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RESUMEN

Con el desarrollo acelerado de las plataformas tecnolégicas y formas de
entretenimiento virtual en todo el mundo surgieron incognitas de como estas
podrian influir en la salud de sus usuarios, por tal motivo los expertos en ciencias
meédicas realizaron todo tipo de estudios con la finalidad de descubrir las
consecuencias del alto consumo de videojuegos y uso de dispositivos moviles y
consolas para la salud. Algunos para destacar fueron en el 2018 el de gestion de
la salud de un deportista de eSport: un modelo de gestién de salud integrado con
finalidad de advertir como deberia ser la salud de un gamer competitivo y las
respectivas evaluaciones y criterios en salud a tener en cuenta para un desarrollo
adecuado de su actividad. Enfoque de un médico ostedpata para el atleta de
deportes electrénicos dando un analisis de las patologias osteomusculares mas
frecuentes de esta poblacion.

La investigacion tiene como objetivo identificar los factores de riesgo capaces de
repercutir en desarrollo de enfermedades de interés publica no transmisible y
enfermedades laborales en la comunidad Casual y Hardcore gamer colombiana
dado que al ser un campo nuevo de incursidn en el pais no se encuentra literatura
respecto a esta comunidad y no se ha desarrollado totalmente las ligas o
jugadores profesionales de esta practica.

Para el desarrollo de este estudio descriptivo se utilizd un modelo de corte
trasversal para caracterizar variables sociodemograficas y cuantificar factores de
riesgo que afecten a la poblacién autodenominada casual o hardcore gamer en
Colombia para el desarrollo de enfermedades de interés en salud publica no
transmisible y salud laboral del pais. La muestra sera miembros de la comunidad
gamer colombiana pertenecientes a grupos de multiples plataformas o redes
sociales como Facebook, discord y WhatsApp, en la cual se obtendran
informacion mediante el diligenciamiento de una encuesta virtual de Google.

Se logré establecer en la comunidad gamer colombiana se encuentra inclinada en
un porcentaje 71.9% hacia la actividad gamer como una manera de esparcimiento
y relajacibn mas que como una actividad a desarrollar para ganancia de ingresos o
un sustento predeterminado, sin embargo, se encontré que 30% de la muestra si
logran generar ingresos a partir de esta practica. Ademas, un total de 87.5% de la
poblacién estudio solo invierte entre 1 a 5 horas de manera diaria para el
esparcimiento en plataformas de videojuegos siendo forma casual y solo un 12.5%
de los estudiados tiene sesiones prolongadas de entre 6 a 9 horas de manera
continua o de manera hardcore.

Se requiere realizacion de estudios mas generalizados hacia la poblacion gamer
colombiana para continuar avanzando en materia de salud dado que sera esta la
qgue dara a luz los atletas del deporte electronico del mafiana y representara una
oportunidad laboral y una fuente de ingresos considerable para nuestro pais.

» Palabras clave.

e-Sports. Gaming, competitive gaming, enfermedades osteomusculares,
sedentarismo, jugador casual



1. INTRODUCCION

El desarrollo de nuevos tipos de tecnologia y el avance agigantado en el mundo
del entretenimiento de los video juegos ha planteado desde su comienzo ciertas
interrogantes con respecto a la influencia que pueden representar en la salud y los
estilos de vida de las personas afines a estos. Al pasar de los afios con la
popularizacion de los servicios de streaming en vivo por internet (youtube,
youtubegaming, twitch), las plataformas tecnologias y el desarrollo de videojuegos
despertd en el publico progresivamente pasiones y fanatismos igual que otros
tipos de entretenimiento como el futbol, series de television, peliculas entre otros.
De manera imprevista el nivel de fanatismo y pasion por observar las trasmisiones
y shows en vivo de algunos juegos del mercado como League OfLegends,
Counter Strike, Dota, FIFA, por nombrar algunos de los mas populares, en los
cuales equipos de jugadores compiten unos contra otros mostrando sus
habilidades, haciendo gala de sus reflejos, agilidad mental y desarrollo de
estrategias para tomar la victoria. Esto genero un acogimiento tal que empresas y
marcas internacionales empezaron a fomentar estas competiciones para obtener
beneficios econdmicos. Con el favor del tiempo dichas competiciones empezaron
a traer mas publico, exigiendo mejor nivel de organizacién y el desarrollo de un
mejor espectaculo por parte de sus protagonistas. De esta manera surgieron
personas que dedican su tiempo y esfuerzo a perfeccionar su desempefio en
videojuegos con animo de obtener remuneracion y hacer de dicha remuneracion
su sustento vital los Jugadores Profesionales o “Profesional-Gamer”.

La actividad profesional como jugador demanda como cualquier otra profesion un
namero de horas de practica diarias. Dado que esta actividad debe realizarse
frente a una consola de videojuegos, celular o un computador el sujeto debe estar
expuesto a realizacion de movimientos repetitivos con las manos, tiempo de
exposicion visual a pantallas de manera continua, sedestacion entre otros
factores, que con el tiempo pueden generar afecciones de salud, ademas que
como en todo dmbito competitivo la ansiedad, el estrés, los factores psicosociales
pueden tener impacto en la salud de esta persona.

La falta de una moderacion adecuada en el consumo de videojuegos, con
practicas poco saludables de alimentacion y sedentarismo pueden a posteriori
generar alteraciones en la salud de tipo organico como hipertension y diabetes
ademas de trastornos psicolégicos como la ansiedad, depresién y adiccion.
Colombia se ha vuelto un pais con alta demanda de videojuegos llegando en
consecuencia algunos de sus exponentes a escenarios competitivos
internacionales y alcanzando el nivel profesional. Segun cifras reportadas por la
prensa Colombia “En Colombia se contabilizaron dos millones de espectadores
unicos para los eventos de la LVP durante 2019” Siendo la LVP la liga de
videojuegos profesionales de Colombia, “segun las cifras oficiales; ademas, en
este mismo afo, se llego a los 4,2 millones de visualizaciones de contenido de la



LVP. Resultados de competencias como la Golden League y el Circuito Free Fire
convierten a LVP en el operador de Esports con mas transmisiones y mayor
audiencia en Colombia.” (El espectador,2020)

En paises mas desarrollados en este ambito como es estados unidos ha llegado a
implementar ejes para la atencion integral y formacion de los deportistas de
deportes electronicos mediante la evaluacion y seguimiento por un equipo
multidisciplinario de nutricionista, psiclogo, médico y preparador fisico, todo esto
basados en que como cualquier otra disciplina deportiva convencional debe existir
un estado de salud optimo en su participante para que este del mayor rendimiento
en competencia. (DiFrancisco-Donoghue,2019)

Considerando que en Colombia el crecimiento y desarrollo de estas actividades
deportivas electronicas tiene relativamente poco tiempo de creacion y fomento, es
de suma importancia la identificacion de los factores de riesgo en salud y
patologias que puedan llegar a desarrollar aquellos deportistas de los eSports con
rango profesional o semiprofesional para de esta manera en proximas
investigaciones poder elaborar medidas preventivas que protejan la salud de esta
poblacién laboral emergente, con la finalidad de disminuir el impacto en incidencia-
prevalencia de enfermedades laborales y enfermedades de interés en salud
publica no trasmisibles.



2. JUSTIFICACION

En los ultimos afios y tras el crecimiento exponencial de la comunidad “Gamer”, a
nivel mundial, surgieron nuevos conceptos como el “Gaming Competitivo” y los “
E-sports”, mediante los cuales se pretendia dar una relevancia mayor al
desarrollo de los videojuegos llegando al nivel de estructuracion de
organizaciones y marcas dedicadas a reclutar personas con destrezas multiples
en esa actividad, para crear equipos capaces de competir contra otros y asi
obtener recursos econdmicos de un publico consumidor de dicho espectaculo. En
el ano 2018 el torneo de videojuegos “THE INTERNATIONAL 2018” de DOTA 2
llego a reunir fondos o “Prize Pool” de un total de $ 25.532.177 ddlares, el cual
seria repartido entre los equipos participantes de acuerdo su lugar en la
competicion, mostrando el auge que podria alcanzar dicha actividad a posteriori.
(As, M. E, & eSports, M. 2018)

Colombia no ha sido la excepcion en cuanto a la incursion en el mundo del gaming
competitivo, desde el afio 2018 empezaron a surgir agrupaciones como la liga
colombiana de videojuegos, la Golden league y FEDECOLDE, orientados a la
promocién de eventos de gaming competitivos y desarrollo de esta nueva cultura
en el pais lo cual motivo de manera inicial el desarrollo de un estudio a la
comunidad gamer colombiana que aunque en crecimiento tiene el potencial de
llegar a ligas mayores con el paso de los afios.

En Colombia en el afio 2019 la federacion colombiana de deportes electronicos
(FEDECOLDE) fue reconocida e integrada de manera formal a federacion
internacional de deportes electronicos (International EsportsFederation “IESF”)
junto a 3 paises: Ucrania, Turquia, Kazakstan y sus respectivas federaciones a un
conglomerado de 82 naciones. Los deportes electrénicos han dado lugar al
nacimiento de los jugadores profesionales “Pro-Gamer” y como toda actividad
profesional esta puede llevar al desarrollo de ciertas patologias consecuentes a la
actividad realizada. (Four new nations join IESF. 2020)

Considerando que no se han desarrollado todavia grandes marcas o equipos a
nivel profesional en juegos susceptibles de competitividad o Esports en este pais,
la finalidad del estudio es la identificacion de los factores de riesgo que podrian
desarrollar la comunidad autodenominada “Casual Gamer” quien expende menos
cantidad de tiempo en videojuegos o se dedica a videojuegos casuales dado que
generalmente involucran mecéanicas de juego menos complicadas o complejas en
términos de jugabilidad o tiempo de juego” y “Hardcore Gamer” que se puede
definir como “una persona que dedica grandes cantidades de tiempo a los
videojuegos en busca de pulir sus habilidades en estos”.Considerando los
problemas de salud futuros que puede desarrollar esta poblacién se hace de gran
interés el estudio de sus factores de riesgos propios para en futuros proyectos
dedicarse a desglosarlos y elaborar estrategias para intervenirlos de cara a un



ambiente profesional como es desarrollado en otros paises. El disefio y todo lo
referente a ejecuciéon y metodologia del proyecto esta pensado en una formar de
generar una primera referencia en este tema a nivel Colombia por lo que es el tipo
de estudio mas viable y recomendado en fases iniciales para generar
conocimientos.



3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Identificar los factores de riesgo presentes actualmente en los
autodenominados “Casual Gamer” y “Hardore gamer” de los deportes
electronicos colombianos, que pueden impactar en el desarrollo de
enfermedades de interés en salud publica y salud laboral del pais.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Determinar factor de riesgo mas frecuente entre los autodenominados
“Casual Gamer” y “Hardore gamer” de los deportes electronicos
colombianos que pueden impactar en el desarrollo de enfermedades de
interés en salud publica no trasmisible y salud laboral del pais.

- Caracterizar variables sociodemogréficas

- Precisar la frecuencia de factores de riesgo modificables y no
modificables riesgos presentes actualmente en los autodenominados
“Casual Gamer” y “Hardcore gamer”



4. ESTADO ACTUAL - INVESTIGACIONES INTERNACIONALES SOBRE E-
SPORTS Y EFECTOS DE LOS VIDEJUEGOS EN LA SALUD

4.1 MARCO TEORICO

Los deportes electrénicos o e-Sports (Electronic Sports) son una nueva variante
de las actividades deportivas que ha sido reconocida como tal en los ultimos afios
principalmente en paises desarrollados como Estados Unidos, China, Rusia y
Korea del Sur, (Diario As. 2020) en la cual todas las actividades se llevan a cabo
en plataformas de videojuegos. Computadoras, playstation, celulares, Nintendo, x-
box son las mas usuales para la practica de este tipo de disciplina, que como
cualquier otra disciplina del deporte requiere concentracion, buenos reflejos,
agilidad mental, trabajo en equipo para ser ejecutada de una manera adecuada y
dar el nivel de competitividad correspondiente a sus similes no virtuales. A medida
que los deportes electrénicos han ido creciendo facilitados por el desarrollo de
internet y las plataformas virtuales, han llegado a mas paises del mundo entre
estos Colombia.

