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Videojuegos, practicadeactividad fisica, obesdad y hébitossedentariosen escolaresdeentre10y 12
anosdelaprovindadeGranada
Videogames, physical activity practice, obesity, and sedentar y habitsin schoolchildren aged 10t012
yearsoldintheprovinceof Granada
AntonioMigud Lozano-Sanchez, Fdlix Zurita-Ortega, Jost L uisUbago-dménez, Bilar Puertas-M dlero, Irwin Ramirez-Granizo,
Jose Ivan NUfiez-Quiroga
Universidad de Granda (Espafia)

Resumen: La actividad fisica congtituye uno de los pilares fundamentales para € correcto desarrollo tanto fisico como psicolégico del ser humano,
pero especiamente en los més jOvenes, ya que es considerada un medio esencid para la prevencion de patologias y mejora de la salud. Esta investigacion
de tipo descriptivo y corte transversal se ha redlizado en una muestra de 261 nifios y nifias de entre 10 y 12 afios, de colegios de la provincia de Granada
y drededores. Los objetivos planteados resultan de gran trascendencia en edad escolar ya que fundamentan la base principal del desarrollo de los jovenes
a edades tempranas en términos de salud y hébitos de ocio digita asociados d sedentarismo. Los resultados han determinado gue 10s casos de sobrepeso
en escolares eran escasos y que un importante ndmero de jovenes rediza préctica de gercicio fisico fuera del horario escolar. En cuanto a uso de
videojuegos, cas latotalidad de los jovenes tiene un habito de consumo de elos aungue se han obtenido indices minimos en cuanto a problemética severa
de adiccion digital. Tras la asociacion de estas variables se ha podido ver cdmo estos factores normalmente generalizados como principales factores
incidentes en la obesidad infantil, se estén considerando como elementos a cambiar debido a los cambios producidos en los tiempos de ocio a favor de
la actividad fisica 'y a las innovaciones llevadas a cabo en plataformas digitales activas orientadas a la combinacion del fendmeno «gamer» y la
movilidad.

Palabras clave: Actividad fisica, Educacion Primaria, videojuegos, obesidad, salud, sedentarismo.

Abstract: Physical activity congtitutes one of the fundamental pillars for the correct physical and psychological development of human beings,
especidly in young people, since it represents an essential means for the prevention of pathologies and improvement of health. This cross-sectional
and descriptive ressarch was carried out in a sample of 261 children aged between 10 and 12 years old enrolled in schools in the province of Granada
and the surrounding areas. The objectives presented are greetly significant in school age because they are the basis for the development of young people
a an early age, with a focus on hedth and digital leisure habits associated with sedentary lifestyle. The results determined that cases of overweight in
schoolchildren were scarce and that a significant number of young people practice physical exercise out of the school hours. As for video games, dmost
al children play them, athough they have obtained minimum rates in terms of severe digital addiction problems. After assessing the association of
these variables, it was possible to verify how these factors, generally recognized to have a huge impact on childhood obesity, are considered as the
elements needing to be modified due to shift in leisure time in favor of physica activity and the innovations brought on active digital platforms

oriented towards the combination of the «gamer» phenomenon and mobhility.
Key words: Physical activity, Primary Education, video-games, obesity, hedlth, sedentary lifestyle.

Introduccién

EnlasUltimasdécadas, losatosindices de obesidad sehan conso-
lidado como uno de los principales problemas de la sociedad a nivel
mundial (Gao, Lee, Popey Zhang, 2016; Matinez et d., 2017). Ade-
més, estos casos multitudinarios de obesidad se encuentran estrecha
mente vinculados a hdbitos de sedentarismo, considerado iguamente
otro problemaderd evantegravedad, yaque cadavez esméasacentuada
latendenciaallevar acabo actividades detipo sedentario entiempo de
ocio. Muchos expertos en la problemética confluyen susinvestigacio-
nesend fuerteaugede desarrollotecnol égico quevieneproduciéndose
desdehacedosdécadas, dondeenloshogaresescadavez mésfrecuente
encontrar la presencia de dispositivos electronicos tales como
smartphones, tabletas digitaes, ordenadores'y videoconsolas, lo cud
parece explicar que € sedentarismo viene ahora apellidado como
«sedentarismo tecnol dgico»y queésteconllevaalatan afamadaobes-
dad (Cadtro et d., 2015).

