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1. RESUMEN

Los eSports o deportes electronicos, son un fenémeno mundial, que retne a miles
de competidores y millones de espectadores, generando ingresos de mas de mil
millones de ddlares por afio. Actualmente, en el Perd se realizan las ligas Claro
Guardians League y la Movistar Liga Pro Gaming, donde participan 223 jugadores
profesionales. La intensidad de los entrenamientos que se requieren para los eSports
competitivos, necesitan que el jugador permanezca sentado varias horas en frente
del computador y afronte grandes niveles de estrés, lo que se traduce en un estilo
de vida sedentaria y poco saludable. La Organizacion Mundial de la Salud,
recomienda gque toda persona realice como minimo 150 min de actividad fisica de
intensidad moderada o 75 min de vigorosa semanalmente, para disminuir
significativamente la morbimortalidad y mejorar la calidad de vida. Hasta la
actualidad, son pocos los estudios realizados sobre estos deportistas. Objetivo:
Determinar el nivel de actividad fisica en los jugadores profesionales de eSports del
Perd. Material y métodos: Es un estudio observacional descriptivo de corte
transversal, donde se seleccionaran a todos los jugadores profesionales de eSports
de los equipos que participan en la liga de League of Legends de la Claro Guardians
League, y de la liga de Dota 2, Counter Strike: Global Ofensive y Clash Royal de
la Movistar Liga Pro Gaming del 2020. Se utilizara una ficha de recoleccion de
datos y el cuestionario internacional de actividad fisica (IPAQ) de forma virtual.
Los datos recolectados serén analizados a través de un software estadistico.
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2. INTRODUCCION

Los “eSports”, término en inglés, que se traduce al espafiol como “deportes
electronicos”, es definido por el diccionario de Cambridge como “la actividad de
jugar juegos de computadora contra otras personas en el internet, a menudo por
dinero, y frecuentemente observado por otras personas que también estan en linea,
a veces en eventos especiales organizados” (1). Hamari y Sjoblom (2017) definen
a los eSports como “una forma de deporte donde los aspectos primarios del deporte
son facilitados por sistemas electronicos; el punto de entrada de jugadores y
equipos, asi como el punto de salida del sistema de eSports, estan mediadas por
interfaces entre el humano y la computadora”, en términos practicos, 10s eSports
comunmente se refieren a los videojuegos competitivos (pro o amateur) que estan
a menudo coordinados por diferentes ligas y torneos, y donde los jugadores
habitualmente pertenecen a equipos u otras organizaciones deportivas que estan
patrocinadas (2). (Por temas de practicidad en este estudio usaremos el término en
inglés “eSports”).

Segun los expertos, el mundo de los eSports inici6 en la Universidad de Stanford
en el aflo 1972, con un concurso entre universitarios del juego “Spacewar”, el que
obtenia el mejor puntaje ganaba el premio de una subscripcion anual a la revista
Rolling Stone. Afios después, en 1980, la empresa de juegos Atari cred el
campeonato de “Space Invaders”, donde llegaron a competir miles de jugadores; y
en los 90s, ya en el Campeonato mundial de Nintendo, los jugadores luchaban codo
a codo para demostrar sus habilidades en los videojuegos “Super Mario Bros”, “Rad
Racer” y “Tetris” (3). Esto sdlo fue el comienzo de una gran industria, que se fue
expandiendo por todo el mundo, afio tras afio.

Pero no podemos seguir hablando de esta historia, sin mencionar también a Corea
del Sur, pais que vio nacer a la profesionalizacién de los eSports. Después de que
el pais fuera golpeado por la crisis financiera de Asia de 1977, el gobierno dirigié
su mirada hacia las tecnologias de la informacién, como su salvacién econémica,
modernizando las infraestructuras de redes del pais y disminuyendo los costos de
acceso a internet para sus ciudadanos (3). Los trabajadores que fueron despedidos
durante la recesion, comenzaron a frecuentar los centros de computo o “café
internet”, que les proporcionaba un acceso barato a los juegos de PC (computadora),
por lo que, con el tiempo y con la gran acogida, el “Gaming” (la préctica de
videojuegos) fue considerada una actividad social para ellos (3). Los jugadores
surcoreanos pasaron mucho tiempo mejorando sus habilidades para competir con
otros, esto generd una industria capaz de apoyar a jugadores profesionales,
produciendo eventos deportivos, generando espectadores y por lo tanto,
auspiciadores (4). En 1998, la empresa americana Blizzard Entertainment lanzé al
mundo el juego de PC “StarCraft”, el cual fue recibido de forma increible en Corea,
revolucionando la forma en la que compiten los jugadores (4). StarCraft es un juego
de estrategia en tiempo real (RTS), que se ambienta en un mundo futurista, en el
cual, el jugador controla desde lo alto, la produccidn de recursos y de ejércitos, con
el objetivo de destruir las estructuras del enemigo, otro jugador. StarCraft se
convirtié rapidamente en un deporte popular.

