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Cada año las competencias profesionales de videojuegos generan 

premios y eventos multimillonarios que incrementan el número de 

jugadores e incentivan más el profesionalismo. Esto ha generado el 

interés de investigación en diferentes profesiones. Sin embargo, debido a 

los estereotipos en torno a esta población, las investigaciones a 

videojugadores realizadas por las diversas áreas profesionales de la salud, 

son escasas. Esta investigación permitirá identificar, ciertas 

características nutricionales de esta población que ayude a abordarlos de 

manera adecuada y generar a futuro bases para ayudas ergogénicas y 

mejoras en el rendimiento y concentración de estos. Adicionalmente, este 

campo poco investigado desde el punto de vista nutricional, podría abrir 

más las puertas a un emergente campo laboral para el nutricionista 

peruano. Objetivo general: Esta investigación permitió identificar 

factores que influyen en los hábitos alimentarios de los videojugadores y 

jugadores profesionales de los eSports, Perú - 2023 Objetivos 

específicos: Determinar los factores sociodemográficos de los 

videojugadores y jugadores profesionales de los eSports, Perú - 2023,  

 

determinar los hábitos alimentarios de los videojugadores y jugadores 

profesionales de los eSports, Perú - 2023 Materiales y métodos: Esta 
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investigación es de método descriptivo, con enfoque cuantitativo, con 

tipo de investigación básica y de diseño no experimental, prospectivo y 

transversal ya que no se realizarán intervenciones en la población, solo 

se describirá lo observado y será en un solo momento de tiempo. La 

población seleccionada para la encuesta, fue conformada 

por videojugadores y jugadores profesionales de los Esports de sexo 

masculino y femenino entre los 18 y 40 años que residen en Perú. Para 

propósitos de la investigación, se eligió el muestreo no probabilístico 

intencional, con una técnica de bola de nieve, esto permitió incluir a 

videojugadores y jugadores profesionales, los cuales se encuentran en 

menor cantidad y con acceso más restringido, logrando una recopilar la 

información de 288 participantes. La presente investigación se realizó 

como una encuesta transversal en línea, el cuestionario fue creado 

uniendo un cuestionario proporcionado por investigadores del Instituto 

de Terapia del Movimiento y Prevención y Rehabilitación Orientadas al 

Movimiento de la Universidad Alemana del Deporte de Colonia, 

realizado por Markus Sofner, Peter Bickmann,  

 

Chuck Tholl e Ingo Froböse así como también se utilizó un cuestionario 

propio para generar el cuestionario final. En la presente investigación se 
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utilizó como técnica de recolección de datos a la encuesta siendo su 

instrumento el cuestionario con validez, traducción certificada y 

confiabilidad. La recolección de la información se realizó mediante una 

encuesta en Google forms que fue aplicada a los participantes que 

cumplieron con los criterios de inclusión, previo llenado de 

consentimiento informado y firma de autorización a participar de la 

encuesta. Resultados: Se evidenció que un 45.5% tiene un inadecuado 

consumo de agua. En relación a otras bebidas, un 52% (n=150) de 

participantes no consume nunca bebidas energéticas. Un 25% del total de 

encuestados consume gaseosas al menos 1 o 2 veces por semana. Un 

45.9% siente que las costumbres familiares influyen en sus hábitos y un 

34% que la publicidad en el entorno gamer influye en sus hábitos. 

Conclusiones: Esta investigación ha permitido observar que los hábitos 

alimentarios evidenciados en esta población se encuentran en su mayoría 

inadecuados. Existe asociación significativa entre el tiempo de juego y 

los hábitos alimentarios de la población participantes (p=0.053). 

 

Palabras clave: Videojugadores, hábitos alimentarios, influencia 

Abstract 
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Professional video game contests produce multimillion-dollar prizes and events 

every year, increasing the number of players and encouraging professionalism. 

This has sparked study interest in a variety of professions. However, due to 

preconceptions about this demographic, research on video gamers conducted by 

many health professional fields is limited. This study will discover specific 

dietary characteristics of this demographic, which will aid in addressing them 

effectively and generating future basis for ergogenic aids and increases in their 

performance and focus. Furthermore, from a nutritional standpoint, this under-

researched sector could pave the way for a new line of work for Peruvian 

nutritionists. The overall goal of this study was to identify the factors that 

influence the dietary habits of video gamers and professional eSports players in 

Peru between now and 2023. Determine the sociodemographic variables of 

video gamers and professional eSports players in Peru, 2023, evaluate the 

dietary habits of professional eSports players and video gamers, Peru - 2023 

Materials and procedures: Because it is not experimental, this study employs a 

descriptive method with a quantitative approach, a sort of basic research, and a 

non-experimental, prospective, and transversal design. Interventions will be 

carried out in the population, but only what is observed and at a specific point 

in time will be described. Male and female video gamers and professional 
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Esports players between the ages of 18 and 40 who live in Peru were chosen for 

the poll. For the purposes of the study, intentional non-probabilistic sampling 

was used with a snowball technique, which allowed the inclusion of video 

gamers and professional players, who are in smaller numbers and have more 

restricted access, yielding data from 288 participants. The current study was 

conducted as a cross-sectional online survey, with the questionnaire created by 

combining a questionnaire provided by researchers from the Institute of 

Movement Therapy and Movement-Oriented Prevention and Rehabilitation of 

the German Sports University Cologne, led by Markus Sofner, Peter Bickman, 

Chuck Tholl, and Ingo Froböse, with their own questionnaire. The survey was 

utilized as a data gathering approach in this study, with the instrument being a 

questionnaire having validity, verified translation, and reliability. The data was 

gathered using a Google Forms survey administered to participants who met the 

inclusion criteria after providing informed consent and signed authorization to 

participate in the survey. Results: It was found that 45.5% had inadequate water 

consumption. In relation to other beverages, 52% (n=150) of participants never 

consume energy drinks. A 25% of the total number of respondents consume soft 

drinks at least 1 or 2 times per week. 45.9% feel that family customs influence 

their habits and 34% that advertising in the gamer environment influences their 

habits. Conclusions: This research has allowed us to observe that the eating 
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habits evidenced in this population are mostly inadequate. There is a significant 

association between the time spent playing games and the eating habits of the 

participating population (p=0.053). 

Keywords: Video gamers, eating habits, influency 
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Introducción 

En nuestro país, la industria de los videojuegos está dando pasos agigantados y 

se encuentran ya exportando profesionales a otros países y también a otros 

continentes. Por lo que existe una población de jugadores que aspiran a ser 

jugadores profesionales practicando por horas.1   

Se espera que en el 2024 se realicen ligas nacionales dentro de las locaciones 

de In-Game quién sería la próxima videna de esports de la Asociación Peruana 

de Deportes Elecrtrónicos y Videojuegos.2 

Por lo que existe una población de jugadores recreativos mucho más 

interesados, así como aquellos que aspiran a ser jugadores profesionales y 

dedican su tiempo practicando por horas con el fin de lograr su gran objetivo.   

Es por ello la importancia de investigar en torno a estas poblaciones para 

consolidad las bases en torno a sus patrones de alimentación, composición 

corporal, actividad física y comparativas en relación a la población en general. 

Esto permitirá tener una visión más acertada al momento de la intervención ya 

sea para prevención de enfermedades, tratamientos, así como para generar 

ayudas ergogénicas tanto a los profesionales como a los futuros profesionales 

de los eSports.    
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CAPÍTULO I: EL PROBLEMA 

1.1. Planteamiento del problema 

 

Con el pasar de los años, el mundo de los videojuegos se ha incrementado y el 

número de jugadores también3. Para el 2021 se estimó una suma de $175.8 

billones de jugadores a nivel mundial4. Cada año las competencias profesionales 

de videojuegos promueven premios y eventos multimillonarios incrementando 

los jugadores e incentivando más el profesionalismo5-6. Los videojugadores 

cada vez más crean interés en el área científica como de otras áreas de la 

sociedad, quienes ven en esta población, un potencial digno de ser estudiado.7  

La universidad alemana del deporte en Colonia realizó por primera vez un 

estudio, donde examinaron datos demográficos y hábitos saludables de 

videojugadores tanto amateurs como profesionales. Encuestaron a 1066 

participantes, de ellos el 91.9% corresponden al género masculino, con una edad 

promedio entre los 20 a 30 años y con más de la mitad de los encuestados 

realizando una carrera universitaria.8 

En 2021, otro estudio evaluó el comportamiento nutricional y consumo hídrico 

en videojugadores con diferentes niveles de rendimiento. La población 

encuestada fue conformada por 820 jugadores varones y mujeres entre los 14 y 

60 años. Solo el 16.5% alcanzó la cantidad recomendada de 5 raciones de frutas 
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y verduras al día, siendo las mujeres las que cumplen la indicación con mayor 

frecuencia. Se evidenció también un consumo por encima del recomendado para 

adultos de porciones de carne roja, embutidos y de bebidas azucaradas a la 

semana.9 Un estudio realizado por Cha et al, a escolares varones y mujeres 

latinos entre los 13 a 16 años, evidenció que el uso prolongado de dispositivos 

electrónicos se asoció de manera positiva a conductas alimentarias poco 

saludables, alimentación a altas horas de la noche y un sueño inadecuado.10 

Kenney et al en una investigación para identificar la relación entre los 

videojuegos y el consumo de bebidas azucaradas en escolares de 14 a 18 años 

de diferentes etnias tuvo como resultado que los estudiantes que permanecían 

mayor tiempo usando pantallas (T.V, tablets, computadoras y videojuegos) 

