deportes y los 

atletas. Bocha 
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conocimiento 

de los 

deportes y los 

atletas por 

parte de las 

audiencias. 

contenido e influencers con personalidades 

distintivas y audiencias variadas. 

En cuanto al análisis de la Kings League, Bocha 

explica que el exponencial crecimiento mediático de 

este contenido se debe a que representa una 

propuesta innovadora, contraria a los patrones 

establecidos en los últimos tiempos. 

menciona el éxito 

de la Kings 

League, que 

combina 

entretenimiento 

con competición y 

utiliza la 

popularidad de los 

influencers para 

atraer a una 

audiencia masiva. 

Maité destaca el 

impacto de la 

Kings League en 

las nuevas 

generaciones y la 

importancia de las 

emociones 

transmitidas en los 

contenidos para su 

viralidad. Pablo 

enfatiza la 

necesidad de ser 

'cliente-céntrico' y 

cómo los e-sports 

y otros nuevos 

formatos están 

expandiendo la 

definición de 

deportes, 

manteniendo 

elementos 

tradicionales, pero 

con un enfoque 

fresco y 

entretenido. 

E2 En cuanto al impacto, Maité expresó que la Kings 

League tiene un gran peso en las nuevas 

generaciones y en personas que buscan consumir 

contenido diferente. Al ser el fútbol un deporte 

masivo, atrae a una amplia audiencia, y esta nueva 

propuesta llamó la atención al ofrecer un 

espectáculo con elementos muy interesantes. 

Maité opina que las emociones transmitidas en los 

contenidos ayudan a que estos se vuelvan virales en 

redes sociales, reafirmando el argumento del 

influencer 'Bocha'. 

En cuanto al lenguaje, Maité recomienda analizar el 

tipo de público que se maneja en cada plataforma y 

el tipo de medio, ya sea tradicional o digital. 

E3 Pablo argumenta que el comunicador y creador de 

contenido debe ser 'cliente-céntrico', es decir, 

priorizar lo que el público desea y está buscando, 

más allá de los gustos personales que pueda tener 

como aficionado. 

Pablo también expresa que los deportes, hoy en día, 

no representan solo una actividad física. Existen 

ámbitos como los e-sports, donde se requieren 

personas capacitadas en estrategias de juego que 

están vinculadas a aptitudes físicas y mentales. 

Dentro del contexto deportivo, Pablo considera que 

la Kings League sigue siendo parte del fútbol 

tradicional, ya que mantiene el mismo objetivo y las 

mismas bases de juego, aunque con reglas distintas 

que aportan un componente de entretenimiento 

adicional. 

Nota. El entrevistado 1 corresponde a Bernardo Paredes “Bocha”, entrevistada 2 a Maité 

Montalvo y entrevistado 3 a Pablo Trujillo. 
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3.2 Resultados investigación cuantitativa 

En este apartado se presenta los resultados del análisis de contenido de los streamings 

realizados por la Kings League en YouTube y las publicaciones subidas a la red social 

Instagram. Las cifras de interactividad como visualizaciones, likes, no me gusta y comentarios 

tienen fueron tomadas desde el 10 de noviembre del 2022 que se anunció esta competencia 

hasta el 9 de enero del 2024. 

3.2.1 Análisis de streamings en YouTube de la Kings Legue primer Split 

Figura 1 

Porcentaje de visualizaciones por cada tipo de evento en relación a las visualizaciones 

totales 

 

Nota. El número de visualizaciones fue tomado hasta el 9 de enero del 2024 

En la Figura 1 muestra que, de los 34 streamings realizados, los partidos de fútbol, con 9 

eventos, son los más visualizados, acumulando 14,846,489 visualizaciones, lo que destaca su 

popularidad. Los "After Kings" que son aquellos programas que se dan después de cada jornada 

donde los presidentes debaten lo sucedido tiene 11 eventos y 5,468,412 visualizaciones, junto 

con "Chup Chup" que son las reuniones de los presidentes de los equipos antes de cada jornada 

con 10 eventos y 4,247,987 visualizaciones, también han tenido una considerable aceptación. 

Los programas especiales, aunque menos frecuentes con solo 4 eventos, han logrado 1,812,904 

visualizaciones, indicando un interés significativo en estos eventos exclusivos. En total, se han 

alcanzado 26,375,792 visualizaciones, reflejando un fuerte interés por la variedad de 

contenidos deportivos ofrecidos. 

En el análisis de las visualizaciones de la Kings League se revela que el mayor porcentaje 

de visualizaciones se concentra en los eventos de los partidos. Aunque el espectáculo y los 

eventos paralelos, como las entrevistas y los segmentos de entretenimiento, aportan valor 

añadido y atraen la atención del público, los datos muestran que es el fútbol en sí lo que 

mantiene el interés sostenido de la audiencia. Este patrón de consumo sugiere que, a pesar de 

la diversidad de contenidos ofrecidos, la razón principal por la que los espectadores siguen este 
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programa es su pasión por el deporte. El núcleo del atractivo de la Kings League sigue siendo 

el deporte, destacando que el fútbol es la razón primordial por la que las personas sintonizan y 

participan activamente en esta plataforma. 

A continuación, se presentan los datos detallados, destacando el nivel de aceptación y 

popularidad que cada evento ha generado entre la audiencia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. El número de likes fue tomado hasta el 9 de enero del 2024 

En la Figura 2 se muestra el análisis de los likes recibidos por cada tipo de evento deportivo 

transmitido en relación al total de 467,507 likes. Los partidos son los más apreciados, 

acumulando 237,474 "me gusta", lo que representa el 50.80% del total, destacando su enorme 

popularidad. "After Kings" sigue con 101,649 "me gusta" (21.74%), seguido por "Chup Chup" 

con 91,326 "me gusta" (19.53%), y finalmente los eventos especiales con 37,058 "me gusta" 

(7.93%). Estos datos reflejan las preferencias de la audiencia, subrayando la predominancia de 

los partidos de fútbol en términos de aceptación y popularidad. 