Para inicios del afio 2000, Corea del Sur tenia mas oportunidades para los jugadores
profesionales de StarCraft que en cualquier otro lugar del mundo; se popularizaron



la “Team Houses” o Casas de equipo, donde los jugadores podian entrenar por diez
a més horas al dia, practicando hombro a hombro con sus compafieros de equipo,
tenian comida y habitaciones, por lo que el jugador sélo tendria que concentrarse
en entrenar (3). Ese mismo afio, el Ministerio de Cultura, Deporte y Turismo cred
la Asociacion Coreana de eSports (KeSPA), para promover y regular los juegos
competitivos, logrando conseguir que los jugadores amateurs tengan que ganar
torneos oficiales para alcanzar una licencia de jugador profesional (3). Décadas
después, los eSports se volvieron un fendmeno mundial, alcanzando a miles de
competidores y millones de espectadores, y que actualmente siguen las
competencias transmitidas en tiempo real por internet, las cuales otorgan millones
en premios.

Dentro de los eSports podemos describir dos tipos de jugadores, el jugador
profesional o “atleta de eSports”, aquel que tiene un contrato de trabajo con un
equipo profesional de eSports, y el jugador recreativo o “jugador” que es una
persona sin un contrato con los eSports pero que posee un estatus y habilidades en
el juego (5).

Los eSports estdn comdnmente organizados en géneros especificos, como los
Videojuegos Multijugador de Arena de Batalla en linea 0 MOBA por sus siglas en
inglés (Multiplayer Online Battle Arena), ejemplo de estos son juegos de PC:
League of Legends y Dota 2; los de Disparos en Primera Persona (FPS) como
Counter-Strike: Global Offensive, Overwatch y Fornite; los de Estrategia en
Tiempo Real (RTS) como Strarcraft 2; los Juegos de Cartas Coleccionables (CCG)
como Hearthstone; o los Videojuegos de Deporte como FIFA y NBA2K (2); por
mencionar algunos de los géneros mas importantes actualmente.

Segun el ultimo reporte de Newzoo a inicios del 2020, sobre el Mercado Global de
los eSports, en lo que se refiere solamente a los eSports competitivos a nivel
profesional, la audiencia crecera a 495 millones de personas este afio, y se
pronostica que los ingresos generados por patrocinios, derechos de transmision,
ingresos digitales, streaming, tickets, mercaderia y publicidad, alcancen los 1.1 mil
millones de dolares, lo que aproximadamente serian unos 150 millones de ddlares
mas de lo alcanzado el afio 2019 (6).

Debido al rapido crecimiento de los eSports en las Gltimas décadas, aparecieron
muchos detractores que cuestionaban, si deberian o no, ser considerados un deporte.
Los criticos argumentan que cuando uno esta frente al computador, no realiza
ninguna actividad fisica, y que, al contrario, los eSports fomentan el sedentarismo
entre los jovenes. Los defensores manifiestan que, si bien en los eSports no se
realiza una actividad fisica como en el deporte tradicional (fatbol, ciclismo,
basquetbol, etc), se realiza un esfuerzo mental muy alto e intenso, se trabaja en
equipo y se toma decisiones importantes en tiempo real, ademas que se entrena en
Casas de Entrenamiento o “Gaming Houses” entre 8 a 12 horas diarias, y se busca
constantemente lograr el maximo rendimiento, potenciando su velocidad de
reaccion, mejorando sus habilidades con el teclado y el raton, una rapida toma de
decisiones y creacion de estrategias, etc. Si el tiro deportivo o el tiro con arco, que
no son deportes tan fisicamente extenuantes, son considerados como deportes,
porqué los eSports, no podrian serlo. Para ello dicho debate fue llevado a esferas
mas altas del deporte, por lo que el Comité Olimpico Internacional (COIl) lo discutio



en las ultimas cumbres. En el 2017, en la 6ta Cumbre Olimpica, en Lausanne,
Suiza, se acordd que los “eSports” podrian ser considerados como una actividad
deportiva, ya que los jugadores involucrados se preparan y entrenan con una
intensidad comparable a los atletas de deportes tradicionales (7). Posteriormente en
el 2018, en la 7ma Cumbre Olimpica, se reconocio que el movimiento Olimpico
deberia continuar interactuando con la comunidad de eSports, debido a su
popularidad entre las generaciones jovenes de todo el mundo, aunque persisten
incertidumbres sobre algunos juegos que no son compatibles con los valores
olimpicos, y que por naturaleza, existe una dura competencia entre operadores
comerciales, que crean e impulsan estos juegos; mencionan ademas que es
prematura la discusion de los eSports como un evento medalla en el programa
olimpico (8). Finalmente, en la Gltima Cumbre Olimpica, la 8va, en diciembre del
2019, se acordd tomar un enfoque de dos velocidades: primero, aumentar la
cooperacion con los juegos electrénicos que simulan deportes tradicionales (FIFA,
NBAZ2K), y segundo, con respecto a los otros juegos, promover un estilo de vida
saludable en todos los niveles, sobre todo a nivel de los eSports profesionales (9).