estaban más propensos a consumir 1 o más bebidas azucaradas al día, el uso de 

pantallas en el nivel más alto de uso, durante 5 o más horas diarias, se asoció 

con probabilidades significativamente más altas de generar obesidad. 11 En un 

estudio realizado con 796 adolescentes varones, en el cual compararon a 

adolescentes que juegan videojuegos más de 3 horas versus los que juegan 

menos de 3 horas. Se pudo identificar que el IMC es mayor en el grupo que 

juega más de 3 hrs, así como el porcentaje de grasa 19.3% versus los 15.6 % del 

otro grupo. El consumo de bebidas azucaradas y energizantes fue mayor por 

semana a diferencia de los que juegan videojuegos menos de 3 horas al día.12    
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Actualmente en el país, la industria de los videojuegos y su comunidad también 

ha ido creciendo exponencialmente13. Perú cuenta con equipos y ligas de 

torneos semi profesionales y profesionales con auspiciadores endémicos, pero 

con gran apuesta de marcas no endémicas debido a la gran popularidad y 

aceptación que ha recibido la comunidad gamer en los últimos años14. En el 

2021, 2 de los 18 equipos del más grande campeonato mundial de Dota2, fueron 

peruanos, logrando los puestos 17 y 15 y un botín de $100,000.00 y $600.300.00 

respectivamente15. Así mismo en “The international” el Dota2 del 2022, 2 de 

los 20 equipos fueron peruanos, logrando los puestos 7 y 6 con un botín de 

$473,293.00 y $662,543.00.16 Gracias a esta buena performance y al gran apoyo 

que se tuvo por parte de la comunidad gamer peruana, se logró por primera vez 

en latinoamérica, alojar en febrero del 2023 un importante evento internacional 

en Perú llamado “The Lima Major”. Este evento albergó a 18 equipos 

internacionales con un botín de premio de $500,000.00.17  

El apoyo de auspiciadores ha sido clave para el desarrollo de los Esports en el 

país, no solo por el lado económico sino también por la exposición y notoriedad 

fuera del mundo digital en los medios de comunicación tradicionales. Esto ha 

hecho que los Esports se vean con mayor profesionalismo en el país. 18  Sin 

embargo, aún existe una brecha importante para lograr una buena alimentación 

en competidores profesionales de Esports y videojugadores amateurs. No todos 



19 
 

los equipos profesionales cuentan con nutricionistas y otros profesionales de la 

salud, siendo mayor la desventaja en Latinoamérica. Esto puede reflejarse en el 

rendimiento de los jugadores. 19  

1.2. Formulación del problema 

1.2.1. Problema general 

1.2.2. ¿Cuáles son los factores que influyen en los hábitos alimentarios de los 

videojugadores y jugadores profesionales de los eSports Perú -2023? 

1.2.3. Problemas específicos  

⮚ ¿Cuáles serán los factores sociodemográficos de los videojugadores y 

jugadores profesionales de los eSports Perú -2023? 

1.3.  ¿Cuáles serán los hábitos alimentarios de los videojugadores y jugadores 

profesionales de los eSports Perú -2023? 

1.4. OBJETIVOS DEL PROBLEMA 

1.4.1. Objetivo general 

⮚ Identificar factores que influyen en los hábitos alimentarios de los 

videojugadores y jugadores profesionales de los eSports Perú -

2023 
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⮚ 1.3.2. Objetivos específicos  

 

⮚ Determinar los factores sociodemográficos de los videojugadores 

y jugadores profesionales de los eSports Perú -2023 

⮚ Determinar los hábitos alimentarios de los videojugadores y 

jugadores profesionales de los eSports Perú -2023 

 

1.5. Justificación de la investigación 

 

 

1.4.1 Justificación teórica 

En base a la problemática detallada, esta investigación permitió conocer los 

factores que influyen en los hábitos alimentarios de los videojugadores y 

jugadores profesionales de los Esports. Identificando así, ciertas 

características nutricionales de esta población que permitirán abordarlos de 

manera adecuada y generar a futuro bases para ayudas ergogénicas desde el 

punto de vista nutricional que sean ideales para los deportistas electrónicos 

profesionales y no profesionales. Esta investigación es relevante porque 

genera mayor evidencia sobre esta población, involucrando así a los 

profesionales de la nutrición en el campo de los E-sports. Permite también, 

visibilizar aspectos no estudiados de esta población, la cual suele ser muy 
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estigmatizada por lo que evidenciar aspectos positivos podría mejorar el 

concepto que la sociedad tiene sobre ellos y comenzar así a verlos desde una 

perspectiva profesional.   

El videojugador tiene una velocidad de respuesta ojo-mano y capacidad 

estratégica de gran rapidez que dependen de una adecuada alimentación.  Por 

lo que investigar más sobre el comportamiento de esta población permitirá 

mejorar su práctica, calidad de entrenar y jugar 

 

1.4.2. Justificación metodológica 

En el presente estudio se creó un cuestionario como instrumento de la 

encuesta, que posterior a su validación, permitió obtener información 

adecuada de esta población poco investigada en el área nutricional. Se tuvo 

en cuenta en el cuestionario la información relevante relacionada a los 

videojuegos, permitiendo así que se obtengan datos nutricionales valiosos 

en relación a los videojugadores. 

 

1.4.3. Justificación práctica 

El resultado de esta investigación genera evidencia importante para 

continuar evaluando a nivel nacional a esta población en el futuro. Permitirá 



22 
 

también tener un mejor abordaje nutricional con buena adherencia del 

paciente, colaborando así en la mejora de rendimiento de los jugadores tanto 

profesionales como amateur y garantizando la prevención adecuada de 

enfermedades crónicas no transmisibles. Este estudio beneficia a los 

jugadores difundiendo menor estigma social sobre el uso de videojuegos 

como hobby o profesión, visibilizándolos más ante la sociedad como 

población y sentando bases para plantear educación nutricional que los 

ayude a mantener una alimentación saludable. Beneficia también al 

profesional nutricionista al mostrar un nuevo nicho laboral en el campo de 

los Esports y también al generar mayor información sobre esta población 

para su adecuado abordaje dietético.  

 

 

 

 

 

 

1.5. Limitaciones de la investigación 

 

La investigación se realizó durante el mes de junio-noviembre del año 

2023 
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La recolección de información se realizó en población de 

videojugadores y jugadores profesionales de eSports que residen en 

Perú. 

El presupuesto utilizado en esta investigación fue asumido por los 

investigadores. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 

 
 

2.1. Antecedentes 
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Antecedentes internacionales  

 

Peter Bickmann, et al (2021) recopilaron el comportamiento de juego, 

datos de salud y actividad física. También recopilaron por primera vez, 

la información sobre la imagen corporal y el comportamiento nutricional 

de los videojugadores en Alemania. Según el resultado, se halló que la 

población estudiada tenía un IMC de 24,7 ± 5,0 kg/m² y jugaban 

videojuegos de 20,6 ± 16,2 horas a la semana. En cuanto a los resultados 

sobre la nutrición en estos jugadores, se determinó que tenían un 

consumo de frutas de 0.93 porciones del tamaño de un puño de frutas al 

día. En el caso de los vegetales, llega a 1.71 porciones, seguido de 1.58 

porciones de pan al día. En cuanto a cárnicos, el videojugador promedio 

de este estudio consume 0.38 porciones de pollo y 0.50 porciones de 

carne roja. Y en el caso de dulces, un 0.61 porciones de una barra y 0.22 

porciones de snacks salados. Teniendo también un consumo promedio de 

1552 ml por día de agua, 134 ml de café y 39.5 ml de bebidas 

energizantes.20   

 

Hernandez, (2018), realizó la valoración nutricional en una población de 

33 jugadores semiprofesionales de deportes electrónicos entre los 16 y 38 

años. Se utilizó un cuestionario de hábitos alimentarios, así como el 
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instrumento de frecuencia de consumo de alimentos y una encuesta para 

obtener los hábitos de juego que permitan identificar los hábitos 

dietéticos. Según el resultado, se halló que el 65% de la población 

evaluada, no ingiere alimentos entre sus partidas y un 18% tampoco lo 

hace al culminar sus partidas. El 75% de los encuestados, refiere a veces 

tener hambre después de sus partidas. El 12% del total, no desayuna. Un 

44% de los encuestados piensa tener hábitos alimentarios saludables, sin 

embargo, el estudio determinó que solo el 9% tiene hábitos alimentarios 

saludables.21  

 

Messeguer, (2017), realizó un estudio en 2467 varones entre los 18 y 45 

años para determinar las características de la comunidad de 

videojugadores. Los investigadores realizaron una encuesta para 

determinar las características de la población. A través de un cuestionario 

en línea que fue divulgado mediante las redes sociales, entre otras 

plataformas del medio. Para la elaboración de dicho instrumento, 

tomaron en cuenta a la Organización Mundial de la Salud, la SENC y el 

SNS. Según el resultado, el 71.1% de los encuestados no consume frutas 

y verduras recomendadas. El 81.4% consume alimentos fuera de sus 

tiempos de comida habituales. Teniendo un 53.1% de la población un 
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horario regular para las comidas. El 78.3% Consume bebidas azucaradas, 

un 83.2% consume alimentos precocidos o fritos y casi la mitad de los 

encuestados (49.2%) consume 2 litros de agua al día.22   

 

Szot, el at (2023), Los autores de esta investigación pudieron determinar 

los patrones alimentarios de los jugadores de Esports. La población 

estuvo conformada por 233 jugadores profesionales de Esports polacos 

de 18 a 25 años. Para evaluar la frecuencia de consumo de alimentos 

(FFQ) de la población encuestada, se realizó un cuestionario modificado 

en base a los cuestionarios internacionales de Harvard y la Encuesta 

Nacional de Examen de Salud y Nutrición (NHANES). Para el FFQ se 

realizó una traducción del inglés al polaco y se adaptó a la dieta 

consumida regularmente en Polonia. Como resultados se identificaron 9 

patrones alimentarios de los cuales 8 son clasificados como malos hábitos 

alimentarios. El 39% de los encuestados consumía dulces y snacks 

salados regularmente. El 80% consume alimentos cárnicos fritos en 

mayor frecuencia y utilizan aceites vegetales para la preparación. Más del 

50% refirió utilizar mantequilla en la preparación de sus sandwiches. 