El análisis de las estadísticas de la Kings League revela que los partidos de fútbol no solo 

acumulan el mayor porcentaje de visualizaciones, sino que también son los eventos con el 

mayor número de likes.  

Esta correlación sugiere que la atracción principal del público radica en los partidos en sí, 

superando significativamente el interés por los eventos paralelos de entretenimiento. La alta 

cantidad de likes es un reflejo directo del mayor número de visualizaciones que estos partidos 

reciben, indicando que los espectadores no solo ven el contenido deportivo, sino que también 

interactúan con él de manera positiva. 

Figura 2  

Porcentaje de likes por cada tipo de evento en relación a los likes totales 
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 Este doble impacto de visualizaciones y likes destaca la importancia del deporte como el 

principal imán de audiencia. 

Además de la evidente preferencia por el contenido deportivo, otro análisis que se puede 

realizar a partir de la estadística de que los partidos de fútbol tienen el mayor porcentaje de 

likes por encima de los shows paralelos es el valor emocional y la fidelidad de los seguidores 

hacia el deporte en sí.  

Los partidos de fútbol tienden a generar una conexión emocional más profunda y un sentido 

de comunidad entre los espectadores, aspectos que los shows paralelos no logran alcanzar con 

la misma intensidad. Esta interacción emocional puede ser un factor clave que motiva a los 

usuarios a expresar su aprobación a través de likes. 

Asimismo, este patrón puede indicar que los espectadores valoran la autenticidad y la 

competitividad que ofrecen los partidos de fútbol, en contraste con el entretenimiento adicional, 

que, aunque atractivo, no logra el mismo nivel de compromiso. 

 

Por otra parte, a través de la extensión Return YouTube Dislike se obtuvieron cifras exactas 

de los "dislikes" en las publicaciones de en vivo de YouTube, ya que la plataforma oculta estos 

datos. Con esta información, es posible analizar los eventos que no fueron del agrado de la 

audiencia. 

Figura 3  

Porcentaje de dislikes por cada tipo de evento en relación a los dislikes totales. 

 

Nota. El número de dislikes fue tomado hasta el 9 de enero del 2024 

El análisis de los dislikes recibidos por cada tipo de evento deportivo en la Kings League 

revela interesantes insights sobre las preferencias y el nivel de descontento de la audiencia. 
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Los partidos de fútbol, a pesar de ser el núcleo de la Kings League, registran la mayor 

cantidad de dislikes, con 4,284 dislikes, representando el 58.73% del total de 7,295 dislikes. 

Este alto porcentaje podría indicar que, aunque los partidos atraen la mayor cantidad de 

visualizaciones y likes, también son los eventos más criticados. 

Esto puede deberse a varios factores, como expectativas altas no cumplidas, desacuerdo con 

las decisiones arbitrales, o la calidad percibida del juego. El alto nivel de interacción tanto 

positiva como negativa sugiere que los partidos son el aspecto más emocionalmente cargado y 

debatido del programa. 

 

"After Kings", con 1,483 dislikes (20.33%), y "Chup Chup", con 1,219 dislikes (16.71%), 

también reciben una cantidad significativa de dislikes, pero considerablemente menos que los 

partidos de fútbol. Esto podría reflejar que, aunque estos programas son populares, las 

discusiones y los análisis previos y posteriores a los partidos no generan tanto descontento 

como los propios eventos deportivos. Sin embargo, el hecho de que estos programas aún 

reciban una cantidad considerable de dislikes podría indicar que algunos espectadores no están 

satisfechos con el contenido discutido, la presentación o la dinámica de los anfitriones. 

Los eventos especiales, con solo 309 dislikes (4.24%), registran la menor cantidad de 

descontento. Esto sugiere que estos programas, siendo menos frecuentes y posiblemente más 

únicos o novedosos, generan menos reacciones negativas. La menor exposición y la naturaleza 

especial de estos eventos podrían contribuir a una percepción más positiva en comparación con 

los eventos regulares. 

3.2.2 Comparación de streamings de la Kings League en YouTube 

Se analizaron las cifras de los 34 streams en donde se evidenció algunos datos relevantes 

donde el streaming con más visualizaciones (5.283.841), comentarios (751), me gusta (88157) 

y no me gusta (2221) fue la Final Four donde se corona campeón el equipo de Adri Contreras 

“El Barrio”, este stream es perteneciente a la categoría de Partidos. 

La Kings League, una competencia deportiva digital transmitida en plataformas de 

streaming, ha logrado un impacto significativo en términos de visualizaciones y audiencia, 

situándose en una posición competitiva frente al fútbol tradicional y profesional, como la Final 

de la Copa del Rey 2024. 
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Figura 4  

Número de visualizaciones totales de la Final Four marzo 2023 y la Final de la Copa del Rey 

2024. 

 

Nota: Elaboración propia. 

Como se puede observar en la tabla 10, la Final Four de la Kings League ha mostrado cifras 

significativas en cuanto a visualizaciones. En YouTube, estas alcanzaron un total de 5.283.841 

en su pico más alto, lo cual refleja el considerable interés generado por este evento en el entorno 

digital. A través en las múltiples plataformas, incluyendo Twitch, TikTok y las cuentas 

oficiales de los presidentes de los equipos, la final logró una media de 2,02 millones de 

espectadores y un pico de 2,16 millones. Estas cifras superan las de las rondas anteriores de la 

competencia: las semifinales tuvieron una audiencia media de 1,5 millones, alcanzando los dos 

millones en su minuto de oro, mientras que los cuartos de final registraron una media de 600 

mil usuarios y un máximo de alrededor de 800 mil. En general, la Final Four promedió 

1.375.176 espectadores de principio a fin, destacándose como el evento más visto de la liga de 

Kosmos (Acosta y Villar, 2023).  
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Figura 5  

Stream con más visualizaciones de la Kings League en su primer Split en la plataforma 

YouTube. 