El concepto de los e-Sports ha permitido un desarrollo formal de competencias a
nivel mundial (2), las cuales tiene un publico muy apasionado tanto como el futbol
u otras disciplinas deportivas, lo que le ha permitido generar ingresos
multimillonarios en base a la transmision de espectaculos competitivos de los
juegos o “Competitive Gaming” y catapultado la fama de esta actividad en publico
de todas las edades que cada vez invierten mas tiempo en los videojuegos en
basqueda de mejorar sus habilidades y quizas asi poder ingresar al espectaculo
como participante y no como espectador solamente.

Las personas que practican los deportes electronicos hacen su camino a un nivel
profesional invirtiendo cantidades de horas diarias en mejora de sus habilidades
sentados frente a las plataformas que la desarrollan, convirtiéndose en una
actividad altamente sedentaria a comparacion a otros deportes, pero en la cual se
ejecutan movimientos repetitivos, rapidos y constantes con las extremidades
superiores y que sin una preparacion fisica adecuada pueden llegar a causar
lesiones a corto mediano y largo plazo. Aparte de las lesiones en sistema musculo
esquelético también se pueden desarrollar desordenes de tipo metabdlico como el
desbalance energético entre lo ingerido y lo implementado por el organismo en
sus funciones diarias, trastornos en Organos de los sentidos por exposicion a
emision de las luces de monitores y desordenes mentales y psicologicos. (Zwibel,
H., DiFrancisco-Donoghue, J., DeFeo, A., & Yao, S. 2019)

En Colombia dado al poco tiempo de incursién que lleva el gaming de manera
abierta y competitiva no hay desarrolladas ligas profesionales o jugadores
profesionales como los hay en otros paises, sin embargo, esto no quiere decir que
en el pais no existan personas que dedican gran parte de su dia pulir o mejorar



sus habilidades en plataformas de juego para destacar sobre el resto de la
comunidad. Se pueden dar actualmente dos titulos a aquellos que les gusta jugar
a materia competitiva los videojuegos en Colombia, los “Casual Gamer” que estan
definidos como aquellas personas que invierten algunas horas de juego al dia para
el disfrute personal de los videojuegos sin un objetivo especifico de destacar o
generar ingresos a partir de ella y por otro lado se encuentran los “Hardcore
Gamers” personas que no solo disfrutan de los videojuegos sino también de lucir
una gala de sus habilidades en la materia y tratar de resaltar sobre la comunidad,
esta Ultima es la mas cercana a la parte competitiva que hay actualmente en
Colombia de acuerdo con declaraciones personales de algunos de los grupos mas
conocidos o que hasta ahora se han presentado a nivel colombiano (Urban
Dictionary: Hardcore Gamer. (s/f). Recuperado el 14 de octubre de 2021). Por tal
motivo el enfoque del estudio va a identificar las caracteristicas de los factores de
riesgos en estas dos versiones de quienes a futuro puede ser los representantes
de Colombia en materia de Esport o0 Gaming competitivo.

Segun un informe de los Centros para el Control y la Prevencién de
Enfermedades, solo una cuarta parte de los adultos en los Estados Unidos hacen
ejercicio cumpliendo los requerimientos semanales de esto. Estas vidas deben
mejorarse a toda costa, ya que también se ha demostrado la asociacién entre
estar sentado durante largos periodos de tiempo y el desarrollo de enfermedades
graves. Un estilo de vida sedentario incluye todo el tiempo empleado estando
sentado y acostado (mirar television, usar una computadora, conducir un
automovil, leer, etc.). Si la cantidad total de tiempo excede las 6 horas diarias y no
cumple con las pautas de ejercicio recomendadas por la AHA (La American Heart
Association) de al menos 150 minutos de ejercicio aerébico moderado por semana
0 75 minutos de ejercicio aerdbico intenso es facil caer en un estilo de vida
sedentario. Aparte de lo anterior el peso y los habitos alimentarios, tiene un efecto
negativo sobre la salud considerando que, si el gasto energético de metabolismo
basal es menor que la energia obtenida de ingesta de alimentos como por ejemplo
en la dieta alta de carbohidratos y bebidas azucaradas el organismo tiende a
acumularlos y tenerlos en reserva en forma de tejido adiposo, generando otros
trastornos metabdlicos. (Cnn.com website 2018)

Las personas que llevan un estilo de vida particularmente sedentario tienen mas
probabilidades de desarrollar diabetes tipo 2, obesidad, enfermedades cardiacas y
cancer. La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) estima que entre el 60% y el
85% de la poblacion mundial lleva un estilo de vida sedentario, lo que plantea un
problema de salud publica. Al igual que el cuerpo, el cerebro se ve afectado por el
flujo sanguineo para mantener su funcionamiento normal. Un estudio de la
Sociedad Estadounidense del Cancer encontr6 que las personas que
permanecian sentadas durante largos periodos de tiempo (6 horas o mas al dia)
tenian una tasa de mortalidad del 19%, independientemente de la causa, en
comparacion con las que permanecian sentadas menos de 3 horas al dia.
(Actividad fisica. (s/f). Recuperado el 14 de octubre de 2021)



Para el desarrollo de enfermedades musculoesqueléticas en actividades
sedentarias relacionadas con el uso de mouse o dispositivos de mando en
gamers no se han establecidos parametros estrictos en estudios cientificos previos
0 los revisados no han sido concluyentes en cuanto tiempo o repeticiones de
movimiento por minutos requeridas para la aparicion de las mismas, sin embargo
pueden dar un estimado del grupo etario en el cual se pueden iniciar o manifestar
algunos como sindrome de tunel del carpo, trastornos de la postura corporal y
dolor en cuello alrededor de entre los 22 a 27 afios que puede estar relacionado
con el niumero de movimientos repetitivos ejecutados durante las sesiones de
juego de practica de un gamer. (Salazar Pereda, G. S. 2019)

Algunas de las lesiones y enfermedades musculoesqueléticas en quienes dedican
gran parte de las horas diaria a uso de videojuegos pueden ser: Epicondilitis,
descrita como una afeccion en la cual debido al rose constante del tendén ubicado
en epicondilo del codo se genera una lesion que el organismo tarda en reparar y
produce dolor punzante al realizar movimiento predominantemente que impliquen
la extension del antebrazo (Chaustre Ruiz, D. M. 2011). Sindrome tunel del carpo
caracterizado por ser una lesion al nervio mediano a nivel de la mufeca, que
inerva los dedos pulgar, indice y medio de la mano permitiéndoles su movilidad y
sensibilidad y que al ser afectado puede llegar a presentar parestesias u
hormigueos y perdida de la fuerza en dicha extremidad. Tenosinovitis de Quervain
caracterizada por ser una inflamacion en la vaina que rodea los tendones del
pulgar abductor largo y extensor corto el cual causa mucho dolor al realizar
movimientos de rotaciéon de la mufieca. Bursitis que se define como cualquiera
inflamacion en las bursas o los sacos llenos de liquido sinovial que permiten la
libre movilidad y realizacion de movimientos articular sin que se presente rosen
entre los huesos y que suele sucederé cuando una articulacion realiza
movimientos repetitivos de manera constante. (Dreano, T., Albert, J.-D., Marin, F.,
& Sauleau, P. 2011)

Estas lesiones descritas con anterioridad ya estan tipificadas como enfermedades
de origen laboral dependiendo de las funciones realizadas por el individuo,
(Decreto 1477 de 2014) por tal motivo en proyeccion al futuro que tiene la
actividad competitiva gaming y para “casual” o “hardocore” gaming se resalta la
importancia de realizar estudios y describir el comportamiento actual de las
mismas en la poblacion local y exponerla a nivel colombiana.

Otra de las patologias que se puede desarrollar durante la jornada practica de
gaming se conoce como sindrome de VTD o sindrome de la vision del
computador. Es una enfermedad que afecta los 0jos, el cuerpo y la mente debido
a largas horas de trabajo utilizando una pantalla (VDT: terminal de pantalla visual)
como una computadora dispositivos moéviles o consolas de videojuegos,
caracterizada por presentar sintomas como vision borrosa, cansancio visual, 0jos
secos, y disminucién progresiva de la agudeza visual que puede verse asociado a
otro tipo de dolores o malestares musculo esqueléticos como rigidez o espasmo
en hombros dolor en cuello dadas las posiciones adaptativas que adquiere quien



padece de esta patologia para compensar la disminucion su capacidad visual.
(Garcia Alvarez, P. E., & Garcia Lozada, D. (2010)

Habiendo hecho una breve revisibn sobre algunas de las patologias a nivel
organico que pueden desarrollarse de acuerdo a estudios realizados a través del
tiempo por el uso de videojuegos, hay que mencionar ademas los trastornos de la
psique que no son para echar de menos entre estos:

Trastorno de ansiedad: La ansiedad es el estado de excitacion causado por
pensar en los peligros, las tensiones, inseguridades y como lidiar con lo que puede
suceder a continuacion en cualquier aspecto de la vida, como resultado de esto el
individuo que la padece siempre estara tenso y su cuerpo y su mente estaran
alterados. Por ejemplo, a menudo estan cansados y no pueden dormir, sufren
dolores de cabeza, nauseas, mareos, rigidez de hombros, etc. estan
constantemente inquietos a menudo tienen poca concentracion y memoria
ademas de que se sienten frustrados por no poder lidiar con la sensacion lo cual
retroalimenta a la misma en un circulo vicioso. Es una enfermedad en la que no
tiene un motivo especifico y no se limita a una situacion especifica se caracteriza
por la presencia, se prolonga durante mucho tiempo y se acomparfa de sintomas
mentales y fisicos. (Séiz Ruiz, J., & Montes Rodriguez, J. M. (2003)

La ansiedad afecta entre 1,5y 2 veces mas mujeres que hombres que padecen y
la mayoria son mujeres jovenes. Este trastorno puede ocurrir también en la
adolescencia. Se cree que muchas mujeres tienen sintomas debido al complejo
enredo de factores psicolégicos y fisiolégicos propios de la mujer, o al estrés
causado por los roles sexuales socialmente esperados. (Who.int. 2021)

Trastorno depresivo: que se puede definir como una enfermedad en la que el
desequilibrio de los neurotransmisores en el cerebro dificulta el control del estado
de &nimo y las emociones, lo que provoca trastornos fisicos y mentales. El estado
de animo depresivo y los sintomas depresivos se prolongan, y los estados
dolorosos como "no puedo dormir" y "no puedo comer" contindan, lo que
gradualmente causa problemas importantes en la vida diaria. (WHO.int,2021)

Adiccién a los videojuegos. Desde el afio 2018 la OMS agrego a la clasificacion
internacional de enfermedades en su undécima version el “trastorno del juego” o
“‘juego patolégico” (F63.0) definiéndolo como “El trastorno consiste en episodios
frecuentes e iterativos de juego, que dominan la vida de la persona en detrimento
de sus obligaciones y de sus valores sociales, ocupacionales, econémicos y
familiares”,(Ciel0, 2018) un resultado esperado ya que desde que se
desarrollaron las primeras consolas o plataformas de videojuego se notaron
algunas conductas mal adaptativas en la personalidad de algunos individuos,
impulsadas por la busqueda del ser humano de suplir las necesidades
insatisfechas de autorrealizacion, estima, amor y seguridad que de alguna manera



fue encontrada en la practica de videojuegos y progresando hasta convertirse en
un enfoque de interés en salud dado que la evolucion de la misma causaria al final
un descuido por labores, relaciones interpersonales, desatencion del medio en que
vivimos, aislamiento social y falta de autocuidado. En el ambiente competitivo de
los videojuegos la busqueda de una remuneracion y titulos mundiales también se
torna en contra del pensamiento de sus participantes, emociones negativas
ansiedad y estrés estan a la orden del dia por lo que el estudio y la protecciéon de
la salud mental del participante de estas ramas deportivas se torna prioritario en
situaciones de maxima presion ejecutandose por personal experto en paises
desarrollados en la materia. (Pine, R. 2020)

4.1.1 Antecedentes.

A la fecha actual durante el desarrollo de este proyecto de investigacion no se han
encontrado en bases de datos articulos referente a la poblacion objeto a nivel
Colombia, sin embargo, con la revision de encontraron estudios similares a lo
largo de los ultimos cinco afios que en los que se puede sacar mdltiples
conclusiones de relevancia y pueden estar asociado a los resultados del propio.