Ante estasituacion, resultaimprescindible andizar labibliografia
recienterespectoa sobrepesoy laobesidad, asi comosurdacionconéd
usointensivodevideojuegos. En primer lugar, laOrganizacion Mundid
delaSdlud (2012) defineestostérminoscomo unaacumulacion anormal
oexcesvadegrasaquepuedeser perjudicid paralasaud. Encuantoa
losdeterminantesfundamenta esdel osfactoresderiesgo quedanlugar
acasosdeobesdad, autorescomo Martinez, Villarino, Garcia, Caley
Marrodan (2013) recogen como principaes causantes las familias -
dado quelaobesidad puede llevar consigo un componente genéticoy
hereditario-; los cambios producidos en la dieta -conducentes a una
mayor ingestadéndehay mayor presenciadegrasas, azlicaresafiedidos
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y grasassaturadasjunto con unareduccion del consumo decarbohidratos
complgios y fibrajunto con la de frutas y verduras-; y sobretodo en
nifiosy adolescentes, lainactividad fisica, lacua juegaun papdl predo-
minante.

Laactividad fisicasehaconvertido en un componente de especid
relevancia para hacer frente a esta problemética. Existen evidencias
cientificasqueindican quellevar unavidaactivareduced sobrepesoy,
consecuentementelachesidad, yaqued g erciciomantieneunardacion
directacond pesoy lacomposicién corpora (Trejo, Jasso, Mollinedo
y Lugo, 2012). En lapoblacion escolar, existe unaduraconfrontacion
entrelaprécticademovilidad fisicaactivay € tiempodedicado d ocio
digitd, yagueen numerososcasosexisteunatendenciadesmesuradade
uso devideojuegosy otroshébitosdeconsumo depantdla, locud dega
asatisfacer lostreintaminutosdiariosdegerciciofisiconecesariospara
llevar unavidasa udableentérminosdemovilidad activapropuesto por
laOMS (Poletti y Barrios, 2007). Dedlo derivaladarmante cifrade
casos de obesidad infantil diagnosticada entre la poblacion infantil y
juvenil en Espafia, rondando € 40% en estudioscomo e propuesto por
Sénchez-Cruz, Jménez-Moledn, Fernandez-Fernandez y Sanchez
(2013).

Sabiendod vinculoexistenteentregerciciofisicoy salud, seplan-
tealareflexion sobres € Sistema Educativo puede tomar cartasend
asunto paratratar dereducir todolo posibleloscasosde obes dad desde
edades tempranas. Son muchas las investigaciones que identifican la
escuelacomo unlugar adecuado parapromover laactivided fisica(Tor-
nero, Sierra, Carmona, y Gago, 2015). Estase sitiacomo pilar funda:
menta paramantener unasa ud adecuiada, derivando condlolasbuenas
actitudes hacialas personas obesas. Es por tanto € reade Educacion
Fisicay su curriculumlaque debe centrarseen no solollevar acabola
préctica de actividad fisica, sno la de crear y concienciar sobre los
hébitosdevidasdudables.

No son pocaslasfuentesquedestacan € gran avancequelatecno-
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logiahasufridoenlosUitimosafiosde unamaneraabrumeadora(Duque
y Vésquez, 2013). Gracias aeste progreso, Sehan conseguido extraor-
dinariosavancesend ambito cientifico, perolomésimportante, esque
haconseguidollegar hastalagran mayoriadenuestroshogares. El auge
delas Tecnologiasdelalnformaciony Comunicacion (T1C) hahecho
quelos nifiosy adolescentes se perfilen como sujetos potencid mente
familiarizados y atraidos por @ uso de las pantdlas. Esta atraccion
genera en los docentes la necesidad de hacer uso de las mismas para
educarlosy formarlos. Acercdndonosaeste nuevo horizonteeducativo,
cabe sefialar los conocidos «Nacidos Digitales» 0 «Generacion
I nteractiva» como unageneracion que hanacidoy crecido frentealas
pantalas (Bringué y Sadaba, 2009). Como recurso a esta necesided
metodol 6gicadeincorporar lasnuevastecnol ogiasal asprécticaseducar
tivas, surgen|os «Exergames», definidospor Staianoy Calvert (2011)
comojuegosdigitalesquecombinand gerciciofiscoy € juego, mgo-
rando € estado de'salud delosquel o practican ademésde proporcionar-
leshbeneficiossociaesy académicos. Graciasaellospodremosmejorar
sustancialmente las clases de Educacion Fisicay conseguir que los
aumnoscontintien conlapracti caactivaen casade unameaneradiverti-
da