 

Fuente: Canal de la Kings League InfoJobs en YouTube. 

Por otro lado, según Robles (2024) en un artículo realizado para el medio “Relevo”, la Final 

de la Copa del Rey 2024, disputada entre el Athletic Club y el RCD Mallorca, también 

demostró una audiencia formidable. Este evento fue visto por una media de casi cinco millones 

de telespectadores a través de TVE. En algún momento del partido, 8.437.000 personas 

estuvieron pendientes del evento, y el minuto de oro alcanzó 5.138.000 espectadores.  

Figura 6  

Final Copa del Rey 2024 

 

Fuente: Canal de la Real Federación Española de Futbol en YouTube. 

A pesar de ser una competencia nueva y un formato distinto, ya que, es transmitida en 

plataformas digitales, la Kings League ha logrado cifras de visualización que compiten 

estrechamente con el fútbol tradicional. La final de la Kings League, con sus 5.283.841 
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visualizaciones en YouTube, se aproxima a la media de espectadores de la final de la Copa del 

Rey, que fue de casi cinco millones.  

Además, la capacidad de la Kings League para atraer a más de dos millones de espectadores 

en su minuto de oro a través de diversas plataformas de streaming resalta su creciente 

popularidad y el cambio en los hábitos de consumo hacia contenidos digitales.  

Aunque la Copa del Rey aún mantiene una fuerte presencia en la televisión tradicional con 

cifras que alcanzan hasta 8.437.000 personas en algún momento del partido, la Kings League 

demuestra que las nuevas formas de consumir contenido deportivo pueden competir con los 

formatos tradicionales. 

 

Además, al comparar los streams de la Kings League con más visualizaciones y menos 

visualizaciones, la Final Four es el evento con más visualizaciones, alcanzando cifras de 

5.283.841 visualizaciones en YouTube. Por otro lado, el stream con menos visualizaciones de 

la Kings League corresponde al "After Kings" de la Jornada 2, que registró solo 48.014 

visualizaciones. Este formato denominado "After Kings" es una reunión de los presidentes de 

los equipos, donde se discuten los sucesos y polémicas de los partidos de fútbol. Este evento 

paralelo al deporte principal es apenas el 0.91 % de lo que alcanza las cifras de audiencia de 

los partidos de fútbol. 

Figura 7  

Stream con más y menos visualizaciones de la Kings League en su primer Split en la 

plataforma YouTube. 

 

Fuente: Canal de la Kings League InfoJobs en YouTube 

Como se muestra en la figura 6, este análisis confirma la mayor atracción del público hacia 

los partidos de fútbol en comparación con los streams paralelos como los "After Kings". La 

preferencia de la audiencia por los eventos deportivos directos, en contraste con los eventos de 
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discusión y análisis, indica que el interés principal del público se sigue enfocando en el deporte 

mismo. Los partidos de fútbol no solo generan más visualizaciones, sino que también 

mantienen una mayor retención de audiencia debido a la emoción y la competencia directa que 

ofrecen. 

Los partidos de fútbol en vivo tienen un elemento de imprevisibilidad que es inherentemente 

atractivo para los espectadores. El resultado del juego, las jugadas emocionantes y los 

momentos críticos generan un suspenso que mantiene a los espectadores pegados a la pantalla. 

La identificación y la afinidad juegan un papel crucial. Los espectadores suelen tener una 

fuerte afinidad por ciertos equipos o jugadores, lo que fomenta una lealtad que se traduce en 

una mayor predisposición a ver los partidos en vivo. Los partidos de fútbol generan una 

sensación de comunidad entre los fans, permitiendo a los espectadores sentir que forman parte 

de algo más grande, lo cual refuerza su lealtad y engagement con la Kings League. 

En contraste, los programas como el After Kings, aunque proporcionan contexto y análisis 

que pueden ser valiosos para algunos seguidores, no tienen el mismo nivel de atracción 

inmediata. Esto puede deberse a que estos programas se perciben como complementarios y no 

esenciales, lo que reduce la urgencia de verlos en vivo o priorizarlos en el tiempo de ocio de 

los espectadores. 

Otro de los aspectos importantes a analizar son las jornadas regulares, las cuales son partidos 

de fútbol entre los equipos para la acumulación de puntos en la tabla de posiciones. En estas 

jornadas han ocurrido eventos importantes que tuvieron un impacto significativo en el 

crecimiento de la Kings League. Para este análisis hay que tener en cuenta que, en el canal de 

YouTube de la Kings League, solo están subidas las jornadas a partir de la quinta, por lo que 

las primeras cuatro jornadas no están disponibles para el análisis, lo que podría haber limitado 

la comparación con eventos anteriores. 

El streaming con más visualizaciones de las jornadas normales es el de la "Kings League 

InfoJobs - Jornada 8", que cuenta con 2,371,902 visualizaciones. Este evento se destacó por la 

participación de Ronaldinho Gaúcho, una figura histórica del fútbol, quien jugó para el equipo 

Porcinos FC, dirigido por el popular streamer Ibai Llanos. La inclusión de una estrella mundial 

como Ronaldinho no solo atrajo a fanáticos del fútbol tradicional, sino que también generó un 

gran interés mediático y en redes sociales, aumentando significativamente las visualizaciones. 
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Figura 8  

Stream "Kings League InfoJobs - Jornada 8” la Kings League en su primer Split en la 

plataforma YouTube. 