Un articulo de “Institute of Sport Economics and Sport Management” en el que se
realiza un andlisis de porque considerando el crecimiento de los eSports este
estara proximo a convertirse en un deporte oficial ya que las funciones cognitivas y
motrices aplicadas ademas de que el manejo que esta llevando la industria
eventualmente podria llevarlo a un nivel mas formal y ser llamado un deporte.

En el ano 2018 bajo el titulo de “Managing the health of the eSport athlete: an
integrated health management model” fue realizado un estudio entre
practicantes de los deportes electronicos de multiples universidades en estados
unidos que mediante la aplicacién de encuestas anénimas aplicadas a un total de
65 participantes tenia la finalidad de terminar habidos de vida, alteraciones
musculo esqueléticas secundarias a la practicas de esta corriente deportiva y
encontré como resultados que de esta poblacion el 56% presentaba fatiga visual,
42% dolor en cuello y espalda, 40% no practica ningun tipo de actividad fisica,
36% dolor en mufiecas, 32% dolor en sus manos y de estos solo un 2% busco o
tuvo asesoria/atencion médica. Ademas, determino que el crecimiento efectivo de
las practicas de deportes electronicas en usa ha aumentado dado que encontrd
gue mas de 50 universidades tienen equipos competitivos. El tiempo invertido de
manera diaria en la practica entre esta poblacién varia entre 5.5 a 10 horas al dia.
(DiFrancisco-Donoghue, 2019)

Una revision del mismo afio referente a las patologias o quejas de salud mas
frecuentes en esta poblacion denominado “An Osteopathic Physician’s
Approachto the Esports Athlete” se hace un analisis sobre patologias como
dolores osteotendinosos, alteraciones metabdlicas, alteraciones en ritmo cardiaco
y salud mental en el cual concluye que dada la naturaleza sedentaria de esta
actividad y habitos posturales de la misma los practicantes de deportes



electronicos estan expuestos a algunas lesiones musculoesqueléticas tipo dolores
de cuello y dolor lumbar, los hébitos alimentarios no caracteristicos como el de
deportistas tradicionales los predisponen a desordenes metabdlicos. La fatiga
visual y alteraciones del ritmo cardiaco son comunes dada la exposicion a
emisores de luz de los monitores, y los trastornos mentales como ansiedad,
depresion y alexitimia pueden estar presentes dependiente el género de los
videojuegos. (Zwibel, H., 2019)

En el afio 2019 un estudio publicado por la universidad peruana de ciencias
aplicadas titulado “Relacion entre horas de uso de mouse y sintomas musculo
esquelético en mano en video jugadores de computador” en el cual se hizo estudio
de una poblacién especifica en un centro comercial que tomo como poblacién de
estudio a los video jugadores de una edad entre 18 a 35 afios de 20 locales para
una muestra de 262 participantes de los cuales el 95% eran de sexo masculino
con una edad entre 22 a 27 afios, el 63 % se consideraba Gamer, 55% era a fin al
juego Dota, con una inversion diaria de aproximadamente 3.6 horas durante al
menos 2.7 dias a la semana. Adicionalmente un 68% de la poblacién que
manifesté dolores en mufiecas al uso de mouse fue posterior a dos horas del uso
del mismo y de este el 14% manifesto dolor en zona tenar. (Salazar Pereda, G. S.
2019)

En la busqueda de articulos de revistas cientificas y articulos médicos
relacionados al tema de interés durante el afio 2020 fueron encontrados multiples
articulos de gran relevancia como por ejemplo “Linking Esports to healthrisks and
benefits: Current knowledge and future research needs” (Vincular los deportes
electrénicos con los riesgos y beneficios para la salud: conocimiento actual y
necesidades de investigacién futuras) que denota la importancia de ligar el eSport
fitness con los eSports gaming en un camino hacia mejorar los estilos de vida de
la poblacion objetivo y generar estrategias de intervencién de caracter preventivo
para evitar el desarrollo de trastornos metabdlicos, mentales vy
musculoesqueléticos. (Yin, K., 2020)

Una Revision bibliogréficas sobre el impacto del internet y la adiccion a los
videojuegos sobre la salud visual en adolescentes realizado en Grecia por el
departamento de oftalmologia de la universidad de Thessaloniki en el afio 2020
concluye que el reporte de sintomas relativos a los ojos relacionados al consumo
excesivo de internet y videojuegos esta por debajo de un margen real o infra
reportado por lo cual se requiere mas estudios orientados especificamente a la
diferenciacion de la exposicion a ciertos tipos de pantallas en relacion a los
trastornos visuales y que sin embargo las ventajas de jugar videojuegos estan muy
a la orden del dia y bien documentados como por ejemplo el desarrollo cortical
para realizacion de funciones especificas y plasticidad cerebral que hace
referencia a la capacidad adaptativa del sistema nerviosos central para manipular
o modificar su estructuracibn de manera tal que se eviten efectos nocivos o
lesiones del mismo. Recomendado al final un estudio mas especifico sobre el



efecto visual de cada pantalla de manera individual sobre la salud en los ojos.
(Mylona, 1., 2020)

En un estudio de realizado en poblaciéon adolescente en el afio 2020 en el de 7
escuelas de educativas de la ciudad de Wellington en nueva Zelanda, de
diferentes estatus econdmicos y socioculturales, con el objetivo de probar si el uso
de videojuegos de manera casual ayudaba a mejorar la salud mental de los
jovenes. Para ello el método aplicado fue aplicacion de una encuesta con lapiz y
papel a una poblacion de total 207 estudiantes de afio 9 y 10 con una edad
promedio de entre 13 a 15 afios en la que se pedian datos como etnia, frecuencia
con al que se usaban aplicaciones con videojuegos casuales, opinién personal
sobre los videojuegos casuales y la salud mental, si juegas videojuegos o
aplicaciones casuales eso como te hace sentir, y te has sentido deprimido con
ansiedad por mas de unos pocos dias consecutivos. Los resultados de este
estudio denotaron el interés de los jovenes sobre la salud mental y que el uso de
videojuegos casuales los hacia sentir mas relajados y desestresados por lo cual
incorporar el concepto de salud mentar a este tipo de juegos es de gran interés y
debia ser probado.

En un articulo publicado en la Games for health journal: Research, Development,
and ClinicalApplications en el afo 2020 titulado “The Effect sof Casual
Videogames on Anxiety, Depression, Stress, and Low Mood: A Systematic
Review” (efectos de videojuegos casuales en la ansiedad, depresion estrés y bajo
animo: una revision sistematica) con objetivo de proporcionar una revisién a los
efectos de los juegos casuales como tratamiento para trastornos de depresion
ansiedad estrés y bajo animo, mediante una revision bibliografica en bases de
datos electrénicas PsycINFO, Web ofScience, y Medline incluyendo en esta todo
articulo que estuviera escrito en inglés, que conociera la definicion de videojuego
casual y que su principal objetivo fuera describir los videojuegos casuales como
tratamiento ante ansiedad, depresion, estrés y bajo estado de animo. En total
fueron incluidos solo 21 articulo relevantes con los cuales se concluyé que el uso
de videojuegos casuales son prometedores para el tratamiento de estas
patologias mentales sin embargo no hay evidencia clara de que una prescripcion
de ellos tenga relevancia clinica mas que como una alternativa terapéutica. (Pine,
R.,2020)

Por ultimo, en un estudio denominado “Career as a Professional Gamer: Gaming
Motives as Predictors of Career Plans to Become a Professional Esport Player”
(Carrera como jugador profesional: motivos de juego como predictores de planes
de carrera para convertirse en un jugador profesional de eSorts) que fue
practicado en una gran comunidad Gaming de Hungria (gamestar.hu) mediante el
uso de encuesta online con un total de 190 participantes que manifestaron
experiencia competitiva en videojuegos dio como resultado que las
consideraciones 0 motivaciones para tener una carrera profesional en lo eSport
van desde el disfrute mismo de los juegos hasta un deseo de resaltar socialmente,



mostrar habilidades que u otros no poseen impulsados por un deseo de alta
competitividad entre los miembros de la comunidad. Mas adelante luego de
traspasar este punto se encuentra el de encontrar un manager para obtener un
apoyo financiero ademas de patrocinadores. Considerando los altos niveles de
competitividad reportados durante el estudio este sugiere que debe hacerse una
revision futura sobre las implicaciones psicolégicas que puede desencadenar
trastornos en alguno jovenes y adolescentes al estar sometidos a un entorno tan
estresante y psicolégicamente cargado como lo es una competencia. (Banyai, F.,
2020)

5. METODOLOGIA EXPERIMENTAL - PUEDE SER UN NOMBRE MAS
ALUCIVO A ESTA PARTE

La implementacion de este proyecto fue a través de un estudio descriptivo corte
trasversal.

5.1 POBLACION DE ESTUDIO

La poblacién de estudio del presente proyecto estuvo conformada por la
comunidad gamer colombiana quien es en potencia el futuro de los deportes
electronicos del pais y que conformaran los profesionales de esta rama en el
mafiana ademas se ser los afectados por los factores de riesgos que se pretenden
identificar con el proyecto en marcha.

5.1.1 Muestreo.

El muestreo del proyecto fue de tipo no probabilistico considerando que los
miembros de la poblacién son libres de decidir si deciden participar o no de la
encuesta de la investigacidon. se realizé6 un muestreo a conveniencia dada las
limitaciones para obtener participantes para el estudio.

5.1.1.1 Muestra.

La muestra esta conformada 32 personas que se autodenominan “Casual Gamer”
y “Hardore gamer’de las comunidades de videojuegos de Discord, Facebook y
WhatsApp de origen colombiano de grupos como X-kchosSlyferTeamCitg,
Esclavistas, Gamers Colombia — WTC, que aceptaron de manera voluntaria
responder un cuestionario con ciertas variables a medir durante el periodo de
noviembre de 2021.

5.1.1.2 Criterios de inclusioén y exclusion.
Para la realizacion o ingreso al grupo poblacional estudiado los participantes
deben contar con los siguientes criterios.