Este nuevo tipo de plataformas que proporcionan a mismo tiem-
po gercicioy juego han emergido como unaherramientainnovadora
para combatir la crisis de los dtos indices de obesidad que sufre la
sociedad actua (McGinnis, Gootman y Kraak, 2006). Autores como
Bdtran, Vaenciay Molina(2011) confirman queen estosltimosafios
sehadado un paso mésend dmbitodelosvideojuegos, dgandoatrésla
concepciondel videojuego pasivo quedabalugar d sedentarismo, para
dar lugar ala aparicién de una nueva generacion de videojuegos que
implicanactividad fisicay movimiento. Paraello, seestebleceunarea
cion entre d movimiento de los jugadores con laredidad virtua que
gparece en la pantdla a través de digtintos utensilios, a destacar entre
dloscontroladores con sensores dpticos, que permite gpuntar aohjetos
enlapantdla, y un acelerémetro, que se encargade detectar losmovi-
mientosde jugador entresdimensionesy tradadarlosded mismomodo
alapantdla(Bdtranetd., 2011).

Tras este breve acercamiento a |os videojuegos activos, resulta
relevanteconocer quéplataformashan desarrollado sufuncionamiento.
Para€llo, Chacon (2014) estableceunarelacion delasdistintasquehoy
endianosencontrar en e mercado y que han apostado por estetipode
videojuegoscomo pionerasenlacategoria«Exergames»:;

Tablal.

Plataformas desarrolladoras de videojuegos activo.

Videoconsola producida por Nintendo en 2006. Su caracteristica méas destacable es
el “WiiMote”, un controlador inalémbrico que se usa como puntero hacia la
pantalla ademés de detectar |os movimientos del jugador.

Firmada por la marca Sony y lanzada ad mercado en 2010. Utiliza un mando
inaldmbrico con sensor de movimiento y una cdmara conocida como “PlayStation
Eye" que se encarga de detectar la posicion de dicho controlador.

Nintendo
Wii

PlayStation
Move

Controlador creado y desarrollado por Microsoft para Xbox lanzada a mercado en
2010. Permite a los jugadores interactuar con la videoconsola sin necesidad de
mandos o controladores, se maneja mediante una interfaz de reconocimiento de
gestos y comandos de voz.

Kinect

En cuanto las ventgjas e inconvenientes que este tipo de platafor-
mas conllevan tanto en € ambito escolar como fuerade d, Gonzdez,
Navarro, Cadtillo, Quirce y Vera (2012), entre otros, s=fidan que la
puestaen marchadeactividedesenlasquesehagauso del os«Exergames»
posibilitarad trabajo decontenidosde curriculum como sonlashabili-
dadesmatricesolalaterdidad. Ademas, a mismotiempoquesetrabga
estoscontenidos, sedesarrollalacompetenciadigita. Sinembargo, no
hay que olvidar que este tipo de videojuegos activos estan pensados
paralapuesta en préctica de maneraindividuaizada en su mayoriao
hasta cuatro jugadores en algunos de |os casos, por lo que tienden a
desempefiarsedentro deun gprendizgjeexces vamenteindividudizado
(Baracho, Grippy De Lima, 2011).

Respectoasuusofueradd aula, setrabgjarianlosmismoscompo-
nentes que se han sefidado anteriormente dentro ddl aula, pero sele
afiadiria unade las premisas fundamentales que se pretende fomentar
con la puesta en marcha de estainvestigacion: la creacion de hébitos
sdudables. El empleo deestosvideojuegosen casaharaqueseproduzea
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ungiroradica desdeunjugador pasivo haciaunjugador activo, mgoran-
do por tanto los niveles cardiovascularesy misculo—esqueléticos, ast
comoladisminucién delapresenciade casosdeobesidad o sedentarismo
(Checon, Castro, Zurita, Espgo y Martinez, 2016).

Con € propdsito de crear una base de sustentacion en laque s2
apoyetodo lo anteriormente descrito y servir como guiaparalaposte-
rior investigacion, seestablecenlossiguientesobjetivos.

- Andizar € grado de obesidad en los escolares, lafrecuenciade
précticadeactividad fisicaen horario extraescolar, asi comoladedica
ciénd disfrutedd ociodigitdl.

- Relacionar los hébitos sedentarios a edades tempranas con la
dedicacionavideojuegosa igua queconlosperfilesdeobesidad.

Méodo

Disefio

Serediz6 un estudio no experimentd, detipo descriptivo y corte
trasversal. ASmismo, € disefio fueanditicoy relaciond, a concretar
relacionesentretodaslasvaribles.