 

Fuente: Canal de la Kings League InfoJobs en YouTube 

Por otro lado, la jornada con menos visualizaciones fue la Jornada 5, con apenas 545,702 

visualizaciones. Es importante tener en cuenta que esta fue una de las primeras jornadas desde 

la creación de este nuevo formato, lo que implica que la liga aún estaba en proceso de ganar 

seguidores y establecerse en el panorama deportivo digital.  

Figura 9  

Stream "Kings League InfoJobs - Jornada 5” la Kings League en su primer Split en la 

plataforma YouTube. 

 

Fuente. Canal de la Kings League InfoJobs en YouTube 
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La comparación entre la jornada con mayores visualizaciones y la jornada con menor 

visualizaciones en la Kings League destaca varios aspectos clave que han contribuido a la 

popularidad de este nuevo formato deportivo, especialmente la integración de exfutbolistas 

profesionales y el concepto de "sporteainment" (Desbordes y Richelieu, 2019). Este término 

busca combinar el deporte tradicional con el entretenimiento, lo que ha sido un factor 

fundamental en el éxito y la rápida aceptación de la Kings League. 

Otro ejemplo que refuerza el término “sporteainment” en la Kings League, es en el segundo 

streaming con más interacciones, el cual fue el "AFTER KINGS 10 - SANCIONES, 

POLÉMICAS..." con 578 comentarios. Este evento destacó por las contundentes discusiones 

entre el presidente y el CEO de la Kings League, el streamer Ibai Llanos, y otros presidentes 

de equipos, quienes reclamaban sobre la actuación de los árbitros y la falta de disposición de 

la liga para mejorarlo.  

Figura 10  

Stream “After Kings - 10”de la Kings League en su primer Split en la plataforma YouTube 

 

Fuente: Canal de la Kings League InfoJobs en YouTube 

A pesar del lenguaje serio y los tonos de discusión utilizados, se percibe un elemento de 

actuación por parte de los participantes con la intención de crear polémica y atraer a la 

audiencia, ya que las confrontaciones aumentan el interés y los números. La mayoría de los 

comentarios expresan la diversión que este tipo de contenido genera en la audiencia, 

reconociendo que se trata de un "show" diseñado para entretener. Además, algunos 

comentarios destacan las nuevas ideas propuestas por la competición como aspectos atractivos. 
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Figura 11  

Comentarios destacados en el stream After Kings 10 de la Kings League en su primer Split 

en la plataforma YouTube 

 

 

Fuente: Canal de la Kings League InfoJobs en YouTube 

3.2.3 Análisis de publicaciones en Instagram de la Kings Legue primer Split 

Se analizaron 656 publicaciones que comprenden desde la primera publicación del perfil 

oficial de la Kings League subida el 10 de noviembre del 2022 hasta el último reel el cual es 

un resumen de la Final Four publicado el 30 de marzo del 2023, cuatro días después de este 

evento. Se dividieron en 4 formatos de publicaciones entre los que están reels, fotos, infografías 

y carruseles con 88. 

Figura 12  

Número de publicaciones según el tipo de formato en la plataforma Instagram en el perfil 

oficial de la Kings League durante el primer split. 
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Nota. Elaboración propia 

La siguiente sección analiza el porcentaje de comentarios recibidos por cada tipo de 

publicación, considerando un total de 272,939 comentarios. Este análisis proporciona una 

visión detallada de la interacción de la audiencia, destacando cuáles eventos generaron mayor 

participación y discusión entre los espectadores. 

Figura 13  

Porcentaje de comentarios recibidos por formato en las publicaciones de la Kings League en 

Instagram 

 

Nota. Elaboración propia 

Los datos de la figura muestran que los carruseles son el formato más popular a pesar, 

generando el 47.73% de los comentarios totales, lo que indica un alto nivel de interacción con 

la audiencia. Este formato de Instagram ayuda a mostrar varias fotos o videos en una sola 

publicación, lo que genera mayor interés en los usuarios. La eficiencia de este tipo de 

publicaciones radica en la acción de “scroll” o “swipe” lo que se conoce como la acción de 

deslizar entre contenidos. Según la agencia de marketing digital No es Marketing (2021) las 

plataformas utilizan tanto el scroll y el swipe porque estos movimientos son intuitivos y 

permiten a los usuarios consumir contenido de manera continua y sin interrupciones, lo que 

aumenta el tiempo que pasan en la aplicación.  

Por ende, podemos decir que estas acciones facilitan la exposición a más contenido en 

menos tiempo, lo cual es beneficioso para mantener el interés y la interacción del usuario. 

Los reels también son efectivos, representando el 22.32% de los comentarios. Las 

infografías, con un 17.15% de los comentarios, demuestran ser un formato atractivo para 

comunicar información y suscitar reacciones. Aunque las fotos tienen el menor porcentaje de 

comentarios (12.80%), siguen siendo una parte importante de la estrategia de contenido, 

atrayendo una porción significativa de la interacción de los usuarios. 
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También se analizó el porcentaje de likes recibidos por cada tipo de evento, en relación a un 

total de 467,507 "me gusta". Este análisis ofrece una comprensión de las preferencias y el nivel 

de aceptación de la audiencia hacia los diferentes formatos en redes sociales. 

Figura 14  

Porcentaje de likes recibidos por formato en las publicaciones de la Kings League en 

Instagram. 