Solo el 9.8% consume entre 2 a 3 porciones de verduras al día y un 

elevado porcentaje (67%) de profesionales de los Esports consume solo 
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entre 1 a 3 veces al mes menestras. Estos patrones alimentarios poco 

saludables estaban asociados directamente con tiempos de comida 

irregulares, colaciones muy frecuentes con contenido de alimentos altos 

en grasas y azúcares, frituras, bebidas endulzadas y bajo consumo de 

alimentos que podrían beneficiar el rendimiento de juego.23  

 

Rudolf, et al (2019), Realizaron un estudio a un total de 1066 

videojugadores de alemania con el objetivo de investigar las 

características demográficas y de juego en videojugadores y 

profesionales de los Esports, así como en sus comportamientos 

relacionados al estado de salud. Los resultados más resaltantes, 

evidenciaron que el 38.6% se autodeclaró tener un “estado de salud 

bueno”, solo un 4.8% con “pobre estado de salud”, esto contrasta con los 

resultados del IMC, donde se encontró que solo la mitad tienen una 

clasificación de normopeso. La calidad de sueño en el 17% de la 

población se clasificó como “bastante mala” y un 60.2% “bastante 

buena” teniendo un promedio de sueño de 7.1 +- 1.3 horas por noche y 

un. En cuanto al consumo de frutas y verduras, el promedio de consumo 

fue de 2.7 +- 1.8 porciones al día y solo el 11% cumplió con las 

recomendaciones de 5 porciones de frutas y verduras al día y esto puede 
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estar relacionado al largo periodo de tiempo utilizado en videojuegos al 

día. Esto no demostró diferencias significativas entre los hábitos 

alimenticios que tienen los videojugadores y jugadores profesionales de 

Esports y la población general de Alemania. En este estudio tampoco se 

halló una asociación estadísticamente significativa entre los tiempos de 

juego, parámetros en la actividad de sueño, actividad física y consumo de 

frutas y verduras. Sin embargo, se encontró una pobre asociación positiva 

entre el tiempo de juego, conductas sedentarias e IMC (p < 0.01). 

Finalmente, se evidenció que la mayoría de los encuestados cree que un 

buen estado físico, una nutrición balanceada y adecuadas horas de sueño 

aportan positivamente al rendimiento en los Esports. 24    

 

 

 

 

 

Antecedentes nacionales  

Morales, (2016), realizó un estudio para obtener el grado de actividad 

física, así como de hábitos correspondientes a la ingesta de alimentos y 

la conexión que presentaban con el nivel de uso de las TICs en una 
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población que el 40% consume videojuegos. Según el resultado, se halló 

que el 56.1% de los varones estudiados, omite el desayuno al menos 1 

vez a la semana. El 54 % de los varones consume comida rápida 1 a 3 

veces por mes y en el caso de las mujeres, el porcentaje sube a 65%. Un 

53% del total consume salchipapa 1 a 3 veces por mes. En cuanto al 

consumo de frutas y verduras, se evidenció en la población de sexo 

femenino y sexo masculino, que sobresalió el consumo de una a dos 

raciones al día. 25 

 

Peralta (2019) realizó un estudio cualitativo con un enfoque 

fenomenológico que le permitió entender los estilos de vida desde la 

perspectiva de cada individuo participante. Tuvo como objetivo el 

identificar dichos estilos de vida en videojugadores de la ciudad de 

Cusco, contó con una población de 9 participantes entre los 18 y 26 años 

que aspiraban a ser parte de un equipo profesional o que ya eran parte de 

una organización profesional. Para la recolección de datos utilizó la 

entrevista y una entrevista semiestructurada para realizar una 

conversación directa con cada uno de los participantes y obtener así el 

punto de vista respecto a experiencias como videojugador y como 

profesional de los Esports. La investigadora pudo identificar que los 
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jugadores en una etapa inicial de preparación, en la cual permanecían 

extensas horas frente a la computadora, tenían hábitos de alimentación 

poco saludables como un consumo prioritario de comidas chatarra, 

alimentos con alto contenido de azúcares, grasas y sodio. Así mismo, 

observó que tenían horarios de alimentación muy desordenados y se 

alimentaban en cortos tiempos para aprovechar más tiempo en practicar. 

Posterior al ingreso a una organización profesional, reconocieron sus 

malos hábitos alimentarios y generaron un cambio saludable, lo cual 

refieren que les benefició en el desempeño en el juego, generando así una 

marcada diferencia entre jugadores profesionales de Esports y un 

videojugador recreativo.26 

 

Caballero, (2017), Analizó las asociaciones entre el consumo de 

alimentos, la situación nutricional en la que se encontraban, 

características metabólicas y perfil bioquímico en la población residente 

en zonas del nivel del mar y altura del Perú. Según el resultado, el 56% 

consume gaseosas con regularidad. Como características alimentarias se 

identificó un mayor consumo de ingesta de azúcares, grasa animal, 

colesterol, grasa vegetal, proteína animal, agua, ácido ascórbico y 
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potasio. Se evidenció también que el consumo de fibra promedio es de 

17 g/d y la razón proteína vegetal-animal de 1:2.2.27   

 

2.2. Bases teóricas 

 

Hábitos alimentarios 

Son un grupo de conductas, de carácter comunal y realizados 

continuamente, que acceden a las personas a poder elegir, ingerirr y 

emplear ciertos alimentos o régimenes de alimentación, como respuesta 

a influencias sociales y culturales.28   

 

Videojuego 

Se puede definir como videojuego al sistema originario a base de normas 

y representado en comandos con resultados diferentes. El jugador 

reacciona en orden de influenciar la respuesta, esto aumentará las 

probabilidades de generarse un enganche emocional a los efectos de cada 

diferente videojuego por lo que la influencia de esas interacciones son 

negociables.29  Son también definidos como una actividad social mucho 

mayor a solo persona-máquina. Es a su vez, también un medio 

comunicativo indistinto de barreras entre países y continentes. Cuando la 
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persona se especializa en un juego de video,  construyen combinación de 

procederes, genera una nuevo forma de comunicación representativa y 

exclusiva creada del entorno donde progresan y se generan equipos que 

manejan estrategias con lo que logran ser mejores. Así como se crean 

grupo online para jugar en dichos videojuegos sin importar tanto la 

lengua o el país de procedencia, aunque a más cerca estén, mejor será la 

conexión de internet que permitirá una mejor experiencia.30  

 

Videojugador 

La definición de videojugador puede ser complicada, pero como punto 

base se identifica que es un individuo que disfruta de jugar videojuegos 

pasando mucho tiempo jugando.31 Conocido también por el anglicismo 

“Gamer” es la persona que tiene interés por jugar, dominar y saber 

acerca de videojuegos.  con una cantidad de juegos probados a lo largo 

de su vida y que tiene varios años de experiencia en el mundo de los 

videojuegos.32  El videojugador es parte de una subcultura en la que 

puede no solo jugar para divertirse, sino que se involucra desde el 

socializar en torno a los videojuegos hasta leer y aprender del juego por 

diversos canales. Esta población tiene un círculo social activo muy 

distinto al concepto que se tiene de ellos actualmente. Si bien reconocen 
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que tienen aspectos negativos como el sedentarismo, esta población 

puede generar amistades más allá de las fronteras de su país.33 Tienen 

como interés prioritario, muy aparte de disfrutar el juego, es finalizarlos 

con alto puntaje, mantener una puntuación alta en cada partida de juego 

y aprovechar completamente el mismo. Puede dividirse en los que solo 

juegan para tener un tiempo de distracción sin muchos objetivos en 

mente, los que juegan en conjunto con amigos o conocidos del medio, 

los que desean formarse profesionalmente demandando esto una mayor 

cantidad de horas invertidas y los que presentan alguna adicción a los 

juegos.34 

 

E-sports  

El término Esports también tiene múltiples interpretaciones, entre ellas 

encontramos que se define como un medio competitivo para un sector 

determinado de videojuegos en los cuales deba tener una organización 

competitiva que involucra ligas y torneos, los medios de comunicación y 

la comunidad de aficionados, condiciones adecuadas y equitativas entre 

competidores y una estructura interna entre jugadores, equipos, 

organizaciones, broadcasters, patrocinadores y espectadores. 35 
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Visto desde la psicología, los E-sports se pueden definir como la 

expresión de las habilidades psicomotrices utilizando la tecnología de 

manera competitiva, cumpliendo reglas y en donde los jugadores 

comparen sus habilidades con otros, de acuerdo al tipo de videojuego 

practicado, entre los cuales destaca el de tipo estrategia, como el MOBA, 

Dota 2 que engloba a nuestra población elegida para el estudio.36 

 

Jugador de Esport profesional  

Se le denomina jugador profesional de eSports a aquel que compiten en 

el máximo nivel de un videojuego, caracterizado por sus habilidades, 

compromiso, responsabilidad y capacidad de generar dinero que le 

permitan solventar gastos básicos para la vida propia a través de los 

eSports.37    

La diferencia entre los jugadores profesionales de Esports con los 

videojugadores recreativos, es que los primeros no buscan simplemente 

la generación de múltiples estímulos o un escape de la realidad al jugar 

un videojuego, sino que manifiestan actitudes de competencia y rivalidad 

con otros jugadores o equipos, tomando en cuenta las reglas sociales 

predeterminadas. Dichas reglas no solo se refieren solo a las reglas 

diseñadas por los desarrolladores de videojuegos dentro de mundos 
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digitales, también incluyen las normas sociales establecidas dentro de los 

torneos nacionales, internacionales y comunidades de juego. Son una 

pieza importante de la escena competitiva de los videojuegos, 

permitiendo que los jugadores tengan rutinas y sosteniendo las reglas 

como parte global de las habilidades y competencias que se solicitan para 

jugar los juegos como Esport y no recreativamente.38 

 

MOBA  

Llamados así por sus siglas en inglés multiplayer online battle arena. Son 

juegos por estrategia en tiempo real, en el cual el individuo puede realizar 

acciones consecutivamente sin esperar algún movimiento del enemigo39. 