Criterios de inclusion:



% Ser mayor de 15 afios
% Considerarse a si mismo jugador casual o hardcore

% Pertenecer a comunidades gamer colombianas de discord whatsapp o
facebook

« Jugar de manera continua dos o0 mas horas en un dia videojuegos de

cualquier

plataforma ya sea celular,

videojuegos

Criterios de exclusion

« Ser menor de 15 afos

o whatsapp

de plataforma ya sea celular, pc o consola

5.1.1.3 Variables de estudio.
Se utilizaron las siguientes variables.

computador

++ No considerarse asi mismo jugador de casual o hardcore
% No pertenecer a comunidades gamer colombianas de discord, facebook

« Jugar menos de 2 horas diarias cualquier videojuego en cualquier tipo

Variable Definicion Escala de indice e
medicion indicadores
Auto concepto de Percepcion o0 Cualitativa nominal  Jugador casual
jugador casual o autodefinicibn como
hardcore jugador casual o Jugador hardcore

Rango de edad

Genero

Nivel de estudios
académicos

Ingresos
obtenidos a partir
de los videojuegos

Horas de

exposicién a

videojuegos

jugador hardcore
Intervalo etario en el
cual se encuentra el
encuestado

Genero con el cual
se identifica el

encuestado
Ultimo titulo
académico
alcanzado
Valor aproximado
de ingresos
monetarios
generados por
concepto de los
videojuegos
Horas al dia
empleadas para

jugar videojuegos

Cuantitativa
continua

Cualitativa nominal

Cualitativa ordinal

Cuantitativo
continua

Cuantitativa
continua

Menor de 15 afios
Entre 15 a 20 afios
Entre 21 a 25 afios
Mayor de 25 afios
Masculino
Femenino

Otro

Bachillerato
Técnico, tecndlogo
Universitario
Posgrado

0 ingresos

Menos de 200.000
COP

Entre 200.000 vy
500.000 COP
Mas de 500.000
COP

1 hora

De 1 a5 horas
De 5 a 9 horas
Mas de 9 horas

0 consola de



Cambios en el
estado de animo

por periodo de
abstinencia a los
videojuegos
Dolor

osteoarticular en
mufieca

Episodios de
ansiedad, estrés,
enojo, depresion
como sintoma de
abstinencia

Dolor presentado en
articulacion de la
mufieca posterior a

Cualitativa nominal

Cualitativa nominal

*Si ha presentado al
menos uno de los
sintomas.

*No ha presentado
ninguno de los
sintomas.

*Si ha presentado
*No ha presentado

sesion de

videojuegos
Xeroftalmia prurito, sensacion Cualitativa nominal  *Si ha presentado
durante de quemazdén o *No ha presentado

videojuegos

Actividad fisica

cuerpo extrafio vy

vision borrosa
intermitente
mientras juega
videojuegos

Periodos de tiempo
dedicados a la
realizacion de
ejercicio y actividad
fisica durante Ila
semana

Cuantitativa
continua

1 hora

De 1 a 5 horas
De 5 a 9 horas
Mas de 9 horas

Trasnochar al
jugar videojuegos

Ingesta de bebidas
energéticas

Dolor
osteomuscular en
espalday cuello

Suele guedarse
hasta altas horas de
la noche o]
madrugada jugando
videojuegos

Consumo de
bebidas energéticas
como redbull,
moster, vive 100
entre  otras del
mismo tipo durante
la semana

Dolor presentado en

columna o
musculos de la
espalda

independientemente
de la intensidad que
requieren
medicacién para la
remision

Cualitativa nominal

Cuantitativa
continua

Cualitativa nominal

Si suele trasnochar
jugando
videojuegos

No suele trasnochar
jugando
videojuegos

1 vez por semana
De 1 a 5 veces por
semana

De 5 a 9 veces por
semana

Mas de 9 veces por
semana

*Si ha presentado
*No ha presentado

Cantidad de

Cuantos episodios

Cuantitativa

1 vez por semana




episodios de dolor
osteomuscular en
espalday cuello

de dolor en espalda
y cuello por semana
han presentado
durante o después
de sesiones de

continua

De 1 a 5 veces por
semana
De 5 a 9 veces por
semana
Mas de 9 veces por

practica en semana
videojuegos
Uso de Requerimiento de | Cualitativa nominal *Si  las ingiere
analgésicos analgésicos  para regularmente
paliacion de dolores *No las ingiere
derivados de regularmente
sesiones de
videojuegos
Ingesta de bebidas Ingesta de bebidas | Cualitativa nominal | *Si  las  ingiere
azucaradas o con altas en contenido regularmente
conservantes de azucar como *No las ingiere
bebidas gaseosas o regularmente
jugos embotellados
con conservantes
Consumo de Frecuencia de Cuantitativa 1 al dia
bebidas consumo de discreta 2 al dia
azucaradas diarias bebidas azucaradas Mas de 2 al dia

por dia

No consume (cero)

5.1.1.4 Instrumento.

Como instrumento de medicion se utilizé un cuestionario con preguntas cerradas
disefiadas por el investigador principal en uso y aplicacion de sus conocimientos
de formacion como médico, bajo escalas de tipo nominal y de intervalo segun
clasificacion de Stevens de manera virtual de manera anénima haciendo uso de la
plataforma de Google formularios, sin la utilizacion de datos personales y
aplicando 17 preguntas. (anexos 1 al 17)

UNA VISTA A LA COHMUNIDAD GAMER COLOMBIANA

tablecer la pre

La presente encu ina herramienta p cia de riesgo

carac riab ograficas y cuantific
poblacion practicante de los deportes electronicos en Colombia para el desarrolio de
enfermedades de interés en salud publica no transmisible y salud laboral

A franciscojoo3@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta =

F85YR34Rag/viewform



5.1.1.5 Consideraciones éticas y marco legal.

En este proyecto no se quebrantd el Articulo 61 de la Constitucion Politica de
Colombia: “El Estado protegera la propiedad intelectual por el tiempo y mediante
las formalidades que establezca la ley.” Se procedera con transparencia para
describir las fuentes de informacion y de financiamiento para la realizacion de este
estudio. Se asegura no falsificar y fabricar datos, manipular imagenes, plagiar
trabajos y seguir los protocolos de investigacion establecidos. Se declara que este
trabajo no ha sido presentado previamente en otra convocatoria y se protege la
integridad de otros autores y los autores propios de este estudio. La informacion
abstraida de otras fuentes y que fue citada dentro de este estudio se utilizd con un
propésito de investigacion y de cumplir los objetivos del trabajo, sin buscar
vulnerar los derechos de entidades mencionadas o autores de articulos
investigativos relacionados con el tema del estudio. La investigacion se considera
de riesgo minimo en la RESOLUCION N° 008430 DE 1993. Al ser un estudio de
intervencidn en seres humanos se velara por no afectar el bienestar ni la
integridad humana, por lo cual se implementaran todas las premisas de integridad
cientifica como el formulario de consentimiento informado y la declaracion del
participante donando voluntariamente su aprobacién para la utilizacion de datos e
imagenes requerida durante el desarrollo del proceso investigativo.

De acuerdo a la resolucion 0314 de 2018 "Por la cual el Departamento
Administrativo de Ciencia, Tecnologia e Innovacién Colciencias, adopta la Politica
de Etica de la Investigacion, Bioética e Integridad Cientifica", la presente
investigaciéon contempla durante su ejecucion las 10 premisas de integridad
cientifica:

1. El consentimiento informado es una obligacion del investigador y un derecho
de los participantes en toda la investigacion.
2. Conocer las normas y politicas relacionadas con la investigacion y
cumplirlas.
3. Asumir la responsabilidad de la honradez de las investigaciones.
4. Mantener una documentacion clara y precisa de toda la investigacion de
manera que otros puedan verificar y reproducir sus trabajos.
5. Compatrtir los datos y resultados de forma abierta y sin demora una vez
establecida la prioridad sobre su uso y la propiedad sobre ellos.
6. Asumir la responsabilidad por las contribuciones a todas las

publicaciones, solicitudes y financiamiento informes y otras formas de
presentar su investigacion.

7. Brindar evaluaciones imparciales, rapidas y rigurosas y respetar la
confidencialidad al actuar como pares.
8. Las instituciones de CTel deben crear y mantener condiciones que

promuevan la integridad a través de la educacion, politicas claras y fomentar
las buenas practicas.
9. Declarar cualquier tipo de conflicto de intereés.



10. Se debe informar a las autoridades correspondientes acerca de cualquier
sospecha de conducta inapropiada en la investigacion como la fabricacion,
falsificacion y plagio/otras.

5.1.1.5 Forma de divulgacion

La divulgacién de la encuesta se dio a través de envié encuesta de Google en
Grupos Gamer de Facebook, Discord y Whatsapp ademas de contactos cercanos
a finales del mes de octubre y el mes de noviembre de 2021. (anexos 24 a 29)

Tabla 1. Cronograma

Semanas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
ACTIVIDAD

1. Formulacion de
anteproyecto X

2. Diseiio
metodoldgico X

3. Elaboracion de
encuesta X

4. Divulgacion de
encuesta X

5. Anilisis de
resultados X

6. Discusion vy
conclusiones de
proyecto X




6. RESULTADOS

A través de la aplicacion de la encuesta con un total de 32 participantes
voluntarios se obtuvo como resultado que el 71.9% de la comunidad se auto
considera gamer casual, 25% gamer hardcore y 3.1% un nivel intermedio de
ambas categorias. El juego mas jugado entre los encuestados es free fire con un
18.8% seguido de league of legends con un 15.6%. El 50% de la muestra tiene
una edad mayor de 25 afos, el 43% entre 20 y 25 afios y 6.3% entre 15y 20 afios.
75% de los encuestados son de genero masculino con 21.9% genero femenino y
3.1% se identifica con otro género. 43.8% tiene estudios universitarios y 34.4%
nivel técnico, 12.5% nivel posgrado y 9.4% bachillerato. 75% de los participantes
no genera ingreso a partir de los videojuegos, 15.6% gana menos de doscientos
mil pesos colombianos al mes, 3.1% genera entre doscientos a quinientos mil
pesos al mes y 6.3% genera mas de quinientos mil pesos al mes como ingreso por
jugar videojuegos. 59.4% de encuestados juega entre 2 a 5 horas continuas en un
dia, 34.4% ha presentado episodios de estrés, ansiedad o enojo por no poder
jugar videojuegos. El 59.4% ha presentado dolores en mufiecas posterior a jugar
videojuegos y un 34.4% ha presentado 0jos secos durante o posterior a la sesion
de juegos. 46.9% de los participantes practica entre 2 a 5 horas semanales de
actividad fisica y el 21.9% no practica actividad fisica en toda la semana. 37.5% de
los participantes suele jugar hasta las horas de la madrugada, 68% no ingiere
ningun tipo de debida energética como Monster vive 100 spartan o red bull. 50%
ha presentado dolores intensos o molestias en espalda posterior a sesiones de
videojuegos, 28.1% presentado un solo episodio del mismo por semana y 59.4%
no requirieron medicacién para la resolucion del dolor. 53.1% de los encuestados
manifiesta ingesta de bebidas azucarados como gaseosos 0 jugos embotellados
en su alimentacion diaria 0 mientras juega, 34.4% consume una al dia, 9.4% 2 al
dia y 9.4% mas de 2 al dia.

6.1 INFORME



6.1.1 Figura 1. Resultados

Recuento de ;Cual es el numero de horas empleadas en
videojuegos de manera continua en un dia?

De 6 a 9 horas
14.3%

1 hora
23.8%

Mas de 9 horas
4.8%

De 2 a 5 horas
57.1%

6.1.1.1 Figura 2. Resultados

Recuento de ; Ha sufrido episodios de ansiedad, estrés, enojo,
depresion luego de no poder jugar videojuegos?

Si ha presentado
452%

No ha presentado
54.8%




6.1.1.2 Figura 3. Resultados

Recuento de ¢ Ha presentado dolor en mufiecas posterior a
jugar videojuegos?