 

Nota. Elaboración propia 

Como se visualiza en la figura 14, los datos indican que los reels son el formato más 

apreciado, obteniendo el 40.34% de los likes totales, lo que destaca su popularidad y efectividad 

para captar la atención de la audiencia. De acuerdo a Lorena (2022), los reels tienen un mayor 

impacto debido a que ofrecen un contenido audiovisual completo, a diferencia de otros 

formatos en la aplicación como fotos o historias.  

Los reels proporcionan un contenido visual y sonoro breve que es fácil de consumir y 

atractivo para los usuarios. Además, este tipo de contenido puede compartirse como una 

publicación y como una historia, siendo el único formato en Instagram que puede aparecer en 

tres lugares diferentes. Por tal motivo es que este formato de creación de contenido genera una 

mayor cantidad de likes. 

  Las infografías también son muy valoradas, con un 24.29% de los "me gusta" a pesar de 

estar por detrás de fotos y reels en cuanto a la cantidad de publicaciones, demostrando su 

capacidad para comunicar información de manera atractiva en contextos deportivos como la 

Kings League.  

En esta liga, las infografías desempeñan un papel crucial al sintetizar datos complejos de los 

partidos, estadísticas de jugadores y resúmenes de eventos, permitiendo a los seguidores 

entender rápidamente información clave sin sentirse abrumados. Las infografías destacan 

porque capturan la atención de manera más efectiva que los textos largos (Avance 

Comunicación, 2020). Esto es particularmente relevante para la Kings League, donde los 

aficionados buscan información rápida y clara sobre los partidos y jugadores. 
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Además, se analizaron las cifras de las 656 publicaciones, la publicación con mayor número 

de comentarios y mayor interacción es un carrusel con dos fotos de Gerard Piqué en la final de 

la Kings League. Esta publicación destaca por incluir la etiqueta de colaborador con el perfil 

del exfutbolista, lo que permite a sus seguidores ver la publicación y, por ende, aumenta su 

alcance significativamente. Esta publicación posee 118129 comentarios y 1096710 likes. 

Dentro de las publicaciones analizadas se encontraron 4 de ellas, las cuales se utiliza la 

herramienta de Instagram Collabs la cual permite a dos cuentas co-autorizar una publicación o 

un Reel, lo cual significa que ambas cuentas aparecen como autoras del contenido. Esto amplía 

significativamente el alcance de la publicación, ya que es vista por los seguidores de ambas 

cuentas, incrementando las potenciales interacciones como "me gusta", comentarios y 

compartidos (Witei, 2022). 

 Como se muestra a continuación en las Figuras 15, 16 y 17, además del presidente de la 

Kings League otros influencers como los ex futbolistas Javier Hernández e Iker Casillas 

colaboraron con la Kings League las cuales llegaron a números altos de interacciones gracias 

a esta estrategia digital.  

Figura 15  

Publicación con más comentarios y likes de la Kings League en Instagram en su primer split. 

 



53 
 

Nota. Elaboración propia 

Figura 16  

Publicación destacada con etiqueta de colaborador al perfil de Javier Hernández, ex jugador 

de fútbol. 

 

Nota. Posee 684 comentarios y 128578 me gusta. 

Figura 17  

Publicación destacada con etiqueta de colaborador al perfil de Iker Casillas, ex jugador de 

fútbol. 

 

Nota. Posee 164 comentarios y 94008 me gusta. 
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Figura 18  

Publicación destacada con etiqueta de colaborador al perfil de Sergio Agüero, ex jugador de 

fútbol. 

 

Nota. Posee 1326 comentarios y 916589 me gusta. 

Como se muestra en la figura 18, esta publicación tuvo un gran alcance debido a que 

presenta a Sergio Agüero y al exitoso streamer Ibai Llanos se puede atribuir a la atracción de 

audiencias diversas, la sinergia de influencias, la relevancia y actualidad del contenido, el alto 

nivel de engagement y emoción que genera. Al juntar estrellas de dos mundos diferentes, se 

crea un contenido atractivo y emocionante que resuena con una amplia audiencia, maximizando 

así su potencial de viralidad y éxito en la plataforma. 

 

Por último, en este análisis hay que dar un espacio a la interactividad en las redes sociales 

es una estrategia clave para aumentar el engagement y construir una comunidad activa y 

comprometida. A continuación, se presentan ejemplos visuales de publicaciones que emplean 

tácticas para fomentar la participación de los usuarios.  
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Figura 19  

Publicación tipo encuesta para generar interactividad. 

 

Nota. Posee 2824 comentarios y 68540 me gusta. 
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Figura 20  

Publicación tipo meme para generar interactividad. 

 

Nota. Posee 177 comentarios y 102543 me gusta. 

Estas publicaciones utilizan elementos interactivos como encuestas, preguntas abiertas, 

concursos y desafíos, invitando a la audiencia a comentar, compartir sus opiniones y 

experiencias, o participar en actividades creativas.  

 

3.3. Discusión 

En el presente apartado se discutirán las hipótesis a partir del análisis de los resultados 

obtenidos. A través de un enfoque detallado, se interpretarán los hallazgos en relación con las 

preguntas de investigación planteadas, proporcionando una comprensión profunda de cómo las 

estrategias de publicaciones en redes sociales, colaboraciones y tácticas de interactividad 

influyen en el éxito y la viralidad de la Kings League. 

Tabla 10  

Resumen del cumplimiento de las hipótesis 

 Hipótesis Cumplimiento 

1 H1. Los nuevos públicos están condicionando los nuevos contenidos 

deportivos digitales. 

Aprobada 
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2 H2. Los nuevos contenidos deportivos digitales generan una 

disminución en el consumo de contenidos deportivos tradicionales. 

Aprobada 

3 H3. Los influencers y los nuevos lenguajes deportivos digitales están 

cambiando la percepción y el conocimiento de los deportes y los atletas 

por parte de las audiencias. 