El objetivo es destruir la base enemiga en equipo, cada jugador tiene un 

rol fundamental. Este tipo de juegos se realizan de manera cooperativa y 

con estrategias en tiempo real que se complementan con las habilidades 

de los jugadores para ganar la partida.40  

 

 

 

DOTA2  
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Es un juego multijugador de estrategia en tiempo real, que puede ser 

jugados des la plataforma Steam de la empresa Valve. El juego lo 

conforman 2 equipos de 5 jugadores y presentan el objetivo de destrozar 

las estructuras del equipo contrario, manejando personajes denominados 

“héroes”. En el juego, ningún jugador puede manejar las estructuras ni 

unidades que aparecen a parte del avatar principal de cada participante. 41 

 

First person shooters 

El género de juego de disparos en primera persona (FPS) pertenece a la 

clasificación de juego de video enfocado en la batalla con armamento y 

otros elementos relacionados en una perspectiva de primera persona, esto 

quiere decir, que el participante tiene una jugabilidad que le permite 

sentir las acciones mediante la vista del avatar elegido..42 Este género 

permite a los jugadores sentir las emociones contenidas en el juego.43 

Este género posibilita entrenar los reflejos de manos, ojos y oídos para 

responder acertadamente a las acciones que suceden dentro del juego. Al 

tener un punto de vista de primera persona, estos juegos muestran el 

mundo del juego sin importar la forma del avatar o personaje del mismo, 

aunque sí permite ver las armas y parte del personaje elegido.44  
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Los FPS a menudo se enfocan en el juego de acción, con tiroteos rápidos 

y sangrientos que generalmente brindan a los jugadores una opción de 

armas, lo que genera una enorme impresión en la forma en que el jugador 

abordará el juego. Existen juegos del género FPS que pueden incorporar 

armas con tamaños, municiones, diseños y modelos reales, así como 

también armas fantásticas como proyectiles de plasma, lásers, 

lanzagranadas de diferentes proporciones, energía, entre otras.45    

 

Counter Strike 

Es un juego del género FPS distribuido por la plataforma Steam de Valve. 

Es una de las sagas más longevas del género y un referente de la industria 

de los videojuegos hasta la actualidad. Ha tenido varias entregas desde su 

lanzamiento en 1999 y se ha adaptado a las crecientes necesidades de los 

videojugadores debido a su estilo de juego propio, buena jugabilidad y 

popularidad. Llegando a ser uno de los principales juegos con mayor 

audiencia en torneos profesionales. 46    

Battle Royale 

Es un subgénero perteneciente a los FPS y tiene como modalidad de 

videojuegos el planteamiento de enfrentamientos entre un gran número 

de jugadores (entre 50 y hasta 100) y que ha alcanzado una gran 
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popularidad a partir de 2017. Dichos jugadores pueden competir de modo 

solitario o en escuadrones de dos o cuatro miembros y al inicio de la 

partida, se encuentran en iguales condiciones, sin armamento. Por lo que 

deberán sortear obstáculos y jugadores a fin de conseguir armas y 

aumentar la supervivencia en donde el último jugador de pie, gana. 47  

 

Fortnite 

Es un juego del género Battle Royale distribuido por la plataforma Epic 

Games. La mecánica del juego inicia con los videojugadores saltando de 

un bus que recorre todo el espacio de juego y luego aterriza en una zona 

en la que deberán buscar armas y objetos útiles que les permita sobrevivir 

en la partida, evitando que los maten mientras atacan a otros jugadores. 

Cada ronda tiene una duración determinada que se presenta en la parte 

superior derecha del mapa, luego de llegar a cero el contador, la ronda 

termina y el área de pelea se reduce del mapa, los participantes que no se 

encuentran dentro del área segura reciben daño y pueden perder si 

permaneces mucho tiempo fuera. La narrativa de Fortnite hace que los 

jugadores se vean en espacios cada vez más cerrados, fomentando así, las 

luchas entre videojugadores y escuadrones. Tiene como premisa que el 
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último participante o equipo vivo, será el ganador o ganadores según el 

modo de juego elegido. 48 

 

CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 

 

3.1. Método de la investigación 

La presente investigación es de método descriptivo. Esta metodología busca un 

conocimiento de las circunstancias que se produce de la observación directa del 

investigador y del conocimiento que se obtiene mediante la literatura aportada 

por antecedentes de otros autores. Permite exponer información relevante sobre 

la realidad en estudio de manera congruente con los hechos y con 

requerimientos de la disciplina metodológica. 

3.2. Enfoque de la investigación 

La presente investigación tiene un enfoque cuantitativo, permite recolectar y 

analizar datos para mejorar las preguntas de investigación o revelar otras 

interrogantes no tomadas en cuenta al inicio de la investigación. Este enfoque 

permite desarrollar preguntas tanto antes, durante como después de la 

recolección y el análisis de los datos. Sirve también para descubrir las preguntas 
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de investigación más relevantes, mejorarlas de ser el caso y finalmente 

responderlas. 

 

3.3. Tipo de investigación 

Tipo de investigación básica permite tener mayores conocimientos sobre la 

población y sus características y generar bases de investigación para futuros 

trabajos más específicos. 

3.4. Diseño de la investigación 

De diseño no experimental, Prospectivo y transversal ya que no se realizó 

intervenciones en la población, solo se describió lo observado y se hizo en un 

solo momento de tiempo. 

3.5. Población, muestra y muestreo 

Población 

La encuesta se distribuyó de manera online a través de diferentes comunidades 

de streamers peruanos, en foros de videojuegos e Esports, también con contacto 

personal a organizaciones y equipos peruanos de Esports que ayudaron a 

divulgar aún más y permitió tener una población más heterogénea en cuanto a 

los videojugadores y jugadores profesionales de Esports. En la encuesta se 

colocaron el objetivo de la investigación, información general, los criterios de 
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inclusión y los incentivos (La posibilidad de participar en el sorteo de s/200.00 

para un solo ganador). 

La población seleccionada que aplicó la encuesta, estuvo conformada 

por videojugadores y jugadores profesionales de los Esports de sexo masculino 

y femenino entre los 18 y 40 años que residen en Perú.  

 

Muestra 

288 videojugadores y jugadores profesionales de los eSports entre hombres y 

mujeres de 18 a 40 años. 

 

Muestreo 

Para propósitos de la investigación, se eligió el muestreo no probabilístico 

intencional, de tipo muestra en cadena. Esto permitirá incluir a videojugadores 

de nivel de rendimiento profesional y ex jugadores profesionales los cuales se 

encuentran en menor cantidad y con acceso más restringido. Este tipo de 

muestreo permite tener participantes clave como streamers y personas con 

variedad de contactos en el medio gamer que ayuden a llegar a la población 

delimitada. Finalmente, este muestreo permite documentar y generar la 
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participación de quienes pudieron generar datos fiables y que ayudaron a 

consolidar una base para las futuras investigaciones.  

Se contó con los siguientes criterios: 

 

Criterios de selección: 

 

 

● Hombres y mujeres entre los 18 y 40 años de edad. 

● Residir actualmente en Perú 

● Para los jugadores profesionales de Esports: Pertenecer a una 

organización profesional y generar ganancias significativas con los 

videojuegos (puede incluir patrocinio de marcas y salarios de la 

organización).  

● Jugar videojuegos con un mínimo de 35 horas a la semana (pudiendo 

ser 5 horas al día) 

● Para videojugadores: Jugar videojuegos más de una vez a la semana, 

pero sin participar en torneos y ligas oficiales. 

 

Criterios de exclusión 

 

 

● Participantes que no residan en Perú. 

● Videojugadores menores de 18 años. 

● Videojugadores mayores de 40 años. 
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Antes de comenzar el cuestionario, se mostró una pregunta de filtro sobre 

el país de residencia. Si se indicaba residencia fuera de Perú, el 

cuestionario finalizaba y el participante quedaba excluido. 
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Variables Definición 

Operacional 

Dimensiones Indicadores Escala de 

medición 

Escala 

Valorativa 

Hábitos alimentarios 

Será medido a través 

del análisis de datos 

recopilados del 

cuestionario validado 

Frecuencia de consumo 
de alimentos 

 

Tipos de técnicas 

culinarias 
 

Adecuado  

 
Inadecuado 

Ordinal 

Buenos hábitos 

alimentarios: ≥112 

puntos 

Factores que influyen 

en el con sumo 

alimentario 

Será medido a través de 

datos recopilados del 

cuestionario validado 

Factores 
sociodemográficos 

Influencia del entorno 

familiar (preparación de 

alimentos, alimentos 

que cumplen con las 
preferencias culturales) 

Influencia sociocultural 

(sponsors, anuncios, 

reglas sociales de los 
videojuegos) 

Comportamiento en los 

videojuegos (horas de 

juego, tiempo de 
exposición a las 

pantallas, actividad 

física) 

 

Ordinal 

Sí influye el entorno 

familiar: ≥ a 4 puntos 

en pregunta 23  
 

Sí influye el 

comportamiento en los 

videojuegos: 10 – 13 
puntos (pregunta 11,24 

y 27) 

 

Sí influye el entorno 
sociocultural: 8 – 10 

puntos (pregunta 25 y 

26)  
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3.7. Técnicas e instrumento de recolección 

 

3.7.1. Técnica 

Para la presente investigación se utilizó como técnica a la encuesta, la 

información se recopiló vía virtual, utilizando un cuestionario que se elaboró en 

Google Forms y que tuvo como base un cuestionario de elaboración propia y el 

cuestionario proporcionado por los investigadores del Instituto de Terapia del 

Movimiento y Prevención y Rehabilitación Orientadas al Movimiento de la 

Universidad Alemana del Deporte de Colonia, en el proyecto Esports. Dicho 

cuestionario fue validado por expertos y se contó con la aprobación del comité 

de ética.  