En el Perd, los eSports también ha ido creciendo desde su llegada. En estos
momentos se disputa el torneo clausura de la Liga de League of Legends del Perd,
“Claro Guardians League”, auspiciada por la empresa de telecomunicaciones Claro,
que tiene la participacion de 8 equipos: “Instinct Gaming”, “Deliverance Esports”,
“Mad Kings”, “Polaris Gaming”, “G-Pride”, “Cienciano”, “Incubus” y “Diamond
Doves”, los cuales poseen entre 6 a 7 jugadores cada uno, ademas de un entrenador
por equipo (10). Asimismo, contamos con la Movistar Liga Pro Gaming, que realiza
los campeonatos de Dota 2, Counter Strike: Global Ofensive y Clash Royale, los
cuales se transmiten en vivo por Movistar TV (11). En total, entre estas dos ligas
profesionales, tenemos un aproximado de 223 jugadores participantes, que luchan
temporada a temporada por llevarse el tan preciado trofeo de campedn, y clasificar
a las mas importantes competiciones internacionales.

Entre los equipos mas reconocidos esta “Instinct Gaming”, que hace un mes se
consagro tricampedn nacional de League of Legends. “Infamous Gaming”, unico
equipo sudamericano de Dota 2 que participd en el Gltimo campeonato mundial
2019 y obtuvo el octavo lugar. “Beastcoast”, top 10 del ranking mundial de Dota 2,
es reconocido a nivel internacional y por todos los aficionados a los eSports del
Per(. Y si hablamos de algunos jugadores peruanos, Jean Pierre Gonzales (Chris
Luck), Steven Vargas (Stinger), Enzo Gianoli (Timado), Sebastian Cerralta (Robo-
Z); ellos también, se han ganado con los afios, el reconocimiento internacional por
sus habilidades en el juego (12).

Segun el estudio GFK que se desarrollé en Per( en agosto del 2019, el 69% de las
personas entre 18 y 64 afios han jugado alguin videojuego en el ultimo mes, de ellos,
el 34% se considera que es “Gamer” porque les gusta mucho los videojuegos, tienen
conocimientos sobre diversos juegos, consolas y dispositivos, tienen una gran
experiencia con los juegos o juegan con mucha frecuencia (13). El 78% de los
consideran “Gamer” son varones, 79% juega al menos 1 vez a la semana y 59% de
los gamers juega mas de 5 horas a la semana (13). Mencionan ademas en el estudio,
los aspectos negativos que han traido a sus vidas los videojuegos, 40% mencionan
que han aumentado de peso, 22% se han vuelto menos sociables, 29% han



presentado dolores o problemas de salud fisica, 17% ansiedad o irritabilidad, 40%
le dedica menos tiempo a los estudios y 41% le dedica menos tiempo a amigos y
familia (13).

La intensidad de los entrenamientos que se requieren para los eSports competitivos
necesita que el jugador permanezca sentado varias horas en frente del computador,
afrontando grandes niveles de estrés, atencion visual y movimientos repetitivos de
pequefios musculos, los cuales, al juntarse, son iguales a un estilo de vida sedentaria
y poco saludable (14). Con respecto al sedentarismo, se sabe que, el hecho de
permanecer sentados por periodos de tiempo mayores a 3 horas, esta asociado a un
efecto negativo en la salud vascular periférica y central (15). En el 2012 un jugador
profesional sufrié de trombosis venosa profunda, y el tratamiento fue retrasado
porque él no pensaba que el dolor de las piernas significara una afeccion
potencialmente mortal (14).

Son pocos los estudios realizados sobre la salud de estos deportistas. DiFrancisco-
Donoghue y colaboradores (2019), encuestaron a 65 jugadores universitarios de
eSports de 9 universidades de Estados Unidos y Canada, sobre sus habitos de juego,
estilos de vida, y sobre las molestias musculoesqueléticas debidas a la practica de
los eSports. Ellos encontraron que los jugadores entrenaban de 3 a 10 horas diarias.
Ademas, que las molestias mas frecuentes eran la fatiga ocular (56%), seguida del
dolor de cuello y espalda (42%), dolor de mufieca (36%) y dolor de mano (32%).
Sobre los estilos de vida, 40% de los participantes mencionaron que no realizaban
ningun ejercicio fisico y de todos los encuestados, s6lo 2% acudieron por atencion
médica (16).