Aprobada 

4 H4. Los Reels de Instagram son el formato más consumido e interactivo 

de la Kings League. 

Rechazada 

5 H5. La audiencia de la Kings League se interesa principalmente en el 

aspecto deportivo, más que en el espectáculo y los eventos paralelos 

asociados. 

Aprobada 

Nota. Elaboración propia 

En base a los resultados obtenidos a través de entrevistas cualitativas, se puede concluir que: 

Hipótesis 1: Los nuevos públicos están condicionando los nuevos contenidos deportivos 

digitales, se ha comprobado. La evidencia recopilada de las entrevistas con Bocha, Maité y 

Pablo indica que los nuevos públicos efectivamente están influyendo de manera significativa 

en la creación y consumo de contenidos deportivos digitales. 

Bocha señala que la viralidad y relevancia de los contenidos dependen en gran medida de la 

capacidad del creador para seguir los patrones que favorecen la viralidad, adaptándose siempre 

a los temas coyunturales y de actualidad. Este enfoque muestra cómo los creadores de 

contenido deben estar en sintonía con las preferencias y comportamientos de la audiencia para 

lograr éxito. Además, Bocha resalta que, en Ecuador, el público prefiere contenido que genere 

discusión y morbo, en lugar de análisis táctico detallado de los partidos, lo que indica un claro 

condicionamiento del contenido por parte de las preferencias del público. 

Maité también confirma que las preferencias de contenido deportivo han cambiado con la 

llegada de los nuevos formatos digitales. La inmediatez y el alcance de plataformas como 

TikTok han transformado cómo se consume el contenido deportivo, favoreciendo la 

transmisión de momentos destacados, como los goles, en lugar de seguir partidos completos. 

Esto refuerza la idea de que los nuevos públicos están moldeando el tipo de contenido que se 

produce y cómo se distribuye. 

Pablo advierte sobre el peligro de que los contenidos se adapten completamente a los deseos 

del público, pero reconoce que los públicos condicionan los contenidos en gran medida. La 

popularidad de la Kings League, especialmente entre la Generación Z, que prefiere ver 

resúmenes en redes sociales en lugar de partidos completos, es un claro ejemplo de esta 

tendencia. Además, Pablo enfatiza la importancia del “storytelling” en redes sociales, una 

estrategia que muchos influencers utilizan para atraer y mantener la atención de la audiencia, 

demostrando cómo las preferencias del público están condicionando la creación de contenido. 
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En conjunto, estos testimonios confirman que los nuevos públicos no solo condicionan, sino 

que están redefiniendo los formatos y tipos de contenido deportivo digital que se consumen, 

validando así la primera hipótesis de la investigación. 

 

Hipótesis 2: Los nuevos contenidos deportivos digitales generan una disminución en el 

consumo de contenidos deportivos tradicionales, también se ha comprobado. Los datos 

recopilados sugieren que los nuevos contenidos digitales no solo están ganando terreno, sino 

que están provocando un cambio significativo en la manera en que se consume el contenido 

deportivo. 

Bocha destaca que plataformas como TikTok han simplificado la creación y distribución de 

contenido, permitiendo a los creadores producir videos más cortos y accesibles. La facilidad 

de uso y la inmediatez de TikTok han superado las limitaciones de plataformas más 

tradicionales como YouTube, lo que demuestra una clara preferencia del público por los nuevos 

formatos digitales. Esta tendencia subraya cómo las plataformas digitales están reemplazando 

gradualmente a los medios tradicionales en términos de consumo de contenido. 

Maité, por su parte, indica que, aunque las transmisiones en YouTube brindan oportunidades 

a los medios tradicionales, estos aún enfrentan retos significativos para adaptarse al mundo del 

streaming. La Kings League, como competencia netamente digital, ha obligado a los 

consumidores de fútbol tradicional a migrar a nuevas plataformas para disfrutar de este 

contenido. Este cambio evidencia una disminución en el consumo de medios tradicionales, ya 

que la audiencia se adapta a los nuevos formatos digitales que ofrecen una mayor inmediatez 

y accesibilidad. 

Pablo refuerza esta observación al señalar que los nuevos contenidos digitales están 

efectivamente provocando una disminución en el consumo de contenidos deportivos 

tradicionales. Los medios tradicionales están dedicando cada vez más tiempo y recursos a sus 

redes sociales y plataformas digitales, reconociendo la necesidad de adaptarse a las preferencias 

cambiantes del público. La creciente popularidad de los podcasts, que están reemplazando a la 

radio tradicional, es un ejemplo claro de cómo los consumidores prefieren formatos que ofrecen 

tanto contenido visual como auditivo, creando una conexión más personal con la audiencia. 

El análisis de contenido comparando la Kings League con la Copa del Rey 2024 también 

apoya esta hipótesis. La Final Four de la Kings League logró cifras de visualización que 

compiten estrechamente con las de la final de la Copa del Rey, demostrando que el contenido 

deportivo digital puede atraer una audiencia masiva comparable a la de los eventos 

tradicionales transmitidos por televisión. La capacidad de la Kings League para atraer a más 

de dos millones de espectadores en su minuto de oro a través de diversas plataformas de 

streaming subraya el cambio en los hábitos de consumo hacia contenidos digitales. 
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La investigación cualitativa y el análisis de contenido confirman que la Hipótesis 3: Los 

influencers y los nuevos lenguajes deportivos digitales están cambiando la percepción y el 

conocimiento de los deportes y los atletas por parte de las audiencias, se ha comprobado.  