3.7.2. Instrumento 

Para recolectar la información de la población objetivo, se utilizó un 

cuestionario de 27 ítems que fueron elaborados utilizando un instrumento de 

elaboración propia y uno proporcionado por los investigadores de la 

Universidad Alemana del Deporte de Colonia del año 2018. Esto nos permitió 

medir las variables de este estudio en dicho cuestionario se aplicó una 

frecuencia de consumo de alimentos. 

 



46 
 

 

3.7.3.  La validación del instrumento 

Para la validación del instrumento, se requirió adaptar culturalmente algunos 

ítems a nuestra población objetivo que permitieron evitar confusión al momento 

de aplicarla. Se realizó una prueba piloto con una muestra pequeña que 

posibilitó confirmar la viabilidad, comprensión, claridad, precisión y 

pertinencia del instrumento. Posteriormente, fue evaluada por un juicio de 

expertos y una vez obtenida la aprobación, se realizó el ingreso a revisión por 

comité de ética de la Universidad Privada Norbert Wiener. Luego de tener la 

conformidad del comité de ética, se inició la aplicación de la encuesta en la 

población objetivo. 

El siguiente cuestionario fue creado en el año 2018 por el Instituto de Terapia 

del Movimiento y Prevención y Rehabilitación Orientadas al Movimiento de la 

Universidad Alemana del Deporte de Colonia, en el proyecto Esports. La 

investigación tuvo como objetivo identificar el comportamiento alimentario y 

datos e información relacionada con el estado de salud de videojugadores y 

jugadores profesionales de los Esport en el país de Alemania. Dicha 

investigación fue realizada por Markus Sofner, Peter Bickmann, Chuck Tholl e 

Ingo Froböse.  
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Fue creado empleando el instrumento de encuestas on line Unipark (Questback 

GmbH, Colonia, Alemania). La redacción y la calificación de los ítems de la 

encuesta se realizaron de acuerdo a estándares de la oficina federal de 

estadística de Alemania. Adicionalmente, se recopiló información sobre el 

comportamiento de juego con preguntas de diseño propio debido a que no se 

contaba con un cuestionario válido para dicho fin.  

El comité de ética de la Universidad Alemana del Deporte de Colonia aprobó el 

estudio (referencia: 053/2018) 

Este cuestionario fue traducido del alemán al español por la Lic. María Fé 

Lourdes Güemes Ayllón. CTP Nº 0968, traductora colegiada y certificada. 

(Traducción certificada Nº 0007- 2023) 

 

3.8 Plan de procesamiento y análisis de datos  

La información obtenida gracias a la aplicación de la encuesta, se colocó en un 

libro perteneciente al software Microsoft Excel en la que se realizó parte del 

análisis e interpretación de datos, así como también se usó el software SPSS 26 

y STATA, utilizando estadística descriptiva teniendo como producto las tablas 

y gráficos adjuntos en el estudio. Finalmente se realizó las conclusiones y 

discusiones da la presente investigación 
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3.9. Aspectos éticos  

Esta investigación se elaboró dando crédito a cada uno de los autores citados 

que puede ser constatado en el apartado de referencias bibliográficas. Se trabajó 

con las normas Vancouver correspondiente a las investigaciones de ciencias de 

la salud, esto siendo estipulado por la universidad. Se tomó en cuenta la ética 

de la confidencialidad, tomando siempre como base la declaración de Helsinki 

en relación al respeto a la dignidad, autonomía, justicia, beneficencia y no 

maleficencia. 
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CAPÍTULO IV: PRESENTACIÓN Y DISCUSIÓN DE LOS 

RESULTADOS 

 

4.1 Resultados 

4.1.1. Análisis descriptivo de los resultados 

Tabla 1. Resumen de casos 

 

Estadísticos 

 

sexo de los 

encuestados 

Edad de los 

encuestados 

Nivel de 

instrucción 

Categoría de 

jugador 

N Válido 288 288 288 288 

Perdidos 0 0 0 0 

Media 1.05 22.36 2.96 1.20 

Mediana 1.00 21.00 3.00 1.00 

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interpretación: Posterior a la exclusión de 7 participantes que no culminaron 

la encuesta, se obtuvo un total de 288 encuestados válidos entre hombres y 

mujeres. 

 

Tabla 2. Participantes masculinos y femeninos  

 

Sexo de los encuestados 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Masculino 273 94.8 94.8 94.8 

Femenino 15 5.2 5.2 100.0 

Total 288 100.0 100.0  

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

 

Tabla 3. Características generales de los videojugadores y jugadores 

profesionales de eSports   
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Características N (%) 

Edad (años)* 21 (19 - 25) 

     

Edad (categorizada)   

  18 - 19 88 (30.6) 

  20 - 29 176 (61.1) 

  30 - 35 24 (8.3) 

     

Sex
o 

   

  Femenino 15 (5.2) 

  Masculino 273 (94.8) 

     

Grado académico   

  Bachiller 64 (22.2) 

  Titulo 12 (4.2) 

  Técnico 83 (28.8) 

  Secundaria 129 (44.8) 

     

Categoría Gamer   

  Profesional 104 (36.1) 

  Recreativo 184 (63.9) 

     

Tiempo sentado o 
descansando 

  

  8 horas a más 105 (36.5) 

  Menos de 8 horas 183 (63.5) 

     

Comidas al día   

  Una 57 (19.8) 

  Dos 108 (37.5) 

  Tres 123 (42.7) 

     

Consumo diario de agua   

  1 a 3 vasos 131 (45.5) 

  4 a 5 vasos 97 (33.7) 

  6 o más vasos 60 (20.8) 

     

Horas de juego semanal* 21 (12 - 42) 

     

Horas de juego 
(categorizado) 
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  3 a 29 horas 180 (62.5) 

  30 a 82 horas 108 (37.5) 

     

Tipo de hábito saludable percibido 

  Adecuado 224 (77.8) 

  Inadecuado 64 (22.2) 

   

*Mediana y rango intercuartílico  

 

Fuente: Elaboración propia en STATA 

 

Interpretación: El 94.7% (n=273) de los participantes fue de sexo masculino 

y teniendo un porcentaje minoritario de participantes femeninas. El tiempo 

promedio de horas de juego semanal corresponde a 21 horas y tiempo promedio 

sentado o sin actividad física a 36.5% (n=105) quienes lo hacen de 8 horas a 

más y 63.5% (n=183) quienes lo hacen menos de 8 horas. 

 

 

Gráfico 1. Máximo grado académico. 

 

Fuente: Elaboración propia en MS Excel 

 

Interpretación: El porcentaje mayoritario de participantes tiene como máximo 

grado académico al nivel secundaria (n=129). Esto podría deberse a que la 
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mayoría de ellos se encuentra aún cursando pregrado universitario o técnico. Se 

pudo evidenciar también un 4.17% (n=12) de participantes que cuentan con un 

título universitario como licenciatura o ingeniería.  

 

 

 

Gráfico 2. Videojugadores y profesionales de los eSports. 

 

Fuente: Elaboración propia en MS Excel 

 

Interpretación 

Un 79.8% correspondiente a 230 participantes se consideran videojugadores 

recreativos, mientras que la población restante (n=58) corresponde a quienes se 

consideran jugadores profesionales de eSports y cumplen con los requisitos.  

 

Tabla 5. Frecuencia de consumo de alimentos – Bebidas  

 N % 

Agua  
Nunca 
1 vez al mes 

 
3 

4 

 
1.0 

1.4 
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2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

13 

16 
24 

19 
208 

4.51 

5.56 
8.33 

6.60 
72.22 

Jugo de frutas 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 

19 
32 

53 
90 

44 
22 

28 

 

6.60 
11.11 

18.40 
31.25 

15.28 
7.64 

9.72 

Gaseosas 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 

33 
61 

69 
73 

33 
11 

8 

 

11.46 
21.18 

23.96 
25.35 

11.46 
3.82 

2.78 

Bebidas energéticas 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 

150 
54 

44 
21 

11 
4 

4 

 

52.08 
18.75 

15.28 
7.29 

3.82 
1.39 

1.39 

Café 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 

74 
36 

52 
52 

31 
19 

24 

 

25.63 
12.50 

18.06 
18.06 

10.76 
6.60 

8.33 

Té 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 

36 
37 

60 
57 

47 
23 

28 

 

12.50 
12.85 

20.83 
19.79 

16.32 
7.99 

9.72 
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Cerveza 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 

162 
66 

37 
15 

7 
1 

0 

 

56.25 
22.92 

12.85 
5.21 

2.43 
0.35 

0.00 

Vino 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 

169 
83 

27 
3 

5 
1 

0 

 

58.68 
28.82 

9.38 
1.04 

1.74 
0.35 

0.00 

Tragos/ cocteles 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 

155 
78 

40 
10 

5 
0 

0 

 

53.82 
27.08 

13.89 
3.47 

1.74 
0.00 

0.00 

Fuente: Elaboración propia 

 

Interpretación: Se realizó el análisis mediante la frecuencia de consumo de 

alimentos que se dividió en alimentos sólidos y líquidos. Esto permitió 

identificar el consumo de variedad de alimentos que suelen ser parte del 

consumo diario de la población en general.  