No ha presentado
40.5%

Si ha presentado
59.5%

6.1.1.3 Figura 4. Resultados

Recuento de ¢ Ha presentado ojos secos mientras juega o
posterior a jugar videojuegos?

Si ha presentado
35.7%

No ha presentado
64.3%

6.1.14 Figura 5. Resultados

Recuento de 4, Cuantas horas dedica a actividad fisica a la
semana?

No realiza actividad fis...
16.7%

de 6 a 9 horas
19.0%

1 hora
21.4%

de 2 a 5 horas
40.5%

mas de 9 horas
2.4%




6.1.15 Figura 6. Resultados

Recuento de ¢ Usualmente practica en videojuegos en horas
de la noche hasta la madrugada?

Si suele trasnochar jug

No suele trasnochar ju...

6.1.1.6 Figura 7. Resultados

Recuento de ;Cuantas bebidas energéticas como monster,
redbull, vive 100, Spartan ingiere usted por semana?

1 bebida energetica po...
9.5%

mas de 9 bebidas ener...
4.8%

de 6 a 9 bebidas ener...
2.4%

de 2 a 5 bebidas ener...
16.7%

No ingiere bebidas en...
52.4%

Solo lo hago ocasional...
14.3%

6.1.1.7 Figura 8. Resultados

Recuento de ¢ Ha presentado dolores intensos o molestias en
espalda y cuello posterior a sesiones de videojuegos?

No ha presentado
42.9%

Si ha presentado
57.1%




6.1.1.8 Figura 9. Resultados

Recuento de ¢ Cuantos episodios de dolor en espalda y cuello
presentan a la semana posterior a jugar videojuegos?

1 episodio por semana
23.8%

Ninguno
42.9%

de 6 a 9 episodios por...

de 2 ab episodios por...

9.5%
mas de 9 episodios po...
4.8%

de 2 a 5 episodios por...
9.5%

6.1.1.9 Figura 10. Resultados

Recuento de ;Ingiere regularmente bebidas azucaradas
(gaseosas, jugos embotellados) mientras juega videojuegos...

No las ingiere regular...
42.9%

Si las ingiere regularm...
57.1%

6.1.1.10 Figura 10. Resultados

Recuento de 4 En cual rango de edad se encuentra?

Entre 15 a 20 afios
6.3%

Entre 20 a 25 afios

Mayor de 25 afios
50.0%




6.1.1.11 Figura 11. Resultados

Recuento de 4 Cual es su género?

Otro
3.1%
Femenino
21.9%
Masculino
75.0%

6.1.1.12  Figura 12. Resultados

Recuento de 4 Cual es su nivel de estudios académicos
cursados actualmente?

Bachillerato

9.4%

Posgrado

12 5% Tecnico, Tecnologo
34.4%

Universitario

43.8%

6.1.1.13  Figura 13. Resultados

Recuento de ¢ Genera usted ingresos econdmicos a partir de la
practica de videojuegos?

Entre $200.000 y 500....
3.1%

Menos de $200.000 C...
15.6%

Mas de $500.000 COP...

No genera ingresos ec...
75.0%




6.1.1.14  Figura 14. Resultados
Recuento de s Ha requerido medicacion para resolver dolor en
cuello o espalda posterior a sesiones de videojuegos?

Si ha requerido
12.5%

No he presentado dolo...
28.1%

No ha requerido
59.4%

6.1.1.15 Figura 15. Resultados

Recuento de ;Con que frecuencia consume bebidas
azucaradas (gaseosas, jugos embotellados) mientras juega...

2aldia

mas de 2 veces al dia
9.4%

9.4%

1aldia

No consume bebidas...
46.9%




6.1.1.16

6.1.1.17

Figura 16. Resultados

Recuento de ;A cuales de estos juegos dedica mas tiempo?

Counter Strike Globa...

—

3.1%
GTA

/

3.1%
Pokémon

3.1%
World of Warcraft

3.1%

Pokemon Go

9.4%

Dofus, Death Strandi...

3.1%

League of Leguends

15.6%

Figura 17. Resultados

Free Fire

Recuento de ;Se considera usted un jugador casual o

hardcore gamer?

Nivel intermedio
3.1%

Jugador Hardcore (me...

25.0%

Jugador casual (solo j...

71.9%

18.8%

Fortnite

6.3%

Genshin Impact

12.5%

Counter Strike Globa...

3.1%
Dota 2

3.1%



6.1.1.18  Tabla 2. Frecuencia absoluta de factores de riesgo en la poblacién autodenominada casual y hardcore

gamer.
FACTOR DE RIESGO FRECUENCIA PORCENTAJE
MODIFICABLE
Consumo regular de 17 53.1
bebida azucarada
Exposicion radiaciones 4 12.5
no ionizantes
Sedentarismo 14 43.8
Movimientos repetitivos 19 59.4
Trastornos de ansiedad y 11 34.4
depresidn
FACTOR DE RIESGO NO FRECUENCIA PORCENTAJE
MODIFICABLE
Edad mayor de 25 afios 16 50




7. ANALISIS Y DISCUSION

Para el andlisis de los datos obtenidos de la aplicacion de encuesta se utilizo
programa Excel de Microsoft. Con el desarrollo del presente estudio piloto de la
comunidad casual y hardcore gamer colombiana se buscé y generacién de
conocimientos para la que se estima futuro puede convertirse en una profesion
como es un hecho en otros paises y fuente de ingresos para una parte de la
poblacidn. Se logré establecer en la comunidad gamer colombiana se encuentra
inclinada en un porcentaje 71.9% hacia la actividad gamer como una manera de
esparcimiento y relajacion mas que como una actividad a desarrollar para
ganancia de ingresos o0 un sustento predeterminado, con punto a favor respecto
del estudio realizado en una comunidad de Andalucia en el afio 2020 en el cual el
95% de su poblacién consideraba los videojuegos una distraccion, sin embargo,
se encontro que 30% de la muestra si logran generar ingresos incluso mayores a
500000 COP al mes. Los videojuegos mas populares son free fire y league of
legends que casualmente tienen alto nivel de competitividad y mdaltiples ingresos
por el desarrollo de torneos de los mismos. Sigue inclinada hacia una mayoria
masculina sobre la femenina en relacién aproximada de 3:1 lo cual es comparable
a estudios extranjeros en el que se marca la diferencia de la preferencia de este
tipo de actividades por este género, con punto de acuerdo a estudio mencionado
mostrando un 89.3% de poblacion masculina (Ponce-Blandén, 2020). Solo se
encontré un participante con una identidad de género diferente a las mencionadas.
De dicha poblacién la media se encuentra en una edad mayor de 25 afios lo cual
de acuerdo a estudios realizados entre poblacion gamer en un centro comercial en
Peru se evidencio como factor de riesgo para aumento en incidencia de lesiones
de orden musculoesqueléticos en mufiecas considerando la frecuencia y velocidad
a la cual deben ejecutarse los movimientos de mando o mouse durante una sesion
de juegos competitivos (Salazar Pereda, 2019). En términos de escolaridad se
encontré una brecha corta en la cual mayoria de poblacion exactamente un 43.8%
ha cursado hasta estudios universitarios ocupando el segundo lugar los estudios
técnicos con 34.4%.

Se evidencio en concordancia con la autodenominacion de los miembros de la
poblacion entre el termino jugador casual y jugador hardcore que en efecto la
mayoria un total de 87.5% solo invierte entre 1 a 5 horas de manera diaria para el
esparcimiento en plataformas de videojuegos siendo forma casual y solo un 12.5%
de los estudiados tiene sesiones prolongadas de entre 6 a 9 horas de manera
continua o de manera harcore, generando como es descrito por la AHA el factor
de riesgo de sedentarismo si no se cumple con los requerimientos basicos de
actividad fisica que son de al menos 150 minutos a la semana, un dato de
relevancia considerando que el 21.9% de la poblacion encuestada no realiza
ningun tipo de actividad fisica durante la semana y otro 21.9% solo alcanza los 60
minutos a la semana. (Goredforwomen.org, 2018)

Al hacer la comparacion entre el numero de horas invertidas en videojuegos de
manera diaria y episodios de dolores osteomusculares en mufiecas se encontrd



una proporcion idéntica de 59.4% entre los que manifiesta jugar entre 2 a 5 horas
y quien es han presentado episodios algidos posterior a dichas sesiones. Ademas
de esto un 50% de la poblacién ha manifestado dolores en cuello y espalda tras
terminar su actividad en las plataformas o consolas de juego a discrepancia de
estudio en comunidad video jugadora en Peru (Salazar Pereda, 2019). Se estimo
que el 34.4% de los participantes han presentado episodios de 0jos secos durante
0 posterior a jugar videojuegos a favor con estudios que demuestran que el
permanecer durante periodos prolongados jugando en dispositivos como
computadores provoca sintomatologia ocular (Lee, J.-W., 2019), que puede estar
relacionado como factor de riesgo en la poblacion que alego permanecer hasta
horas de la madrugada jugando estimada en 37.5% y que al estar expuesta a
radiaciones no ionizantes de la luz led o luz azul expedida de monitores,
televisores, teléfonos moviles puede desarrollar trastornos del suefio. (Zwibel, H.,
2019)

En cuanto a la ocurrencia de dolores de cuello y espalda se establecié que mas de
la mitad de la poblacion un 56.3% no presenta dolores de este tipo durante la
semana posterior a jugar videojuegos sin embargo el 12.5% que presenta el
maximo de 6 a 9 episodios algidos por semana es directamente proporcional a
quienes juegan entre 6 a 9 horas de manera diaria a videojuegos estableciéndose
como el mantener la postura de sedestacidon por mas de 6 horas de manera
continua como factor de riesgo para dolores osteomusculares en cuello y espalda.

Se denota un consumo de bebidas azucaradas de manera regular en los
participantes del estudio de un 53.1% de los cuales 9.4% consumen 2 bebidas al
dia, 9.4% consume mas de 2 bebida al dia y un 34.4% consume solo una bebida
al dia, demarcandose entonces como factor de riesgo adicional para el desarrollo
de patologias de orden metabdlico en relacibn ademas con sedentarismo
denotado previamente. (Goredforwomen.org, 2018)

En términos de salud mental se observa una cifra de 34.4% de jugadores casuales
y hardcore que manifestaron episodios de ansiedad, enojo o depresion por no
poder jugar videojuegos valor que puede estar relacionado con el descrito
trastorno del juego o juego patologico de acuerdo a la clasificacién internacional
de enfermedades, pero se requiere en estudios futuros profundizar
especificamente en cada uno de los sintomas y desordenes comprendidos en esta
enfermedad para mejores conclusiones.

A pesar de las limitaciones presentadas en el estudio piloto y que no se puede
extrapolar los resultados obtenidos a la comunidad en general de manera sencilla
por tratarse de un muestreo a conveniencia si resulta en datos de alto interés y
maneja relativa concordancia con estudios extranjeros en paises con mas
desarrollo de tema en eSport.



8. CONCLUSIONES

En términos sociodemograficos el perfil de gamer colombiano participante de este
estudio es de género masculino en una edad promedio superior a 25 afios con
grado de escolaridad mayoritariamente universitario que se identifica asi mismo
como un jugador casual invirtiendo un promedio diario de entre 2 a 5 horas
continuas, cuyo factor de riesgo mas frecuente para el desarrollo de enfermedades
de interés en salud publica no trasmisibles y enfermedades profesionales el
sedentarismo, seguido en orden descendente de desbalance energético por
ingesta de bebidas de alto contenido en azucar, sesiones prolongadas realizando
movimientos repetitivos, la edad y exposicion a radiaciones no ionizantes.
Resaltando ademas que a pesar de que el desarrollo de los deportes electronicos
en el pais esta en fases iniciales, y las limitaciones propias de la investigacion
siendo un estudio piloto se encontr6 personal capaz de generar ingresos
considerables a partir de los videojuegos y sentdé un precedente para
investigaciones futuras. Se requiere continuar avanzando en materia de salud en
la comunidad gamer colombiana dado que sera esta la que dara a luz los atletas
del deporte electrénico del mafiana y representara una oportunidad laboral y una
fuente de ingresos considerable para nuestro pais.



9. RECOMENDACIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Para la realizacion es recomendable la utilizacién de una convocatoria mas grande
a los miembros de la comunidad colombiana si es posible personal ya
preestablecido de acuerdo a ligas de videojuegos registradas como jugadores
competitivos muy activos, ademas de realizar formularios con variables mas
detalladas que permitan operacionalizar indicadores de prevalencia de trastornos
fisiolégicos especificos entre otros asi de esta manera continuar agrandando los
conocimientos futuros y desarrollando una camino profesional para un deporte de
hoy que serd mas popular en el mafiana.
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11.ANEXOS

A continuacion, anexos de evidencia de la divulgacion de encuesta para
comunidad gamer colombiana.

11.1 ANEXO 1 ENCUESTA COMUNIDAD GAMER COLOMBIANA'Y
RESULTADOS.

Imagen 2. Evidencia de cuestionario

l B Formulario sin titulo - Formularic X
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4Se considera usted un jugador casual o hardcore gamer? *
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Imagen 3. Evidencia de cuestionario
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Imagen 4. Evidencia de cuestionario

B Formulario sin titulo - Formularic X
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Preguntas  Respuestas @)  Cenfiguracion
4En cudl rango de edad se encuentra?

Menor de 15 afios
Entre 15 a 20 afios
Entre 21 & 25 afios

Mayor de 25 afios

mEB+we

iCuil es su génera? *
Masculino
Femenino

oOtro

iCudl s su nivel de estudios académicos cursados actualmente? *

Imagen 5. Evidencia de cuestionario

[E Fomulario sin titulo - Formularic X

€« C @ docsgooglecom/forms/d/1yBISZt A_RreSPZB5rAIOQBWKYAAXGHZYKT_SvWPA/edit

a Formulariosin titulo [ ¥

Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

3Cudl es su nivel de estudios académicos cursados actualmente? *
Bachillerato
Técnico, Técnologo
Universitario
Posgrado

Ninguno de los anteriores

46enera usted ingresos econémicos a partir de la préctica de videajuegos? ™

No genera ingresos economicos
Menos de $200.000 COP al mes
Entre $200.000 y 500.000 COP al mes

Mas de $500.000 COP al mes o

Imagen 6. Evidencia de cuestionario
fa-

wlario sin tiulo - Formuler X

<« C @ docsgooglecomforms/d/ iyt laYKe SWWPA/edit ®

a Formulario sin titulo [ % ® ® o e i 8

Praguntas  Respuestas @)  Configuracion

4Cud. s el nimero de horas empleadas en videojueqos de manera continua en un dia? ™

[FC)

meEa

1hora

De2a5horas
De 69 horas

Mas de  horas

4Ha sufrido episodios de ansiedad, estrés. enoj, depresién Luego de no poder jugar videojuegos? * -




Imagen 7. Evidencia de cuestionario

[ Fomutina sin ttko - Farmular

« C @ docsgooglecomto

B Formulario sin titulo C1 e o » < IEB

Proguntas  Respuostas @) Configuracion

O]

iH sfrido episadios de ansiedod. estres. encio. depresion Loego & no poder Jugar videajuegos? *

T
=
=
No ha presentado
iHa presentado dolor en mufecas posterior a jugar videopeqos? *
o
Imagen 8. Evidencia de cuestionario
lg ol comdac X
- C @ docsgooglecom/form: IQFEWKYAAXGHYKr_SWPA/edit ® a N

B Formulariosin titllo £ % © ® o e i @

Proguntas  Respuestas @  Configuracién

No ha presentado

B ®

i#Hapresentodo dolor en mufecas posterior o jugor videojueqos?

El

e 4

neEo

Siha presentado

No ha presentado

iHa presentado ojos secos mientras jueqa o posterior a jugar videojegos? *

T .
Imagen 9. Evidencia de cuestionario
IE Formulado

€ C @ docsgoogle.com/form

, L ® %
a Formulario sin titulo [ % © ® o e i @

Proguntas  Respusstas @)  Configuracién

Formular: X

»

YRSz

No ha presentado

Hapresentodo ojos secos mientras Juega o posterior  jugar videopegos?

N C S CC)

Siha presentado

Noha presentado

Cuontos horas dedica o octividod fisica o a semana? *

o




;magen 10. Evidencia de cuestionario
B Formuis:

€ 5 @ @ dossgooglecom/forms/d/iy)

o - Formmularic X

E Formulario sin titulo [ ¢

Preguntas  Respuestas )  Configuracion

¢Cuantas horas dedica o actividod fisico a la semona? ™

O Q Tr
Q

@
=]

npEpa

©
6
o

de 639 horas

mas de 3 horas

Mo realiza actividad fisica 0
Imagen 11. Evidencia de cuestionario
J o

€ 5 C & docsgooglecom/forms/d/iys

o Bhuio - Formuler X

a Formulario sin titulo 3 ¢

Respuestas @)  Configuracion

mas de 9 horas

No realiza actividad fisica

@
2]

T
Vsualmente practica en videojuegos en haras de La noche hasta la madrugoda? * =]
=
=
=]
Si suele trasnochar jugando videojuegos
No suele trasnochar jugando videojuegos
)
tne behidoc 42 el A0 Soack ctod. e A4
Imagen 12. Evidencia de cuestionario
<« C @ docsgooglecomt dr ® %
E Formulario sin titulo [ e o o ¢ N

Rosposstes @ Configuracién

(OO

(Cudntos bebidas energéticas como monster. redbull, vive 100, Spartan ingiere usted por semana? *

meE o

1 bebida energetica por semana

de 22 5 bebidas energeticas por semanas

de 639 bebidas energetica por semana
mas de 9 bebidas energeticas por semana

No inglere bebidas energeticas [}




lImagen 13. Evidencia de cuestionario.
B romuis

<« C & docsgooglecom/form

Formuiar: X

XGHYKr_SVP)

a Formulario sin titule 3

Proguntas  Respuestas @  Configuracién

M presentodo dilores infensos s molestios en espdidsy coelo posterior o sesiones de videojuegs” ™

E U C)

oneEo

No ha presentado

lImagen 14. Evidencia de cuestionario.
=

ormudar X

€ C @ docs.google.com/forms/d/ 1yBISZt A |

X % N
a Formulario sin titulo [ % @ © 5 e m H

Preguntss  Respuestss @  Configuracion

(O]

Harequerido medicacion para reselver doloren cuello o espekda posterior asesiones de wideajuegos? *

7

-
meE o

i ha requerido

No ha requerido

No he presentado dolores

Cuantos episodios de dolor en espalda y cuello presentan a Lo semana posterior a jugar videojuegos? [}
Imagen 15. Evidencia de cuestionario.
& C @ docsgooglecom/forms/d/1yBISZt A * @

a Formulario sin titulo 1 ¥ ® @ 5 e i @

Preguntas  Respuestss @)  Configuracion

Noha requerido

®

No he presentado dolores

)

iCuantos episodos de dolor en espolday [ ajugar videojuegos? *

1 episodio por semana

nege

de 23 5 episodios por semana
de 6.3 9 episodios por semana
mas de 9 episodios por semana

Ninguno

ngere regdarmente s (gaseosas. g méentras juega videojueqos o en su
almentocion diaria?




Imagen 16. Evidencia de cuestionario.

B Formuariosin ttula - Formularic X

<« C© @ docsgoogle.com/forms/d/1yBJSZt A RreSPZESrAIOQfwYAAXGHEYKr SvWFA/edit

a Formulario sin titulo £ ¢

Preguntas  Respuestas ) Configuracion

w ®

ingiere regularmente bebidos azucaradas (gaseosas, jugos embatellodos) mientras jueqa videojuegos o en su
alimentacion diaria? Tr

mEpo

silas ingiere requiarmente

No las ingiere regularmente

¢Con que frecuencia consume bebidas azucarados (goseasas, jugos embotellados) mientras juega videojuegos o en s
alimentacion diaria? @

Imagen 17. Evidencia de cuestionario.
[g Formuario sin hulo - Formularc
€« > C &

/d/1yBISZt A _RreSPZBSrAIOQEWKY 2YKr_SvWPA/edit ®Z & »

oo > KEN ®

B Formulario sin titllo [

Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

H ®

Si las ingiere regularmente Tr
No las ingiere regularmente =
=
=
=
Conque odas (gaseosas. Jug ) mientras juega qsoensy
alimentocion diaria?
1aldia
2aldia
mas de 2 veces al dia
No consume bebidas azucaradas
Formulario sin titulo (Respuesta: X
Cc & docs.google.com/spreadsheets/d/1TtQaupjukEBIGPfKB7sSfxuxOK4H5nI2 ABQUrBSVGbe/edit?resourcekey#gid = 1988409605 &= » H
E Formulario sin titulo (Respuestas) == = =- @
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Her Ayuda  La ultima modificacion se realizé hace 6 dias
N - 1W0% ~ | § % .0 .0Q 123~ Predetermi.. - 10 B I s A% H A L~ Y + 3 - A~ ]
a1 - Marca temporal
A B c ) E

£Cudl es el nimero de horas empleadas en videojuegos de manera continua en un dia?

1 Marca WHIEWB\

¢Ha sufrldo episodios de ;Ha presentado dolor en ¢Ha presentado ojos sec ;Cuanta

2 12/12/2020 8:09:58 De 6 a 9 horas No ha No ha Siha degag
3 12/12/2020 8:10:43 Mas de 9 horas Siha Siha Mo ha 1 hora (<]
4 12/12/2020 8:10:59 De 2 a 5 horas No ha MNo ha pi Mo ha pi mas de <
B 12/12/2020 81117 1 hora Siha No ha Siha deBag
& 12/12/2020 8:11:34 Mas de 9 horas Siha Siha No ha deBad e
7 12/12/2020 8.:11:59 De 2 a & horas Siha Siha Siha 1 hora
8 12/12/2020 8:12:20 De 2 a 5 horas Siha Siha Mo ha de2ab
a 12/12/2020 8:12:41 De 2 a 5 horas Siha Siha No ha dez2ab
10 12/12/2020 B:13:57 De 2 a § horas Siha Siha No ha de6ag +
" 12/12/2020 8:17:23 De G a 9 horas Siha No ha Siha de6a9
12 30/10/2021 20:35:58 De 2 a 5 horas. Siha Siha Siha No realiz
13 30/10/2021 20:46:06 De 2 a 5 horas Siha Siha Mo ha No realiz
14 30/10/2021 21:11:31 De 2 a & horas Noha No ha No ha dez2as
15 30/10/2021 21:14:36 De 6 a 9 horas. Siha Siha No ha dez2as
18 30/10/2021 21:27:50 De 6 a 9 horas No ha Siha Mo ha Mo realiz
17 30/10/2021 22:26:46 1 hora Siha Siha Siha de2ab
18 31/10/2021 20:30:12 De 2 a 5 horas. No ha Mo ha Mo ha dezas
i 1/11/2021 22:33:33 1 hora No ha No ha No ha dezas
20 1/11/2021 22:35:49 De 2 a & horas. Siha Siha Siha No realiz
2 1/11/2021 22:36:10 1 hora No ha Mo ha pi Mo ha pi de2ab
2 1/11/2021 22:37:35 1 hora Noha No ha Siha 1 hora
23 2/11/2021 7:26:11 1 hora No ha Siha Mo ha 1 hera
+ = B Respuestas de formulario 1 ~ Explorar >