Bocha destaca que el éxito de la Kings League se debe a su capacidad para fusionar 

entretenimiento con elementos competitivos, utilizando la popularidad de influencers y 

creadores de contenido para atraer a una audiencia masiva. Este enfoque innovador, contrario 

a los patrones establecidos, ha permitido que la Kings League capte la atención no solo en 

España sino en toda la comunidad hispanohablante. 

Maité observa que la Kings League tiene un impacto significativo en las nuevas 

generaciones y en aquellos que buscan contenido deportivo diferente. Las emociones 

transmitidas en estos contenidos y el uso estratégico de influencers y nuevos lenguajes digitales 

ayudan a viralizar el contenido en redes sociales. El análisis del público en cada plataforma es 

crucial para maximizar el alcance y la efectividad de la comunicación. 

Pablo enfatiza la necesidad de ser "cliente-céntrico" en la creación de contenido deportivo 

digital. Los deportes no son solo actividad física; incluyen ámbitos como los e-sports, que 

requieren habilidades físicas y mentales específicas. La Kings League, aunque mantiene las 

bases del fútbol tradicional, añade reglas y elementos de entretenimiento que atraen a una 

audiencia más amplia y diversa. 

 

El análisis de contenido de la Kings League en YouTube e Instagram refuerza estos puntos. 

Los partidos de fútbol en la Kings League generan el mayor número de visualizaciones y 

engagement, a pesar de también recibir la mayor cantidad de dislikes. Esto indica un alto nivel 

de interacción emocional con el público. Eventos especiales y discusiones postpartido, aunque 

menos vistos, también mantienen una audiencia significativa. 

El uso de herramientas como Instagram Collabs ha permitido a la Kings League ampliar su 

alcance y generar más interacciones. Colaboraciones con exfutbolistas e influencers populares 

han atraído a diversas audiencias, aumentando el engagement y la visibilidad de la liga. 

 

Hipótesis 4: Los Reels de Instagram son el formato más consumido e interactivo de la Kings 

League, no está respaldada por completo, aunque muestra que los Reels son uno de los formatos 

más efectivos y populares. 

Mediante el análisis de las 656 publicaciones entre noviembre de 2022 y marzo de 2023, 

reveló que los carruseles generan el mayor número de comentarios, representando el 47.73% 

del total de 272,939 comentarios. Los carruseles permiten a los usuarios deslizar entre múltiples 

fotos o videos en una sola publicación, lo cual aumenta la interacción debido a su naturaleza 
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intuitiva y continua. Este formato facilita la exposición a más contenido en menos tiempo, 

manteniendo así el interés y la interacción del usuario. 

Los Reels, por otro lado, representan el 22.32% de los comentarios, lo que también 

demuestra su efectividad en términos de interacción. Aunque no son el formato con más 

comentarios, los Reels destacan en términos de "me gusta", obteniendo el 40.34% del total de 

467,507 "me gusta". Este alto porcentaje de likes sugiere que los Reels son altamente 

apreciados y efectivos para captar la atención de la audiencia. Los Reels ofrecen contenido 

audiovisual breve y completo que es fácil de consumir y atractivo, además de ser el único 

formato en Instagram que puede aparecer en tres lugares diferentes: publicaciones, historias y 

la pestaña de exploración, lo que maximiza su visibilidad y alcance. 

En resumen, aunque los Reels son altamente efectivos en términos de "me gusta" y tienen 

una presencia significativa en términos de comentarios, los carruseles generan más interacción 

en forma de comentarios. Por lo tanto, la hipótesis se comprueba parcialmente: los Reels son 

uno de los formatos más consumidos e interactivos, pero no el único ni el más dominante en 

todas las métricas analizadas. 

 

Hipótesis 5: La audiencia de la Kings League se interesa principalmente en el aspecto 

deportivo, más que en el espectáculo y los eventos paralelos asociados, está comprobada.  

El análisis de los datos de la Kings League revela que el interés primordial de la audiencia 

se centra en los eventos deportivos directos, especialmente en los partidos de fútbol. Estos 

eventos no solo acumulan la mayoría de las visualizaciones, sino que también reciben la mayor 

cantidad de interacciones positivas a través de "me gusta". Esta tendencia sugiere que el 

contenido deportivo juega un papel fundamental en la retención y el compromiso de la 

audiencia, reflejando una preferencia clara por el aspecto competitivo y emocionalmente 

cargado del deporte en sí mismo. 

Aunque los programas complementarios como "After Kings" y "Chup Chup" también son 

populares, su audiencia y participación son significativamente menores en comparación con 

los partidos de fútbol. Estos programas, aunque valiosos para contextualizar y analizar los 

eventos deportivos, no logran generar el mismo nivel de interacción emocional ni participación 

activa por parte de los espectadores. Los datos sugieren que, si bien el entretenimiento y el 

análisis pueden agregar valor al contenido general de la plataforma, no son el principal motor 

de atracción para la audiencia de la Kings League. 

Este patrón de consumo de contenido indica que la audiencia valora la autenticidad y la 

competitividad que ofrecen los eventos deportivos en vivo. La alta interacción en forma de 

likes, aunque acompañada de un número considerable de dislikes, subraya la intensidad 

emocional que generan los partidos de fútbol, lo que contribuye a una conexión más profunda 

y una participación más activa por parte de los seguidores. En consecuencia, los resultados 
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respaldan la hipótesis de que la principal atracción de la Kings League radica en su contenido 

deportivo directo, destacando la importancia del deporte como el principal imán de audiencia 

en esta plataforma digital. 
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CAPÍTULO IV: CONCLUSIONES 

• La predominancia de las visualizaciones en los partidos sugiere una lealtad continua 

de la audiencia hacia el contenido deportivo principal. Los datos indican que los 

espectadores no solo muestran interés en los eventos de entretenimiento, sino que 

regresan de manera constante para ver los partidos. Esta fidelización elevada hacia 

el contenido deportivo principal refuerza la identidad de la Kings League como una 

plataforma dedicada al deporte. Además, la preferencia sostenida por los partidos 

destaca la importancia del fútbol como el núcleo del atractivo de la Kings League. 