Gráfico 3. Consumo de vasos de agua al día 
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

Interpretación: En relación a los videojugadores y profesionales de los 

eSports, un 72.2% tiene un consumo de agua natural al día y un 45.5% (n=131) 

tiene un inadecuado consumo de agua. Existe solo un 20% de encuestados que 

tienen un adecuado consumo de agua natural en el día.  

 

Gráfico 4. Frecuencia de consumo de bebidas energéticas 
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Como información importante, se puede evidenciar que un 52% (n=150) de 

participantes no consume nunca bebidas energéticas, las cuales, son muy 

relacionadas con esta población. Un 25% de ellos, consume gaseosas al menos 

1 o 2 veces por semana y un 11% de 3 a 4 veces por semana.  

Gráfico 5. Frecuencia de consumo de café 
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

En relación con el consumo de café, encontramos muy pocos participantes que 

lo consumen de manera diaria 8.3% y de manera contrastante, un 25.6% refieren 

no consumir nunca. 

El consumo de bebidas alcohólicas también se evidencia como bajo o poco 

frecuente. Teniendo como porcentajes de mayor frecuencia a 1 vez al mes como 

es el caso de la cerveza con un 22.9% (n=66), el vino con un 28.8% (n=83) y 

cocteles o tragos con 27%. En los 3 tipos de bebidas alcohólicas supera la 

mayoría de participantes que nunca las consumen.  
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Tabla 6. Frecuencia de consumo de alimentos – Sólidos  

 N % 

Frutas 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 

4 
13 

32 
63 

78 
37 

61 

 

1.39 
4.51 

11.11 
21.88 

27.08 
12.85 

21.18 
 

Verduras 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 

2 
7 

28 
34 

66 
59 

92 
 

 

0.69 
2.43 

9.72 
11.81 

22.92 
20.49 

31.94 
 

tubérculos 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 
4 

13 
34 

71 
92 

38 
36 

 
1.39 

4.51 
11.81 

24.65 
31.94 

13.19 
12.50 

Arroz 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 
4 

2 
11 

21 
50 

84 
116 

 

 
1.39 

0.69 
3.82 

7.29 
17.36 

29.17 
40.28 

Otros cereales 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 
33 

37 
69 

61 
40 

21 
27 

 
11.46 

12.85 
23.96 

21.18 
13.89 

7.29 
9.38 
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Leche y yogurt 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 

17 
33 

49 
69 

67 
33 

20 
 

 

5.90 
11.46 

17.01 
23.96 

23.26 
11.46 

6.94 

Quesos 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

 
21 

36 
48 

78 
62 

28 
15 

 

 
7.29 

12.50 
16.67 

27.08 
21.53 

9.72 
5.21 

Carnes (res y cerdo)  
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 
72 

71 
67 

51 
13 

8 
6 

 
25 

24.65 
23.26 

17.71 
4.51 

2.78 
2.08 

Carne de aves  
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 
3 

7 
22 

41 
95 

83 
37 

 
1.04 

2.43 
7.64 

14.24 
32.99 

28.82 
12.85 

Embutidos 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 
21 

54 
75 

73 
36 

17 
12 

 
7.29 

18.75 
26.04 

25.35 
12.50 

5.90 
4.17 

Comida rápida 
Nunca 
1 vez al mes 

 
32 

90 

 
11.11 

31.25 
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2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

5 a 6 veces por semana 
Diario 

79 

48 
25 

12 
2 

27.43 

16.67 
8.68 

4.17 
0.69 

 

Dulces 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 
40 

77 
78 

51 
26 

9 
7 

 
13.89 

26.74 
27.08 

17.71 
9.03 

3.13 
2.43 

Chocolates 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 
37 

91 
70 

57 
18 

8 
7 

 
12.85 

31.60 
24.31 

19.79 
6.25 

2.78 
2.43 

Galletas 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 

 
26 

69 
82 

54 
38 

13 
6 

 
9.03 

23.96 
28.47 

18.75 
13.19 

4.51 
2.08 

Frutos secos 
Nunca 
1 vez al mes 

2 a 3 veces al mes 
1 a 2 veces por semana 

3 a 4 veces por semana 
5 a 6 veces por semana 

Diario 
 

 
 

61 
76 

67 
41 

31 
7 

5 

 
 

21.18 
26.39 

23.26 
14.24 

10.76 
2.43 

1.74 

Mantequilla 
Nunca 

1 vez al mes 
2 a 3 veces al mes 

1 a 2 veces por semana 
3 a 4 veces por semana 

 
72 

71 
67 

51 
13 

8 

 
25.00 

24.65 
23.26 

17.71 
4.51 

2.78 
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5 a 6 veces por semana 

Diario 
6 2.08 

Fuente: Elaboración propia 

 

Gráfico 6. Frecuencia de consumo de arroz  

 

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

Interpretación: 

Un 21% de los participantes (n=61) refiere tener un consumo diario de frutas. 

También se observó que un 27% de encuestados consume frutas de 2 a 3 veces 

a la semana, siendo esta la elección mayoritaria. En el caso de las verduras, se 

encontró que 92 de ellos las consumen con una frecuencia de 5 a 6 veces a la 

semana, siendo un porcentaje menor aquellos que nunca consumen o solo 1 vez 

al mes. 

Tabla 7. Frecuencia de consumo de dulces 
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Frecuencia consumo de dulces 

 

Frecuenci

a 

Porcentaj

e 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 40 13.9 13.9 13.9 

1 vez al mes 77 26.7 26.7 40.6 

2 a 3 veces al mes 78 27.1 27.1 67.7 

1 a 2 veces por 

semana 

51 17.7 17.7 85.4 

3 a 4 veces por 

semana 

26 9.0 9.0 94.4 

5 a 6 veces por 

semana 

9 3.1 3.1 97.6 

Diario 7 2.4 2.4 100.0 

Total 288 100.0 100.0  

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

En relación al consumo de arroz por semana, se pudo observar que un 

mayoritario grupo de 116 participantes, correspondientes al 40% del total, 

consumen arroz de manera diaria. Un 12.5% (n=36) consumen tubérculos en 

acompañamiento al arroz y un 31.9% los consume de 3 a 4 veces a la semana. 

El consumo de comida rápida en esta población se presenta en mayor cantidad 

con una frecuencia de 1 vez al mes correspondiente al 31.2% (n=90) Así como 

un menor consumo de dulces en los que se puede identificar que el 27% los 

consumo de 2 a 3 veces al mes.  

Un 23.2% de participantes, correspondientes a la cantidad de 67 de ellos, 

consumen entre 2 a 3 veces al mes frutos secos como nueves, pecanas, castañas, 

entre otras. Un alentador 14% consume dicho alimento entre 1 a 2 veces a la 

semana.   



63 
 

 

Gráfico 7. Tiempos de comida principales 

 
 

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interpretación: Un 19.7% (n=57) de la población refirió solo consumir 

desayuno como una de las comidas principales de su día. Un mayoritario grupo 

(47.7%) consume 3 tiempos de comida, siendo desayuno, almuerzo y cena. 

 

 

Tabla 8.  
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 
Interpretación: Del total de encuestados, se observó que un 28.82% (n=83) manifestó 

consumir carne de res o cerdo de 3 a 4 veces por semana. Muy de cerca, se obtuvo como 

información que el 26% (n=75) los consume de 1 a 2 veces por semana. Solo un total de 11 

participantes refirió no consumir nunca carne de res o cerdo.    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 9. Frecuencia de consumo de aves  
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interpretación: Se identificó que el 33% de los encuestados, correspondientes a 95 de 

ellos, tienen un consumo de carne de aves en una frecuencia de 3 a 4 veces por semana. En 

este cuadro también observamos que el 28.8% (n=83) tiene un consumo de este grupo de 

alimentos en una frecuencia de 5 a 6 veces por semana.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 10. Frecuencia de consumo de embutidos  
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 
 

Interpretación: Entre las opciones mayoritarias en torno a la frecuencia de consumo de 

embutidos como jamonadas o salchichas, se evidenció que el 26% suele consumirlos de 2 a 

3 veces por mes y otro grupo importante (n=73) lo hace de 1 a 2 veces a la semana. Solo un 

8% no consume nunca este grupo de alimentos. 

 

 

Tabla 8. Frecuencia de consumo de snacks salados 

 

 

Frecuencia consumo de snacks salados 

 

Frecuenci

a 

Porcentaj

e 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 26 9.0 9.0 9.0 

1 vez al mes 69 24.0 24.0 33.0 

2 a 3 veces al mes 82 28.5 28.5 61.5 

1 a 2 veces por 

semana 

54 18.8 18.8 80.2 

3 a 4 veces por 

semana 

38 13.2 13.2 93.4 

5 a 6 veces por 

semana 

13 4.5 4.5 97.9 

Diario 6 2.1 2.1 100.0 
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Total 288 100.0 100.0  

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interpretación: Con respecto al consumo de snacks salados, un 18% refiere consumirlos 

entre 1 a 2 veces por semana, en 28.5% de 2 a 3 veces al mes y un menor porcentaje de 2% 

lo hace a diario. 

 

Gráfico 11. Preparación de comidas con alimentos frescos 

  

Fuente: Elaboración propia – Ms Excel 

Interpretación: 

Un mayoritario 35% (n=101) manifestó la preparación de sus alimentos con 

ingredientes frescos, seguido de aquellos que lo hacen entre 5 a 6 veces a la 

semana.  