El Colegio Americano de Medicina del Deporte (ACSM), junto con la Asociacion
Americana del Corazon (AHA), recomiendan a cada persona adulta, realizar como
minimo 30 min de actividad fisica aerobica de intensidad moderada en 5 dias de la
semana, o de intensidad vigorosa en 3 dias a la semana durante 20 min. Ademas, se
recomienda realizar actividades que mantengan o incrementen la fuerza muscular y
la resistencia por lo menos 2 dias (17). De la misma forma, la Organizacién Mundial
de la Salud (OMS), recomienda un minimo de 150 min semanales de actividad
fisica aer6bica moderada o 75 min de vigorosa, pudiendo distribuirselos en
cualquier momento de la semana, hasta divididos en rondas de 10 min de duracion.
Se puede tener mayores beneficios para la salud si realizamos méas de 300 min
semanales, siendo estos beneficios, dosis dependiente (18). Los beneficios son
mdaltiples, como la disminucion de la mortalidad, la enfermedad coronaria, la
presion arterial, diabetes mellitus, canceres de colon, mama, la disminucion de la
depresién y el mantenimiento de un peso saludable, entre otros (18).

Existen diversos cuestionarios para medir el nivel de actividad fisica. Uno de los
que tienen mayor validez y confiabilidad es el Cuestionario Internacional de
Actividad Fisica o IPAQ por sus siglas en inglés, el cual es aceptado
internacionalmente, y nos permite medir el grado de actividad en diferentes
poblaciones entre los 15 y 69 afios (19). Este cuestionario, en su version larga,
interroga sobre la actividad fisica relacionada con el trabajo, transporte, actividad
en casa, tiempo libre y determina los grados de actividad fisica en funcion de los
equivalentes metabdlicos (MET) consumidos durante dicha actividad (20).



Con respecto al sedentarismo, la ACSM recomienda que por cada hora de
permanecer sentado, se realice una actividad fisica leve o moderada por 1 a 5 min,
como pararse y salir a caminar, y algunos estiramiento suaves; para atenuar asi los
efectos negativos del mismo, como el efecto negativo sobre los marcadores
cardiometabdlicos, la composicion corporal y la funcién fisica del individuo (17).

Se sabe que los dos principales factores causantes de obesidad en nifios y jovenes,
involucran el consumo de alimentos altos en grasas, bajo en nutrientes y bebidas
azucaradas, y un estilo de vida sedentario, que es comunmente visto en aquellos
que permaneces muchas horas sentados, viendo television o jugando videojuegos
(21). Es probable que los jugadores profesionales de eSports sufran de estas
consecuencias, ya que, para entrenar, necesitan pasar muchas horas sentados frente
al computador, eso sin contar las horas de analisis de partidas, creacion de
estrategias, comunicacion entre el equipo y demas. Sin embargo, Pereira y col.
(2019) realizaron un cuestionario online en 928 jugadores profesionales de los
eSports de la Federacion Portuguesa de Futbol, donde encontraron que 79% de los
jugadores reportaron que realizan un entrenamiento fisico regular, en 51% de los
casos es planeado por los propios jugadores y 16% por su entrenador de eSports
(22). Kari y Karhulanhti (2016) encontraron conclusiones similares en jugadores
profesionales de Finlandia, los cuales eran relativamente activos, realizando 1.08
horas de ejercicio cada dia, siendo esto més de lo minimo recomendado por la OMS
(23).

Hasta la actualidad, ain existe poco conocimiento sobre la demandas fisicas y
mentales y sobre el manejo de lesiones y estilos de vida en los jugadores de eSports.
Este nuevo deporte requiere el soporte de profesionales de la salud que entiendan
los comportamientos sociales o adictivos, los cambios en el rendimiento académico
o laboral, y sobre lesiones crénicas debidas a la participacién en eSports como
problemas de mufieca y mano, lesiones en ojos y problemas posturales (16). Este
vacio dio surgimiento a la Medicina de los Deportes Electronicos o “eSports
Medicine”, un campo de la Medicina del Deporte dedicada a proteger y mejorar de
forma Unica la salud, la seguridad y el bienestar de los atletas de deportes
electrénicos (24). Actualmente son muy pocos los centros que cuentan con un
equipo como estos, pero tenemos, por ejemplo, a la “Facultad de Medicina
Osteopatica del Instituto de Tecnologia de Nueva York” (NYITCOM), que tiene el
“Centro de Medicina de Deportes Electronicos”, formado en enero del 2017, para
servir a su propio equipo de eSports, “Los Cybears”, que participan en la
Campeonato de eSports de la Conferencia de Costa del Este (25). Ellos proponen
un Modelo de Salud para los Atletas de eSports, que incluye: terapia fisica y
ocupacional, cuidados primarios de medicina del deporte, psiquiatria y psicologia,
optometria y oftalmologia, manejo dietético nutricional, y manejo del
entrenamiento atlético (25). Para ello conformaron un equipo de “eHealth”, que
incluye médicos especialistas en medicina familiar y medicina del deporte,
profesionales de terapia fisica deportiva y terapia ocupacional, y ademéas de un
fisidlogo del ejercicio (26). Ellos trabajan junto a los atletas para alcanzar su
maximo potencial, desde la pre-temporada hasta la post-temporada, para prevenir
lesiones, optimizar el rendimiento y mantener el bienestar general de los mismos
(26).