Imagen 19. Evidencia de respuestas de encuesta

c @ docs.google.com/spreadsheets/d/1TtQaupjukEBiGPIKBTsSuxOK4HENI2 ABQUIBSVG be/edit?resourcekeyigid = 1988409605 ® % M H
a Formulario sin titulo (Respuestas) 2o = @
Archive Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda Laultimamodificacion se realizé hace 6 dias
[ENEE W0% ~ | § % 00 123+ Precetermi. v 10 - B I s A 4% H Er- Ll b eco @ E Y - F - ~ =
Az3 - 2/11/2021 7:26:11
A B & 3 E
1 Marca temporal ¢Cudl &5 &l numero de horas empleadas en videojuegos de manera continua &n un dia? ¢Ha sufrido episadios de ¢ Ha presentado dolor en ¢ Ha presentado ojos sec ¢ Cuanta
23 2/11/20217:26:11]1 hora No ha presentado Si ha presentado Na ha presentado 1 hora
24 2/11/2021 12:15:35 De 2 a 5 horas Si ha presentado Si ha presentado Nao ha presentado de2as <]
25 2/11/2021 16:18:54 De 2 a & horas No ha presentada Si ha presentado Nao ha presentada No realiz
26 2/11/2021 16:19:52 De 2 a § horas No ha presentado Siha presentada No ha presentada 1 hora
27 2/11/2021 17:02:21 De 2 a & horas Siha presentado Si ha presentado No ha presentado 1 hora o
28 2/11/2021 17:06:16 De 2 a 5 horas No ha presentado Si ha presentado Si ha presentado de2ab
2 2/11/2021 17:05:44 De 2 a 5 horas Si ha presentado No ha presentado Mo ha presentado de2as
30 2/11/2021 17.09:57 De 2 a & horas Si ha presentado No ha presentado Na ha presentada dazab
Ell 2/11/2021 17:10:03 1 hora No ha presentada No ha presentada No ha presentada 1 hora +
92 2/11/2021 17-10:15 1 hora No ha presentado Si ha presentado Si ha presentado deZas
ES 2/11/2021 17:10:40 De 2 a 5 horas Siha presentado Si ha presentado Si ha presentado de6ad
34 2/11/2021 17:17:23 De 2 a 5 horas No ha presentado No ha presentado Si ha presentado deGa9
35 2/11/2021 17:20:10 De 2 a & horas No ha presentada Si ha presentado Si ha presentade 1 hora
38 2/11/2021 17:32:30 De G a 9 horas Si ha presentado Siha presentada No ha presentada dezas
37 2/11/2021 17:52:32 1 hora No ha presentado Si ha presentado Nao ha presentada deGad
£ 2/11/2021 16:13:45 De 2 a 5 horas No ha presentado No ha presentado Na ha presentado No realiz
3 2/11/2021 18:43:02 De 6 a 9 horas No ha presentado No ha presentado Mo ha presentado 1 hora
“a 2/11/2021 20.61:40 1 hora No ha presentada Si ha presentado Mo ha presentada No realiz
" 4/11/2021 7:18:29 De 2 a 5 horas No ha presentada No ha presentada Si ha presentade de2as
az 13/11/2021 22:05:19 De 2 a 5 horas Mo ha presentado Si ha presentado Si ha presentado deZas
43 13/11/2021 22:12:23 De 2 a 6 horas No ha presentado No ha presentado Na ha presentado deza5
a4
+ = B Respuestas de formulario 1 ~ Expiorar >

Imagen 20. Evidencia de respuestas de encuesta.

C @ docs.google.com/spreadsheets/d/1TtQaupjukEBIGPTKB7sShuxOK4HENI2ABQUIBSVGbe/edit?resourcekey#gid=1988409605

E Formulario sin titulo (Respuestas) [=a =}
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda La dltima medificacién se realizé hace & dias.
- T 1W00% - § % .0 .00 123~ Predetermi.. ~ 10 - B Ir s A & HGE- =1L~ - .
FF - :Cuantas horas dedica 3 actividad fizica a |a semana?
G H ] J K L ™ N
1 Usualmente practica en ,Cudntas bebidas energ ¢Ha presentado dolores ¢ Cuantos episodios de dolor en espalda y © ¢ Inglere regularmente be ;En cudl rango de edad ¢ Cudl es su género? . Cudl es sun
2 Mo suele trasnochar juga 1 bebida energetica por « Si ha presentado 1 episodio por semana No las ingiere regularmente
3 Sisusle trasnochar jugar mas de 9 bebidas snerge Si ha presentado de & a 9 episodios por semana Si las ingiere regularmente @
4 |sisusle rasnochar jugar de 6 a 9 babidas snarget No ha prasentado de 2 a5 episodios por samana No las ingiere regularments
5 Sisuele rasnochar jugar mas de 9 bebidas energe Si ha presentado mas de 9 episodios por semana Si las ingiere regularmente
& | Slsuele wasnochar Jugar de 2 a 5 bebidas energet No ha presentado de 6 a 9 eplsodios por semana Sl las inglere regularmente o
7 Sisuele wrasnochar jugar de 2 a 5 bebidas energet Si ha presentado de 2 a5 episodios por semana S las inglere regularmente
5 Sisuele trasnochar jugar de 2 a 5 bebidas enarget Si ha presentada de 2 a5 episodios por semana S las ingiere ragularmente
9 Mo suele trasnochar juga 1 bebida energetica por « Si ha presentado de 2 ab episodios por semana Si las ingiere regularmente
10 |Sisuele trasnochar jugar de 2 a 5 bebidas energet Si ha presentado mas de 9 episodios por semana No las ingiere ragularments +
11 |No susls trasnochar juga de 2 a 5 babidas snarget Si ha presentado ds 6 a 9 apisodios por semana Sl las inglera ragularmente
12 |Sisuele trasnochar Jugar Solo lo hago ocasionalm: Si ha presentado de 2 a 5 eplsodios por semana Si las ingiere regularmen Entre 20 a 25 afios Femenino Tecnico, Tecn
15| Mo susle trasnochar juga No Ingiere bebidas energ Si ha presentado Ninguno No las ingiere regularme Entre 20 a 25 afios Masculino Tecnico, Teen
14 Sisuele rasnochar jugar No ingiere bebidas energ Si ha presentado de 2 a § episodios por sema S las ingiere regularmen Mayor de 25 afios Masculina Universitario
15 |Ma suels trasnochar juga Solo lo hage ocasionalm: Si ha presentada 1 episodio por semana No las ingiere regularmel Entre 20 a 25 afios Masculino Tecnica, Tecn
16 |Sisuele tasnochar jugar 1 bebida energetica por ¢ Si ha presentado 1 episodio por semana Si las ingiere regularmen Mayor de 26 afios Masculina Universitario
17 |No suele trasnochar juga No ingiere babidas energ Si ha presentado Ninguno Si las ingiere regularmen Entre 15 a 20 afios Femenino Universitario
18 |No susle trasnochar juga No ingiere bebidas anerg No ha presentado Ninguno No las ingiere regularme Entre 20 a 25 afios Femenino Universitario
19 |No suele trasnochar juga 1 bebida energetica por : No ha presentado Ninguno No las inglere regularmel Mayor de 25 afios Masculino Tecnico, Teen
20 Slsuele wasnochar jugar de 2 a 5 bebidas enargst No ha presentado Ninguno S las ingiere regularmen Mayor de 25 afios Masculino Tecnico, Teen
21 Mo suele trasnochar juga No ingiere bebidas energ Si ha presentado de 2 a & episodios por sema Si las ingiere regularmen Entre 20 a 25 afios Femenino Tecnico, Teen
22 Mo suels trasnochar juga Solo lo hage acasionalm: Si ha presentada Ninguna Si las ingiere ragularmen Entre 20 a 25 afios Femenino Tecnica, Tecn
29 Mo susle trasnochar juga Solo lo hago ocasionalmi No ha presentade Ninguno Si las ingiere regularmen Entre 20 a 25 afios Masculing Tecnico, Tecn
+ [ Respuestas de formulario 1 = Gantidad: 43 Explorar >

Imagen 21. Evidencia de respuestas de encuesta.

] @ docs.google.com/spreadsheets/d/1TtQaupjukEBIGPKB7sShuxOKAHS5NI2 AGQUIBSVGhe/edit?resourcekey#gid= 1988409605 [

E Formulario sin titulo (Respuestas) B = =- @
Archiva Editar  Ver Insertar Formatoc Datos Herramientas Ayuda  La dltima modi 4n se realizé hace 6 dias.

e~ @ T 00% - | 85 % .0 0Q 128y | Pedetemi. v | 10 - | B I S A % H - Ee Al b oo @@ Y - E - ~ D
FF - cCuantas horas dedica a actividad fisica a la semana?
o " ] J 3 L ™ N

| iUsualmente practica en ; Cuantas bebldas energ ;Ha presentade dolores ¢ Cuantas episodios de dolor en espalda y ¢ ¢ Inglere regularmente be 2 En cudl rango de edad ;Cudl s su génera?  ;Cudles sun
22 No suele trasnochar juga Solo lo haga acasionalm: Si ha presentado Ninguno S las inglere regularmen Entre 20 a 25 afios Femenina Tecnico, Teen
23 No suele trasnochar juga Solo lo hago acasionalm: No ha presentado Ninguno Si las inglere regularmen Entre 20 a 25 afios Masculine Tecnico, Tecn (<]
24 Sisuele trasnochar jugar No ingiere bebidas energ No ha presentado 1 episodio por semana Na las ingiere regularmer Entre 20 a 25 afios Universitaria
25 Sisusle trasnochar jugar No ingiers bebidas energ Si ha presentado 1 episodio por semana No las ingiers regularmel Entre 20 a 25 afios Universitario
26 Mo suele trasnochar juga No Ingiere bebidas energ Si ha presentada 1 episodio por semana Mo las ingiers regularmer Mayor de 25 afios Masculing Universitaria ©
27 Mo suele trasnochar juga No Ingiere bebidas energ Si ha presentada 1 eplsodio por semana Mo las ingiere regularmei Entre 20 a 25 afios Masculing Universitaria
28 | Mo susle trasnochar juga No Ingiers bebidas energ No ha presentada Ninguno No las ingiers regularme: Mayor de 25 afios Universitario
23 Mo suale trasnochar juga Solo lo haga acasionalm No ha presentada Ninguno Si las ingiere regularmen Mayor de 26 afios Posgrado
30 | Sisuale trasnochar jugar No ingiere bebidas energ No ha presentado Ninguno No las ingiere regularmer Entre 20 a 25 afios Universitario +
31 Mo suele rasnochar juga de 2 a 5 bebidas energet No ha presentado Ninguno Mo las inglere regularmer Mayor de 25 afios Masculing Universitaria
52 Mo suele trasnochar juga No ingiere bebidas energ Si ha presentado 1 episodio por semana Mo las ingiere regularme Mayor de 25 afios Femenina Posgrado
53 Sisuale trasnochar jugar Na ingiere bebidas energ Si ha presentada de 6 a 9 episedios por samana Si las ingiere regularmen Entre 20 a 25 afios Bachillerato
3 Sisuale rasnochar jugar Na ingiere bebidas enarg No ha presentada Ninguno Na las ingiere ragularmel Mayor de 25 afios Posgrado
95 Mo suele trasnochar juga No ingiere bebidas energ No ha presentada Ninguno Silas ingiere regularmen Mayor de 25 afios Masculing Universitario
35 Sisuele trasnochar jugar Solo lo haga acasionalm: Si ha presentado de 2 a 5 episodios por semana Sl las inglere regularmen Mayor de 25 afios Masculino Posgrado
37 Mo suele trasnochar juga No ingiere bebidas enerc Si ha presentado 1 episedio por semana No las ingiere regularme: Mayor de 25 afios Masc: Universitaria
38 Sisuele trasnochar jugar No ingiere bebidas energ No ha presentado Ningune Silas ingiers regularmen Mayor de 25 afios Maser Tacnico, Tecn
59 Sisusle trasnochar jugar No ingiers bebidas energ No ha presentado Ninguno Si las ingiere regularmen Mayor de 25 afios Mascy Universitaria
49 Mo suele trasnochar juga No Ingiere bebidas energ No ha presentado Ninguno Sl las inglere regularmen Mayor de 25 afios Masculing Tecnico, Tecn
41 Mo suele rasnochar juga No ingiere bebidas energ Si ha presentado 1 episodio por semana Si las ingiere regularmen Entre 20 a 25 afios Masculing Tacnico, Tecn
42 | No susle lrasnochar juga No ingiers bebidas energ No ha presentade Ninguno Si Ias ingiers regularmen Entrs 20 a 25 afos