A pesar de la variedad de contenidos ofrecidos, es el deporte en sí lo que mantiene 

el interés constante de la audiencia, consolidando la Kings League como una entidad 

deportiva auténtica y principal. 

• La comparación entre la Final Four de marzo 2023 de la Kings League y la final de 

la Copa del Rey 2024 revela que la Kings League, a pesar de ser una competencia 

emergente en el ámbito digital, ha logrado un impacto significativo en términos de 

visualizaciones, posicionándose como un competidor relevante frente al fútbol 

profesional tradicional. La preferencia por contenidos digitales y la flexibilidad en 

las plataformas de streaming han permitido a la Kings League atraer a una audiencia 

considerable. Esto refleja una tendencia creciente hacia el consumo de eventos 

deportivos a través de medios digitales, subrayando la capacidad de la Kings League 

para adaptarse y prosperar en el panorama deportivo moderno. 

• Los nuevos contenidos deportivos digitales están generando una notable reducción 

en el consumo de contenidos deportivos tradicionales. En un periodo relativamente 

corto, estos formatos innovadores han alcanzado cifras significativas, compitiendo 

directamente con los medios deportivos convencionales. Esta tendencia sugiere que 

la audiencia está cada vez más inclinada hacia plataformas digitales, que ofrecen una 

experiencia de consumo más flexible y atractiva, desafiando la hegemonía de los 

formatos tradicionales en el ámbito deportivo. 

• En el caso de la Kings League, se concluye que los Reels de Instagram, aunque son 

el formato que recibe más "me gusta", no son necesariamente el que genera más 

interactividad en términos de comentarios. Los carruseles, con su capacidad para 

mostrar múltiples fotos o videos en una sola publicación, han demostrado ser más 

efectivos en fomentar la participación y el feedback de los usuarios. Esto destaca la 

importancia de diversificar los formatos de contenido para maximizar la interacción 

con la audiencia en plataformas digitales. 

 

 

 

 

 



63 
 

CAPÍTULO V: RECOMENDACIONES 

• Dada la clara preferencia de la audiencia por los partidos, se recomienda que la Kings 

League enfoque sus futuras estrategias de contenido en mejorar la calidad de sus 

transmisiones deportivas. Incorporar tecnologías innovadoras, como cámaras con 

ángulos especiales, estadísticas en tiempo real y comentarios interactivos, podría 

enriquecer la experiencia de visualización. Estas mejoras no solo aumentarían la 

satisfacción de los espectadores actuales, sino que también podrían atraer a nuevos 

seguidores, consolidando aún más la identidad de la Kings League como una plataforma 

deportiva de vanguardia. 

• Se recomienda realizar análisis detallados de las nuevas ediciones de la Kings League, 

como la edición Américas o el Mundial de la Kings League 2024, para comparar su 

desempeño con otras competencias de deporte tradicional. Estos análisis podrían incluir 

métricas de visualización, interacciones en redes sociales y preferencias de la audiencia. 

Al comparar estos datos con los de competiciones tradicionales, se puede obtener una 

visión más clara de la evolución y el impacto de la Kings League en el ámbito deportivo 

digital. Además, estos estudios comparativos contribuirán a posicionar a la Kings 

League como un referente en la innovación y adaptación dentro del panorama deportivo 

global. 

• Los medios tradicionales que producen contenido deportivo deben considerar la 

adopción de nuevos formatos y lenguajes digitales para mantenerse competitivos en el 

cambiante panorama mediático. Se recomienda explorar la creación de programas 

deportivos en plataformas de streaming, aprovechando la flexibilidad y el atractivo que 

estas ofrecen. Esto podría incluir la transmisión en vivo de eventos deportivos, la 

producción de contenido exclusivo para redes sociales, y el uso de tecnologías 

interactivas para involucrar a la audiencia de manera más dinámica. Además, integrar 

elementos como comentarios en tiempo real, cámaras con ángulos innovadores y 

análisis estadísticos en directo puede enriquecer la experiencia de los espectadores y 

atraer a un público más amplio. 

• Para maximizar la interactividad y el compromiso de la audiencia en plataformas 

digitales, se recomienda diversificar los formatos de contenido. Por lo tanto, la Kings 

League debería continuar utilizando una variedad de formatos, como carruseles, Reels, 

infografías y fotos, para mantener a la audiencia involucrada. Además, experimentar 

con nuevas formas de contenido que combinen elementos visuales y narrativos podría 

atraer aún más interacción. Implementar encuestas, cuestionarios y llamadas a la acción 

dentro de estos formatos también puede incentivar a los seguidores a comentar y 

participar activamente. Al diversificar y optimizar el contenido, la Kings League puede 

fortalecer su relación con la audiencia y aumentar la interacción en sus plataformas 

digitales. 
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ANEXOS 

Anexo 1  

Entrevista con Pablo Trujillo

 

Anexo 2  

Entrevista con Bernardo Paredes "Bocha Deportes"
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Anexo 3  

Entrevista con Maité Montalvo 

 

 

Anexo 4  

Tabulación de datos en Excel según la matriz de análisis de contenido de los streamings de 

la Kings League 
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Anexo 5  

Tabulación de datos en Excel según la matriz de análisis de contenido de l las publicaciones 

de la Kings League en su perfil de Instagram 
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Anexo 6  

Guion entrevistas semi-estructuradas 
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