Viendo el impacto que tienen eSports en personas de todas las edades, el
crecimiento que se pronostica a futuro, en el Perd y en el mundo, y el mayor realce
que esta teniendo la actividad fisica como elemento fundamental para una buena
salud; creo importante investigar sobre cuél es el nivel de actividad fisica de este
gran grupo poblacional, asi poder brindar recomendaciones para el mejor cuidado
de la salud de nuestros jugadores.

3. OBJETIVOS
A) Objetivo general:

b)

B)

Determinar el nivel de actividad fisica de los jugadores profesionales de
eSports del Peru.

Obijetivos especificos:

Identificar las caracteristicas basicas del entrenamiento de los jugadores
profesionales de eSports del Peru.

Describir el nivel de actividad fisica de los jugadores que pertenecen a los
equipos que participan en la Liga de League of Legends de la Claro
Guardians League del 2020.

Describir el nivel de actividad fisica de los jugadores que pertenecen a los
equipos que participan en las Ligas de Dota 2, Counter Strike: Global
offensive y Clash Royale de la Movistar Liga Pro Gaming del 2020.
Determinar la relacion entre nivel de actividad fisica y las caracteristicas del
entrenamiento de los jugadores profesionales de eSports del Perd.

MATERIALES Y METODOS

Disefio del estudio:

Se realizara un estudio observacional descriptivo de corte transversal.

Poblacion:

La poblacion de estudio correspondera a todos los jugadores profesionales de
eSports del Per( que participan en la Liga de League of Legends de la Claro
Guardians League, y de las Ligas de Dota 2, Counter Strike: Global offensive y
Clash Royale de la Movistar Liga Pro Gaming del afio 2020.

Criterios de inclusién

1.
2.

3.

Jugadores mayores de 15 y menores de 69 afios de edad.

Jugadores profesionales de los equipos que participan en la Claro Guardians
League.

Jugadores profesionales de los equipos que participan en la Movistar Liga
Pro Gaming.

Criterios de exclusién

1.
2.

Jugadores menores de 15 y mayores de 69 afios de edad.
Jugadores profesionales que participan solamente en eventos o torneos.



c) Muestra:

No se realizard un muestreo, ya que se estudiara a toda la poblacion que cumpla
con los criterios de seleccion.

d) Definicion operacional de variables:

Tabla 1: Definicion Operacional de Variables

Definicion

Indica

Tipo de

Escala de

consumidos

Variable ) 3 . Valor
operacional dores variable medicion
sugiere el sueto | P |G
Edad g J de L Numeérica Afios
al momento de Cuantitativa
. datos .
estudio Discreta
Caracteristica | Ficha | 'ndependien Masculino
Sexo sexual de una de Cualti(taativa Nominal )
persona datos ; Femenino
Nominal
Jugador
Estudiante y
Independien Jugador
OcuDACi Tipo de trabajo | Ficha pte Trabajador
P que desempena de - Nominal | y Jugador
on S Cualitativa -
el individuo datos . Estudiante,
Nominal .
Trabajador
y Jugador
Otro
Dias de .
entrena | NUmero de dias | Ficha Depegdlent
miento que entrena en de Cuantitativa Numeérica Dias
por una semana datos Di
iscreta
semana
Horas
de Numero de . Dependient
entrena horas que Ficha e L
. de s Numerica Horas
miento entrena en una Cuantitativa
datos .
por semana Continua
semana
Progra | A tividad fisica | Ficha | DePendient Si
ma de e .
gjercicio programaday de Cualitativa Nominal
J estructurada datos . No
S Nominal
Grados de Bajo
Nivel de act|V|d,ad fisica Cuestio Dependient Moderado
L segun los : e .
activida > nario - Ordinal
d fisica equwa!e_ntes IPAQ Cuall'gatlva
metabolicos Ordinal Alto




€)

f)

9)

Procedimientos y técnicas:

Al inicio de la presente investigacion, se creard unos formularios de Google
Drive, conteniendo la “Ficha de Recoleccion de Datos” (Anexo 1) y el
“Cuestionario Internacional de Actividad Fisica (IPAQ)” (Anexo 2). Luego, se
contactard a cada representante de los equipos de eSports de la poblacion en
estudio, para obtener el contacto de sus jugadores. Se enviara un link con acceso
a los formularios, los cuales llenardn de forma anénima. Posteriormente, se
generara una Base de Datos en Microsoft Excel 2017 para el futuro andlisis
estadistico.

Aspectos éticos del estudio:

Antes de ejecutarse, el proyecto sera remitido al Comité Institucional de Etica
de la Universidad Peruana Cayetano Heredia para su aprobacion.