43 No suale trasnochar juga No ingiers bebidas enarg No ha presentada Ninguno No las ingiere ragularmer Entre 15 a 20 afios

+ B Respuestas de formulario 1 =~ cantidad: 43 B3 Expiorar




Imagen 22. Evidencia de respuestas de encuesta

[« @ docs.google.com/spreadsheets/d/1 TtQaupjukEBIGPIKB7sSfxuxOK4HSNI2ZAGQUBSVG be/adit?resourcakey 1988409605
a Fermulario sin titulo (Respuestas) B @
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-~ = T 1W00% -~ 8 % B =2 -

08 123+ | Predetermi.. - | 10~ | B Z 5 A

- sCuantas horas dedics a actividad fisica a I ssmana?

o 3 a n 3 T
1| Genera usied ingresos 4 Ha +Con que cor Ingresa el nambre de tu 1 (A cuales de eslos juegos dedica mas tiempo? +Se considera usted un jugade
2
E
4
s
s
7
0
s
1a
n
12| No genera ingreses car Si ha requerido 2 al dia Ladyzeker Fres Fire Jugador casual (solo jusge por
13| No genera ingreses scon No ha requeride No consume bebidas azu GHOST1205 Fortnite Jugador casual (solo jusge por
14| Mas de $500.000 COP a No ha ragusrido 1 al dia Hisaishi Genshin Impact Jugador Hardcors (me gusta d
15 Menos de $200.000 COF No ha requsrido No consume bebidas azu = [David]o®| Counter Strike Global Offensive Jugador Hardcore (me gusta d
16 No genera ingresos scan No ha requerido mas de 2 veces aldia  Nicsrat Dota 2 Jugador Hardcore (me gusta d
17 No genera ingresos econ No ha raguerido 1 al dia Avhrel Free Fire Jugador casual (solo jusge por
15 | No genera ingresos econ No he presentade dolore Mo consume bebidas azt Polix Genshin Impact Jugador Hardeore (me gusta d
19 Entre 200 000 y 500.00 No he presentado dolare No consume bebidas azt Reysg28 Free Fire Jugador casual (solo juego por
20 | Mas de $500 000 COP a No ha requerido 1 al dia Edzio League of Leguends Jugador Hardcore (me gusta d
21 | Menos de $200 000 COF Si ha requerido Mo cansume bebidas az. Danna Marcela Castilla \ Fortnite Jugador easual (sclo Juege por
22 | Menos de $200.000 COF No ha requerido 2 al dia Angle Payares Free Fire Jugador casual (sclo Juego pot

Jugador casual (selo Juege por

Exporar >

23 | No genera ingresos econ No he presentado dolore 1 al dia AndresA3p League of Leguends

+ = B Respuestas de formulario 1 ~

Imagen 23. Evidencia de respuestas de encuesta
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Cantidad: 43

E Formulario sin titulo (Respuestas) =Y =

Archivo Editar Ver Insertar Formate Datos Herramientas Extensicnes Ayuda Lalltima modificacion se realizé hace 6 dias.
e e T 100% ~ S % .0 .00 123~ | Predetermi. ~ 10 -~ B I & % H 58 - A LR~ v -
FF B Cuantas horas dedica a actividad fisica a la semana?
o 3 Q R s T

1 ;Genera usted ingresos ¢Ha requerido medicaci ¢ Se considera usted un jugad
22 Menos de 5200.000 COF No ha requerido 2al dia

23 No genera ingresos econ No he presentado dolore 1 al dia

+Con que frecuencia con Ingresa el nombre de tu | (A cuales de estos juegos dedica mas tiempo?
Angie Payares Free Fire
AndresA3p
24 No genera ingresos econ No he presentado dolore No consume bebidas azt Swetty

No consume bebidas azt Richard
No consume bebidas azt KuroNight
No consume bebidas azuL Roilich

Jugador casual (solo jusgo poi
League of Leguends Jugador casual (solo juego poi (c)
Pokémon Unite

Genshin Impact, Pakemon Go, Pokeman Unite

Genshin Impact

Dofus, Death Stranding y cualquier otro juego de Rol y RFG

Jugador casual (solo juego poi
Jugador casual (solo juego pol | gy
Jugador Hardcore (me gusta d

25 No genera ingresos econ No ha requerido
26 No genera ingresos econ No ha requerido
27 Mo genera ingresos ecorn No ha requeride Jugador casual (solo juego pot
25 No genera ingresos econ No he presentado dolore No consume bebidas azt Artiale

Eliécer Ortiz

No consume bebidas azt BobEsponja%6j

Genshin Impact Jugador casual (solo juego poi

235 Mo genera ingresos econ No he presentado dolore 1 al dia Free Fire
20 Menos de 5200.000 COF No ha requerido
51 No genera ingresos econ No ha requerido 1al dia lordg

No consume bebidas azt Ximeroga
mas de 2 veces al dia  YamiHJ League of Leguends

Jugador casual (solo juego poi
Pokemon Go Jugador casual (solo juego poi
Jugador casual (solo jusgo poi
Jugador casual (solo juego poi
Jugader casual (solo juege pol

Pokemon Go
52 Mo genera ingresos econ No ha requerido Cookie runner

33 No genera ingresos econ No ha requerido

34 No genera ingresos econ No he presentado dolore No consume bebidas azt Opé League of Leguends Jugador Hardcore (me gusta d
Oscuroralf
DrCosmoDe100000

No consume bebidas azL Rvelez

35 Mo genera ingresos econ No ha requerido 1al dia League of Leguends Jugador casual (solo juego poi

36 No genera ingresos ecor Si ha requerido 1 al dia Pokemdn Go Nivel intermedio

57 No genera ingresos econ No ha requerido Pokémon Go Jugador casual (solo juego poi

35 Menos de 5200.000 COF No ha requerido 1al dia LuiyiTH Pokemon Go Jugador casual (solo jusgo poi
52 No genera ingresos econ No he presentade dolore mas de 2 veces aldia  W10Go World of Warcraft Jugador Hardcore (me gusta d
40 Mo genera ingresos ecor No he presentado dolore 1 al dia Josejuan Pokéman Jugador casual (solo juego pot
41 No genera ingresos econ Si ha requerido 2al dia Yas Free Fire Jugador casual (solo juego poi
42 Mo genera ingresos econ No ha requerido 1al dia Jeremy GTA Jugador casual (solo juego poi

Counter Strike Global Offensive, League of Legends, Minecraft, Dead By Dayl Jugador casual (solo juege poi -

B3 exporar >

43 No genera ingresos econ No ha requerido No consume bebidas azt ThePestBlack

B Respuestas de formulario 1 ~ Cantidad: 43




11.2 ANEXO 2 EVIDENCIAS DE DIVULGACION

Imagen 24. Evidencia divulgacion de encuesta grupo Whatsapp

9 X-KCHOS §& SLYFER TEAM CTG

Carlo yoAmi, Finess, |

UNA VISTA A LA COMUNIDAD GAMER COLOMBIANA

La prese uesta es una

o prop

e alteracione

Buenas tardes grupo, estoy en un proyecto de investigacién para la
especialidad sobre comunidad gamer colombiana, si es posible me gustaria
que me colaboraran llenando una encuesta corta de datos en tema de salud y
si pueden difundirla en grupos q conozcan también les agradeceria.

gracias por su atencién Vo

©® @

Imagen 25. Evidencia divulgacion encuesta grupo Esclavistas de discord

m 0 Esclavistas info-importante Sélo info importante. NO SPAM

info-importante
Chicos por favor llenen esta encuesta y si conocen grupos de comunidades gamer 9

colombianas publiguen para obtener mayor cantidad de encuestados y mejorar el
resultado del estudio. hace parte de mi proyecto de investigacion piloto de la universidad

i *
Esclavistas GRACIAS !

88
&

La presente encuesta es una herramienta para establecer la
presencia de factores de riesgo propias de alteraciones
osteomusculares, psiologicas y alimentarias que pueden estar
presentes en la comunidad casual y hardcrel de los eSport y tiene
como finalidad de caracterizar variables sociodemogréficas y
cuantificar factores de riesgo que afecten



Imagen 26. Evidencia divulgacion encuesta grupo Gamers Colombia WTC de discord

m Gamers Colombia - WTC v chat_universal

- Gamers Colombia - WTC YOU RECEIVED AN INVITE, BUT.
#MrParna#
il

e Ask NicOlas456 for a new invite!
< 1K IEXTREMEI

BadDog

L1

Verzeker

Buenas comunidad de Gamer Colombia, soy ic rrollando una especialidad y me gustaria ECEloE
hacerles llegar por este medio la siguiente encuesta con fines educativos exclusivamente, para la Dan Kstelwhite
re; 6n de un proyecto de i igacion piloto en materia de salud entorno a los que no:

- ; er. Son preg s s animp i

desenvolvemos en el mundo gamer. Son preguntas bre: su colaboracidn sera de gran importancia Edomatiki4

para obtener resultados que permitan desarrollar préximos proyectos y dar a conocer mas nuestra A 2

comunidad gamer colombiana gracias por la atencién y a quienes decidan colaborar con sus Estevel72
respuestas.

2 FCRG666
Harg Hoshigaki
Harry
Jarg1994

JEMN2001

NEW UNREADS Jua

Justo Antonio # J¢

Porfa

Moises Alcantass

mEm e
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Mebissa Marnimon
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COMPARTIR Comentar




Imagen 28. Evidencia divulgacion de encuesta Contactos Whatsapp

819A & ¢ BR= .58 20%8

= ‘ Esteban Alarcon Unicol.. m«

UNA VISTA A LA COMUNIDAD GAMER COL...

La presente encuesta es una herramienta para
establecer la presencia de factores de riesgo propi

https://docs.google.com

/forms/d/e/1FAIpQLSc_ULhB_
-fQ0zoWzKLB1yzmBRSLHDWkIKY27Nf
-F85YR34Rag/viewform?usp=sf_link

Holis lo puedes compartir 5.4,

Con algunos amigos tuyos que le gusten
los video juegos 338 0. 1y

Es paraun proyectodelaU ;..

Imagen 29. Evidencia divulgacion de encuesta Contactos Whatsapp

824l A B =0 20%8
<™\ Michell -t

UNA VISTA A LA COMUNIDAD GAMER COL...
La presente encuesta es una herramienta para
establecer la presencia de factores de riesgo propi

https://docs.google.com
/forms/d/e/1FAIpQLSc_ULhB_

-fQ0zoWzKLB1yzmBRSLHDwWkOKY27Nf
-F85YR34Rag/viewform?usp=sf_link
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Michelin ayudame llenando ,

2 de noviembre de 2021

gracias 4.5, |