 

 

Gráfico 12. Influencia de las horas de juego  
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Fuente: Elaboración propia – Ms Excel 

 

Interpretación: En relación a la influencia de factores sociodemográficos, se 

preguntó si consideraba que las horas que permanecía jugando influían en sus 

hábitos alimentarios por lo que el 30% (n=88) estuvo de acuerdo. Muy seguido 

y de manera mayor, el 35% no estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo con la 

consideración.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 13. Influencia de la publicidad en el entorno gamer 

TA: Totalmente de 
acuerdo 
A: De acuerdo 
I: Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo  
D: En desacuerdo 
TD: Totalmente en 

desacuerdo 
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Fuente: Elaboración propia – Ms Excel 

 

 
Tabla 9. Influencia de publicidad en los hábitos alimentarios 

 

Influencia por publicidad 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido TA 29 10.1 10.1 10.1 

A 99 34.4 34.4 44.4 

I 95 33.0 33.0 77.4 

D 42 14.6 14.6 92.0 

TD 23 8.0 8.0 100.0 

Total 288 100.0 100.0  

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

 

Interpretación: En relación a la influencia que tienen las diversas marcas en la 

comunidad gamer, se evidenció que el 34% está de acuerdo con considererar 

que hay una influencia por parte de estas marcas, un 7.9% se considera en total 

desacuerdo y un 32% en total de acuerdo.   

 

Gráfico 14 Influencia de la interacción entre amigos del entorno gamer 
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interacción: Según la recolección de datos, el 33.6% de la muestra (n=97) no 

estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo en relación a considerar que las amistades 

o compañeros del entorno gamer tienen influencia a sus hábitos alimenarios. 

Sin embargo, un 24.6% (n=71) manifestó que sí consideraban acertada dicha 

influencia. 

 

Gráfico 15 Influencia de los videojuegos en los hábitos alimentarios 
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interpretación: Solo un 8.3% estuvo en total desacuerdo con respecto a si 

consideraban que los videojuegos podrían influir en sus hábitos alimentarios. 

Un 33.6% no estuvo ni en acuerdo ni en desacuerdo y un 25.3% estuvo de 

acuerdo.  

 

Tabla 10: Factores generales asociados a los hábitos saludables de videojugadores y 

jugadores profesionales de los eSports en análisis bivariado con Chi2 

 

Variables Hábitos alimentarios p 

Inadecuado (n=224) Adecuado (n=64) 

77.8 (%) 22.2 (%) 

Tiempo sentado o descansando 
  

0,844 
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8 horas a más 81 (77.1) 24 (22.9) 

 

 
Menos de 8 horas 143 (78.1) 40 (21.9) 

 

     

Comidas al día 
  

0,928 

 
Una 44 (77.2) 13 (22.8) 

 

 
Dos 83 (76.9) 25 (23.1) 

 

 
Tres 97 (78.9) 26 (21.1) 

 

     

Consumo diario de agua 
  

0,143 

 
1 a 3 vasos 97 (74.1) 34 (25.9) 

 

 
4 a 5 vasos 82 (84.5) 15 (15.5) 

 

 
6 o más vasos 45 (75.0) 15 (25.0) 

 

     

Horas de juego semanal 
  

0,143 

 
3 a 29 horas 135 (75.0) 45 (25.0) 

 

 
30 a 82 horas 89 (82.4) 19 (17.6) 

 

     

* Prueba exacta de Fisher 

 

Fuente: Elaboración en software STATA 

 

Interpretación: Se puede identificar la distribución de hábitos alimentarios 

adecuados o inadecuados según factores generales. El 84% de aquellos que 

tuvieron la clasificación de hábitos alimentarios inadecuados, consumieron en 

promedio de 4 a 5 vasos al día. El 25% de quienes clasifican con hábitos 

alimentarios adecuados juegan en promedio entre 3 a 29 horas a la semana. Solo 
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el 21% de quienes obtuvieron hábitos alimentarios saludables, consumieron 3 

comidas principales al día. 

 

 

 

 

Gráfico 16. Influencia de las tradiciones familiares en los hábitos alimentarios 

 

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interacción: 131 encuestados, correspondientes al 45%, manifestaron estar de 

acuerdo en considerar que las tradiciones de su familia tienen influencia en sus 

hábitos alimentarios actuales, seguido de un 27% de participantes quienes están 

totalmente de acuerdo con dicha consideración.  

 

 

Tabla 11. Factores de los videojugadores asociados a los hábitos saludables con análisis 

bivariado con Chi2 
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Variables 

Hábitos saludables 

p 
Inadecuado (n=224) 

Adecuado 
(n=64) 

77.8 (%) 22.2 (%) 

Tiempo en videojuegos influye sobre su 
alimentación     

0.053
* 

  
Totalmente de acuerdo 

22 (66.7) 11 (33.3) 
  

  De acuerdo 69 (78.4) 19 (21.6)   

  

Ni en acuerdo ni en 
desacuerdo 76 (74.5) 26 (25.5) 

  

  En desacuerdo 41 (83.7) 8 (16.3)   

  Totalmente en desacuerdo 16 (100.0) 0   

       

Propaganda en entorno Gamer influye 
sobre su alimentación   

0.269 

  
Totalmente de acuerdo 

20 (69.0) 9 (31.0) 
  

  De acuerdo 78 (78.8) 21 (21.2)   

  
Ni en acuerdo ni en 
desacuerdo 70 (73.7) 25 (26.3) 

  

  En desacuerdo 37 (88.1) 5 (11.9)   

  Totalmente en desacuerdo 19 (82.6) 4 (17.4)   

       

Interacción con sus amigos o 
compañeros Gamers influye sobre su 
alimentación   

0.037 

  Totalmente de acuerdo 7 (46.7) 8 (53.3)   

  De acuerdo 56 (78.9) 15 (21.1)   

  
Ni en acuerdo ni en 
desacuerdo 75 (77.3) 22 (22.7) 

  

  En desacuerdo 59 (79.7) 15 (20.3)   

  Totalmente en desacuerdo 27 (87.1) 4 (12.9)   

       

Videojuegos influyen sobre su 
alimentación   

0.031
* 

  Totalmente de acuerdo 8 (53.3) 7 (46.7)   

  De acuerdo 59 (80.2) 14 (19.2)   

  
Ni en acuerdo ni en 
desacuerdo 74 (76.3) 23 (23.7) 

  

  En desacuerdo 60 (76.0) 19 (24.0)   

  Totalmente en desacuerdo 23 (95.8) 1 (4.2)   
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Tradiciones del hogar influyen en su 
alimentación   

0.092 

  Totalmente de acuerdo 56 (70.0) 24 (30.0)   

  De acuerdo 106 (80.9) 25 (19.1)   

  
Ni en acuerdo ni en 
desacuerdo 32 (74.4) 11 (25.6) 

  

  En desacuerdo 17 (81.0) 4 (19.0)   

  Totalmente en desacuerdo 13 (100.0) 0   

* Prueba exacta de Fisher    

     

Fuente: Elaboración en software STATA 

 

Interpretación: Existe asociación significativa entre el tiempo que los 

videojugadores y profesionales de los eSports utilizan para jugar y los hábitos 

alimentarios de la población participantes (p=0.053), también se pudo 

identificar una asociación significativa entre la interacción que tienen con 

amigos o compañeros del entorno gamer y los hábitos alimentarios (p=0.031) 

así como una asociación significativa entre la influencia de los videojuegos y 

hábitos alimentarios (p=0.031)  

 

Tabla 11. Clasificación de hábitos alimentarios de los videojugadores 

 

Clasificación de habitos alimentarios 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Hábitos alimentarios 

saludables 

168 58.3 58.3 58.3 

Hábitos alimentarios no 

saludables 

120 41.7 41.7 100.0 

Total 288 100.0 100.0  

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

 

 

Interpretación: Después de tabular las respuestas correspondientes a la 

variable hábitos alimentarios y utilizando los puntos de corte ya antes 

mencionados. Se obtuvo que un 58.2% (n=168) de los encuestados tienen 
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hábitos alimentarios saludables y un 41.7% (n=120). inadecuados hábitos 

alimentarios, la diferencia no es muy marcada entre ambos grupos.  

 

Tabla 12. Tabla cruzada entre influencia por tiempo de juego al día y hábitos alimentarios  

Tabla cruzada Influencia por tiempo de juego*hábitos 

alimentarios 
 

 

Hábitos alimentarios 

Total 

Hábitos 

alimentarios 

saludables 

Hábitos 

alimentarios 

no saludables 

Influencia por tiempo de 

juego 

TA 16 17 33 

A 60 28 88 

I 48 54 102 

D 31 18 49 

TD 13 3 16 

Total 168 120 288 

Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interpretación: El 60% de encuestados con hábitos alimentarios adecuados,  

manifestó estar de acuerdo con considerar que el tiempo que le dedican a los 

videojuegos tienen influencia en sus hábitos alimentarios. 

 

Tabla 13. Tabla cruzada entre influencia por publicidad gamer y hábitos alimentarios 

 

Tabla cruzada Influencia por publicidad gamer *hábitos 

alimentarios 
 

 

Habitos alimentarios 

Total 

Hábitos 

alimentarios 

saludables 

Hábitos 

alimentarios 

no saludables 

Influencia por 

publicidad 

TA 17 12 29 

A 61 38 99 

I 51 44 95 

D 25 17 42 

TD 14 9 23 

Total 168 120 288 
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Fuente: Elaboración propia en SPSS26 

 

Interpretación: El 38% de quienes clasifican con inadecuados hábitos 

alimentarios, refiere estar de acuerdo con que existe influencia de la publicidad 

en el entorno gamer en sus hábitos alimentarios. Por otro lado, el 51% de 

aquellos con adecuados hábitos alimentarios, manifiesta no estar ni de acuerdo 

ni en desacuerdo con la misma pregunta. 