La identificacion del jugador permanecera en el anonimato.

Todos los participantes en el estudio deberan firmar el Consentimiento
Informado, el cual detalla los procedimientos a seguir durante esta investigacion
y la implicacion en la misma por parte de los participantes (Anexo 3).

Se declara que no hay conflicto de intereses.
Plan de anélisis:

La informacion obtenida de las Fichas de Recoleccidn de Datos y Cuestionarios,
seran sometidas a un analisis estadistico bajo los siguientes procedimientos:

¢ Almacenamiento en un Hoja de Célculo de Microsoft Excel
e Andlisis estadistico con el programa SPSS 22.0.

Se efectuara estadistica descriptiva con rangos, frecuencias y porcentajes. Se
realizardn medidas de tendencia central, media, moda y desviacion esandar para
las variables cuantitativas. Se utilizara la prueba Chi cuadrado para buscar
asociacion entre el nivel de actividad fisica y las caracteristicas del
entrenamiento. Se considerarda un valor de P < 0,05 como estadisticamente
significativo.
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6. PRESUPUESTO

La recoleccion de datos se realizara en formato digital por lo que se reduciran los
gastos en papeleria.

Tabla 2: Detalles del Presupuesto del Estudio

Categorias | Descripcion Costo Unitario | Cantidad Total

Material de Laptop Autofinanciado 1 S/0.00

Escritorio — = iceros S/ 1.00 10 5/10.00
Impresiones S/0.50 20 S/ 10.00
Estadistico S/ 400.00 1 S/ 400.00
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Personal de Disefiador S/200.00 S/ 200.00
Trabajo Web
Publicacién | Investigador Autofinanciado S/0.00
Imprevistos Otros - 10% S/ 62.00
Inversion Total S/ 682.00

7. CROMOGRAMA DE ACTIVIDADES

Tabla 3: Cronograma del Estudio “Nivel de Actividad Fisica de los
Jugadores Profesionales de eSports del Peru”

Actividades

Mar,20

Abr,20 | May,20

Jun,20

Jul,20

Ago,20

Set,20

Revision
Bibliografica

X

X X

X

Elaboracion del

Proyecto

X

X

Aceptacion del
Proyecto

Obtencion de
Bases de Datos

Analisis de
Resultados

Proceso de
Publicacion
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Anexo 1
FICHA DE RECOLECCION DE DATOS

Para motivos de la presente investigacion necesitamos conocer algunos datos sobre

el jugador(a) profesional de eSports v las caracteristicas basicas de su
entrenamiento. Los siguientes datos seran registrados de forma anonima.

1. ;Cual es su edad?

2. ;Cual es su sexo?
Masculino { ]
Femenino { )

3. En qué juego de eSports participa a nivel profesional?

4. ;A que equipo de eSports pertenece actualmente?

Il.h

;Cual es su ocupacion?

Jugador a tiempo completo [ )]
Estudiante v jugador a tiempo parcial (
Trabajador v jugador a tiempo parcial (

Estudiante, Trabajador v jugador a tiempo parcial
Otro, especifique:

T e et
p—

6. ;Cuantos dias a la semana dedica al entrenamiento de eSports?

;Cuantas horas a la semana dedica al entrenamiento de eSports?

8. ;Realiza algun programa de ejercicios como parte de su entrenamiento en
ebSports?

Si( ) No( )
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Anexo 2

CUESTIONARIO INTERNACIONAL DE ACTIVIDAD FISICA

Estamos interesados en saber acerca de la clase de actividad fisica que los jugadores
profesionales de eSports hacen como parte de su vida diaria. Las preguntas se
referiran acerca del tiempo que usted utilizd siendo fisicamente activo(a) en los
tiltimos 7 dias. Por favor responda cada pregunta atn si usted no se considera una
persona activa. Por favor piense en aquellas actividades que usted hace como parte
del trabajo, en el jardin v en la casa, para ir de un sitio a otro, v en su tiempo libre
de descanso, ejercicio o deporte.

Piense acerca de todas aquellas actividades vigorosas v moderadas que usted
realizéd en los iltimos 7 dias. Actividades vigorosas son las que requieren un
esfuerzo fisico fuerte v le hacen respirar mucho mas fuerte que lo normal
Actividades moderadas son aguellas que requieren un esfuerzo fisico moderado v

le hace respirar algo mas fuerte que lo normal.

PARTE 1: ACTIVIDAD FISICA RELACIONADA CON EL TRABAJO

La primera seccion es relacionada con su trabajo. Esto incluve trabajos con salario,
agricola, trabajo voluntario, clases, v cualguier otra clase de trabajo no pago que
usted hizo fuera de su casa. No incluya trabajo no pago que usted hizo en su casa,
tal como limpiar la casa, trabajo en el jardin, mantenimiento general, v el cuidado
de su familia. Estas actividades seran preguntadas en la parte 3.

1. i Tiene usted actualmente un trabajo o hace algun trabajo no pago fuera de
su casa’
51
No —- Pase a la PARTE 2: TRANSPORTE

Las siguientes preguntas se refieren a todas las actividades fisicas que usted hizo en
los iltimos 7 dias como parte de su trabajo pago o no pago. Esto no incluye ir v
venir del trabajo.

2. Durante los ultimos 7 dias, ;Cuantos dias realizo usted actividades fisicas
vigorosas como levantar objetos pesados, excavar, construccion pesada, o
subir escaleras como parte de su trabajo? Piense solamente en esas
actividades que usted hizo por lo menos 10 minutos continuos.

dias por semana

Ninguna actividad fisica vigorosa relacionada con el trabajo e

Pase a la pregunta 4

MNo sabe/No esta seguro(a)
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iCuanto tiempo en total usualmente le toma realizar actividades fisicas
vigorosas en uno de esos dias que las realiza como parte de su trabajo?

horas por dia
minutos por dia

No sabeMNo estd seguro(a)

Nuevamente, piense solamente en esas actividades que usted hizo por lo
menos 10 minutos continuos. Durante los viltimos 7 dias, [Cuantos dias
hizo Usted actividades fisicas moderadas como cargar cosas ligeras como
parte de su trabajo? Por favor no incluya caminar.

dias por semana

No actividad fisica moderada relacionada con el trabajo -

Pase a la pregunta 6

iCuanto tiempo en total usualmente le toma realizar actividades fisicas
moderadas en uno de ezos dias que las realiza como parte de su trabajo?

horas por dia
minutos por dia

No sabeMNo estd seguro(a)

Durante los iltimos 7 dias, ; Cuantos dias caminé usted por lo menos 10
minutos continuos como parte de su trabajo? Por favor no incluya ninguna
caminata que usted hizo para desplazarse de o a su trabajo.

dias por semana

Ninguna caminata relacionada con trabajo —

Pase a la PARTE 2: TRANSPORTE

;Cuanto tiempo en total pasd generalmente caminado en uno de esos dias
como parte de su trabajo?

horas por dia
minutos por dia

No sabe/No esta segurola)
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PARTE 2: ACTIVIDAD FISICA RELACIONADA CON TRANSPORTE

Estas preguntas se refieren a la forma como usted se desplazd de un lugar a otro,
incluvendo lugares como el trabajo, las tiendas, el cine_ entre otros.

g Durante los dltimoes 7 dias, ; Cuantos dias viajé usted en un vehiculo de
motor como un tren, bus, automovil, o tranvia?

dias por semana

No viajo en vehiculo de motor wlp  Pase a la pregunta 10

9 Usualmente, ;Cuanto tiempo gastd usted en uno de esos dias viajando en
un tren, bus, automovil, tranvia u otra clase de vehicule de motor?

horas por dia
minutos por dia

No sabe/No esta seguro(a)

Ahora piense unicamente acerca de montar en bicicleta o caminatas que usted

hizo para desplazarse a o del trabajo, haciendo mandados, o para ir de un lugar a
otro.

10. Durante los iltimos 7 dias, ;Cuantos dias montd usted en bicicleta por al
menos 10 minutos continuos para ir de un lugar a otro?

dias por semana

No monto en bicicleta de un sitio a otro -
Pase a la pregunta 12
11. Usualmente, ; Cuanto tiempo gastd usted en uno de esos dias montando en

bicicleta de un lugar a otro?

horas por dia
minutos por dia

No sabe/No esta seguro(a)
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12 Durante los viltimos 7 dias, [Cuantos dias camino usted por al menos 10
minutos continuos para ir de un sitio a otro?

dias por semana

No caminatas de un sitio a otro ===  Pgse g la PARTE 3:
TRABAJO DE LA CASA,
MANTENIMIENTO DE LA
CASA, Y CUIDADO DE LA
FAMILIA

13. Usualmente, ;Cuanto tiempo gastd usted en uno de esos dias caminando
de un siti0 a otro?

horas por dia
minutos por dia

No sabe/No esta seguro(a)

PARTE 3: TRABAJO DE LA CASA, MANTENIMIENTO DE 1.4 CASA, Y
CUIDADO DE L4 FAMILIA

Esta seccion se refiere a algunas actividades fisicas que usted hizo en los dltimos 7
dias en v alrededor de su casa tal como como arreglo de la casa, jardineria, trabajo
en el césped, trabajo general de mantemimiento, v el cuidado de su familia.