 

 

4.1.2. Prueba de hipótesis 

No aplica 

4.1.3. Discusión de resultados 

 

La población evaluada ha sido objeto de diversas críticas en relación a su 

alimentación y estado de salud, en los cuales se les atribuía tener una 

alimentación poco balanceada o muy lejana a la realidad de la población en 

general.  

Según los resultados de la aplicación de cuestionario, hemos podido observar 

que muy por el contrario de lo que se piensa sobre un excesivo consumo de 

bebidas energizantes, hemos evidenciado un consumo mayoritario por debajo 

de 1 vez al mes, así como en diversas bebidas alcohólicas.  

 

Sin embargo, el consumo de frutas y verduras debería ser mejor. Según la OMS, 

es recomendado una ingesta de manera mínima con 400 gramos al día de dichos 
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alimentos 49 y nuestra población tiene un consumo de entre 3 a 4 veces a la 

semana de diferentes tipos de frutas y verduras. Cabe resaltar también que se 

debería especificar aún más las porciones de estos alimentos, para poder así, 

verificar que haya un consumo adecuado de manera diaria.  La posición de la 

academia de nutrición y dietética nos dice que, para reducir el riesgo de varias 

enfermedades crónicas no trasmisibles como lo son la diabetes tipo 2, la 

enfermedad cerebro vascular y algunos tipos de cáncer, se debe asegurar un 

consumo mínimo de fibra de 25g/día para mujeres y 38g/día para hombres. Así 

mismo, el asegurar esta ingesta mínima de fibra total, podría aumentar el 

consumo de alimentos bajos en grasas saturadas, trans, sodio y también de 

azúcares añadidos50 

 

Según el Instituto Nacional de Salud, el consumo de cárnicos en el país se 

encuentra entre uno de los más bajos de la región. Siendo el consumo promedio 

a la semana de 1.2 trozos a la semana.51 En el presente estudio se encontró que 

la mayor frecuencia de consumo (28%) corresponde a un consumo de 3 a 4 

veces por semana y seguido muy de cerca por en 26% que lo consume entre 1 

a 2 veces por semana. Hay que tener en cuenta que este alimento tiene una base 

de evidencia limitada pero que nos da indicio de que su consumo está asociado 

al desarrollo de cáncer colorectal siendo aún mayor la evidencia en la carne 
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procesada, por lo que evitar o restringir el consumo de este alimento sería 

beneficioso a largo plazo.52 

El consumo de carne de pollo en nuestro país sobrepasa en preferencia al de la 

carne de res, siendo el 53% del consumo total de carnes de los peruanos.53 

En un estudio realizado por Zuazo J y Amarista M en el año 2020, que lleva 

como título “Factores sociodemográficos y económicos que influyeron en el 

consumo de carne de pollo y otras aves en el Perú durante el período 2016- 

2020” Identificaron que existe un incremento del consumo de pollo debido al 

crecimiento de la población de consumo. Lamentablemente la tendencia de 

consumo puede haberse visto alterada en el periodo 2020-2023 debido a la 

pandemia y la actual alza de precios en la venta de pollo.54  

En un estudio realizado por Bickman P, Tholl C, et al. En el año 2021, se 

investigaron los hábitos alimentarios en torno a los videojugadores de diferentes 

niveles en los cuales se evidenció un consumo de casi 7 porciones de embutidos 

a la semana, 2.6 porciones de pollo a la semana, 3.5 filetes de carne a la semana 

y 2.7 porciones de arroz55. Debido a nuestras diferentes costumbres 

alimentarias, encontramos en nuestro estudio un consumo en promedio de 1 

porción a la semana de embutidos, un consumo de como mínimo 7 porciones 
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de arroz a la semana y según el porcentaje mayoritario de encuestados, existe 

un consumo de carne de pollo correspondiente a de 3 a 4 veces a la semana.  

Un 27% de la población evaluada manifestó estar en desacuerdo en cuanto a 

tener influencia de sus amigos o personas relacionadas a su entorno gamer, sin 

embargo, un 34% del total sí refirió sentir influencia de la publicidad gamer al 

momento de elegir y mantener hábitos alimentarios. 

En relación a la influencia que tienen las diversas marcas en la comunidad 

gamer, podemos observar aquellas que son endémicas y que están muy 

relacionadas a los videojuegos, como también a las marcas no endémicas que 

pueden influir de manera negativa en los patrones de alimentación. 

Hacer una comparación entre los videojugadores y jugadores profesionales en 

proporciones y con características sociodemográficas parecidas, podría darnos 

mayores indicios en cuanto a los patrones de alimentación que tienen estas 2 

poblaciones.   

 

CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

5.1 Conclusiones 
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Se pudo identificar que los participantes están lejos de los patrones alimentarios 

saludables, sin embargo, no tienen consumos muy por encima de lo general en 

cuanto a snacks, dulces, bebidas energizantes y en gran mayoría nulo o muy 

bajo consumo de bebidas alcohólicas. 

La clasificación de hábitos alimentarios adecuados e inadecuados tuvo una 

diferencia significativa. Se evidenció un porcentaje alto (77.8%) de 

participantes con patrones de alimentación que a futuro podrían conllevar a 

enfermedades crónicas no trasmisibles, por lo que se requiere reforzar la 

educación alimentaria a fin de modificar para bien estos hábitos, ya sea para 

continuar jugando de forma recreativa, así como para mantener un buen estado 

físico en las competiciones.  

El factor que consideraron con mayor fuerza de influencia en sus hábitos 

alimentarios, fue el tiempo que dedican a jugar o practicar. Si bien un 72% de 

los participantes tiene un consumo de agua natural al día, existe un 45.5% con 

inadecuado consumo de agua por lo que se debería hacer más énfasis en la 

promoción de hábitos saludables entorno al consumo de líquidos bajos en 

azúcar. La promoción de bebidas naturales es clave para mantener patrones de 

alimentación saludable a largo plazo, así como también prevenir el consumo 

excesivo de gaseosas o bebidas altas en azúcar.  
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Aumentar el consumo de frutos secos, así como disminuir el de alimentos ricos 

en grasas saturadas podría ser de amplio beneficio en el rendimiento del 

profesional como en la vida diaria del jugador recreativo. Esto jugaría un rol 

importante en la prevención de enfermedades crónicas no trasmisibles con el 

pasar de los años. 

  

 

 

5.2. Recomendaciones 

 

Se sugiere continuar con las investigaciones de manera aún más profunda, tanto 

para los videojugadores recreativos como también, y haciendo más hincapié, en 

los jugadores profesionales de eSports. Un estudio específico para la población 

profesional, serviría no solo como bases para futuras atenciones y cuidado, sino 

también para continuar incentivando reconocimiento de los jugadores como 

deportista calificados.  

El identificar ciertos patrones alimentarios y las influencias que tiene esta 

población es de gran ayuda para el abordaje nutricional teniendo en cuenta 
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nutrientes importantes que mejoren el rendimiento, prevengan enfermedades y 

que ayuden en la recuperación de lesiones específicas en esta población.  

Al identificar que un porcentaje alto de los participantes tienen malos hábitos 

alimentarios, se sugiere continuar las investigaciones y complementar con 

variables como la actividad física y clasificación de sedentarismo.  
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ANEXO 1: Matriz de consistencia 

Problema General Objetivo General Hipótesis Metodología 

¿Cuáles son los factores que 
influyen en los hábitos 
alimentarios de los 
videojugadores y jugadores 
profesionales de los eSports que 
residen en Lima Metropolitana 
2023? 
 

Identificar factores que influyen 
en los hábitos alimentarios de los 
videojugadores y jugadores 
profesionales de los eSports, Perú 
- 2023 

No aplica Método: Descriptivo 

Enfoque: Cuantitativo 

Tipo de investigación: Básica 

Diseño de investigación: No 
experimental, transversal y 
prospectivo 
 

Población:  

288 participantes entre jugadores 
profesionales de los esports y 
jugadores recreativos hombres y 
mujeres entre los 18 y 40 años 
que residen en Perú. 
 

Muestra:  
288 participantes entre jugadores 
profesionales de los esports y 
jugadores recreativos hombres y 
mujeres entre los 18 y 40 años 
que residen en Perú. 
 
 
 

Problemas Específicos Objetivos Específicos 

¿Cuáles serán los factores 
sociodemográficos de los 
videojugadores y jugadores 
profesionales de los Esports que 
residen en Lima Metropolitana 
2023? 
  

Determinar los factores 
sociodemográficos de los 
videojugadores y jugadores 
profesionales de los eSports, Perú 
- 2023,  

 

 

¿Cuáles serán los hábitos 
alimentarios de los 
videojugadores y jugadores 
profesionales de los Esports que 
residen en Lima Metropolitana 
2023? 

 

Determinar los hábitos 
alimentarios de los 
videojugadores y jugadores 
profesionales de los eSports, Perú 
- 2023 
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Muestreo:  
 
No probabilístico de tipo 
intencional con técnica de bola 
de nieve 
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ANEXO 2: INSTRUMENTOS 

CUESTIONARIO TRADUCIDO DE LA UNIVERSIDAD DEL DEPORTE DE COLONIA  
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ANEXO 3: CARTA DE APROBACIÓN DE COMITÉ DE ÉTICA  
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ANEXO 4: INFORME DEL ASESOR DE TURNITIN 
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ANEXO 5 – Validación de encuesta por juicio de expertos  

Mg. Andrea López Cervera 

 

Mg. Catherine Bonilla Untiveros 

 

 



115 
 

Mg. Jose Alonso Narrea Vargas 
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ANEXO 6 : BASE DE DATOS TRABAJADA EN SPSS 
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