14. Piense inicamente acerca de esas actividades fisicas que hizo por lo menos
10 minutos continuos. Durante los tltimos 7 dias, ; Cuantos dias hizo usted
actividades fisicas vigorosas tal como levantar objetos pesados, cortar
madera, palear nieve, o excavar en el jardin o patio?

dias por semana

Ninguna actividad fisica vigorosa en el jardin o patio —

Pase a la pregunta 16

—t
LA

Usualmente, ;Cudnto tiempo dedica usted en uno de esos dias haciendo
actividades fisicas vigorosas en el jardin o patio?

horas por dia
minutos por dia

No sabe/No esta seguro(a)

16. Nuevamente_ piense unicamente acerca de esas actividades fisicas que hizo
por lo menos 10 minutos continuos. Durante los ultimos 7 dias, ;Cudntos
dias hizo usted actividades fisicas moderadas tal como cargar objetos
livianos, barrer, lavar ventanas, v rastrillar en el jardin o patio?
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dias por semana

Ninguna actividad fisica moderada en el jardin o patio m—-

Pase a la pregunta 18

17. Usualmente, ;Cuanto tiempo dedica usted en uno de esos dias haciendo
actividades fisicas moderadas en el jardin o patio?
horas por dia
minutos por dia
No zabe/No esta seguro(a)

18. Una vez mas, piense Gnicamente acerca de esas actividades fisicas que hizo
por lo menos 10 minutos continuos. Durante los dltimos 7 dias, [ Cuantos
dias hizo usted actividades fisicas moderadas tal como cargar objetos
livianos, lavar ventanas, estregar pisos v barrer dentro de su casa’

dias por semana

Ninguna actividad fisica moderada dentro de 1a casa —-
Pase a la PARTE 4:
ACTIVIDADES
FISICAS DE
RECREACION,
DEPORTEY
TIEMPQO LIBRE

10

8 Usualmente, ;Cuanto tiempo dedica usted en uno de esos dias haciendo
actividades fisicas moderadas dentro de su casa?

horas por dia
minutos por dia

No sabe/No esta seguro(z)

PARTE 4: ACTIVIDADES FISICAS DE RECREACION, DEPORTE Y
TIEMPO LIBRE

Esta seccion se refiere a todas aquellas actividades fisicas que usted hizo en los

ultimos 7 dias Gnicamente por recreacion, deporte, ejercicio o placer. Por favor no
incluva ninguna de las actividades que va haya mencienado.
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Sin contar cualquier caminata que va haya vsted mencionado, durante los
ultimos 7 dias, ;Cuantos dias caminé usted por lo menos 10 minutos
continuos en su tiempo libre?

dias por semana

Ninguna caminata en tiempo libre === Pgse g la pregunta 22

Usualmente, ;Cuanto tiempo gastd usted en une de esos dias caminando
en su tiempo libre?

horas por dia
minutos por dia

I:I No sabeNo esta seguro(a)

Piense Unicamente acerca de esas actividades fisicas que hizo por lo menos
10 minutos continuos. Durante los altimos 7 dias, ;Cuantos dias hizo usted
actividades fisicas vigorosas tal como aerdbicos, correr, pedalear rapido en
bicicleta, o nadar rapido en su tiempo libre?

____ dias por semana
D Ninguna actividad fisica vigorosa en tiempo libre —
Pase a la pregunta 24
Usualmente, ;Cuanto tiempo dedica usted en uno de esos dias haciendo

actividades fisicas vigorosas en su tiempo libre?

horas por dia
minutos por dia

D No sabe/No esta seguro(a)

Nuevamente, piense Gnicamente acerca de esas actividades fisicas que hizo
por lo menos 10 minutos continues. Durante los dltimos 7 dias, ;Cuantos
dias hizo usted actividades fisicas moderadas tal como pedalear en bicicleta
2 paso regular, nadar a paso regular, jugar dobles de tenis, en su tiempo
libre?

dias por semana

I:' Ninguna actividad fisica moderada en tiempo libre m—-

Pase a la PARTE 3:
TIEMPO
DEDICADO A
ESTAR
SENTADO(A)
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253, Usualmente, ;Cuanto tiempo dedica usted en uno de esos dias haciendo
actividades fisicas moderadas en su tiempo libre?

horas por dia

minutos por dia

No sabe/No esta seguro(a)

PARTE 5: TIEMPO DEDICADO A ESTAR SENTADO(A4)

Las nltimas preguntas se refieren al tiempo que vsted permanece sentado(z) en el
trabajo, la casa, estudiando, v en su tiempo libre. Esto incluve tiempo sentado(a) en
un escritorio, visttando amigos(as), levendo o permanecer sentado(a) o acostado(a)
mirando television. No incluva el tiempo que permanece sentado(a) en un vehiculo
de motor que va hava mencionado anteriormente.

26. Durante los dltimos 7 dias, ;Cuanto tiempo permanecio sentado(a) en un
dia en la semana”

horas por dia
minutos por dia

No sabe™No esta seguro(a)

27, Durante los daltimos 7 dias, ;Cuanto tiempo permanecid sentado(a) en un
dia del fin de semana?

horas por dia
minutos por dia

No sabeNo esta seguro(a)

Este es el final del cuestionario, gracias por su participacion.
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