Participantes

Lamuestraestuvo condituidapor 261 nifiosy nifiessdeentre 10y
12 afios, representando un 55,6% (n=145) & género masculino y un
44,4% (n=116) & femenino, de los dos Ultimos cursos de la etapa de
Educacion Primaria, perteneci entestanto acol egios puiblicoscomo pri-
vados de la provincia de Granada asi como de diversos municipios
pertenecientesalamisma

Indrumentosyvariables

Lasvariablesempleadasparallevar acabo estainvestigacion fueron
lassguientes

- Edad.

- Género, bien ssamasculino o femenino.

- Pesoy dltura, paraedtipular € grado de obesidad en funcién del
IMC.

- IMC categorizado (Obesidad), sevaord d indice de Masa Cor-
pord, categorizado en cuatro niveles (1=Bao Peso, 2=Normopeso,
3=Sobrepeso y 4=0Obes0), utilizando d estudio enKid (Serra et d.,
2003).

- Précticadeactividad fisicao deporte, considerando s seredizaba
mésde 3 horasde précticafisico-deportivaextraescolar semana mente,
categorizadoens ono.

- Frecuencia de uso de videojuegos, con € fin de determinar las
horasdiariasy semandesqueinvertianlosescolaresen ocio digita de
pantalasedentario.

Paralarecogidade datos que posteriormente se haempleado para
laelaboracion de estainvestigacion, se utilizaron lossiguientesingtru-
mentos.

- Cuestionario de Experiencias Rel acionadas con los Videojuegos
(CERV), d cud fuevdidado por Chamarro et d. (2014) en adolescen-
tes. El test secomponede 17 itemsde connotacion negativa, loscuaes
son puntuados a través de una escala Likert de cuatro opciones (1 =
Cas Nunca; 2=Algunasveces, 3=Bagtantesveces, 4= Cas Sempre).
Esteingrumento permitevaorar € uso problemético devideojuegosa
través de una sumatoria que categorizalavariable entercilesdelas-
guienteforma: Sin problemas: de 17 a25; Problemaspotencides de26
a38; Problemasseveros de39a68, quedando asi representado e nivel
deuso problemético devideojuegos.

- Béscula, con € propdsito de pesar alos dumnos'y conocer su
peso.
- Cintamétrica, paramedir alosaumnosy conocer su estatura

- IMC, cond fin de determinar los indices de obesidad bien seen
bajo peso, normopeso, sobrepeso u obesidad, segin € estudio enKid
(Serraetd., 2003).

Procedimiento
En primer lugar, seinformd alos centros dénde se proyecto llevar
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acabo laredizacion delos cuestionarios oportunos sobre € propdsito
de los mismos solicitando acto seguido su gprobacién asegurando la
totd confidencididad y € anonimato de los datos obtenidos. Como
justificante parasu aprobacion, segportd unacartainformativaremitida
por laFacultad de CienciasdelaEducacion delaUniversidad de Grana
dadesded departamento deDidécticadelaExpresonMusicd, Plégtica
y Corpord. Tras d consentimiento por parte de todos |os centros, se
procedi6 alaelaboracion deloscuestionarios, incluyendolasversones
vaidadasanteriormentesaefid adas A lahorade proceder aladlaboracion
delos cuestionarios, seinformd previamentetanto d director comoa
tutor/docente de los grupos que iban aredlizarlo ya que este debia ser
realizado en horario escolar. Previamented reparto delosdocumentos,
seinformdatodoe dumnado sobred motivodeladaboraciondedicho
materid y lasinstrucciones para ser rellenado correctamente, dgjando
darodesded primer momentoquesegarantizabalatotd confidencidided
delosdatos que dlosiban areflgar y solicitando ademés € consenti-
miento delosd umnosalaredizacion dedicho documento. Duranted
proceso de elaboracion por parte de los dumnos, se resolvieron todo
tipo de cuestionesque pudieron surgir y seexplicaron algunosconcep-
tos que resultaron confusos. ASmismo, se hainformeado alos centros
educativosdelosresultados obtenidos en lainvestigacion.

Andlissdelosdatos

El andlisisdelosdatosseredizd empleando d softwareestadistico
IBM SPSS 22.0. Se emplearon frecuenciasy medias paralosandlisis
estadisti cos descriptivos basicosy correl aciones bivariadas paradeter-
minar las relaciones entre las variables. Se empled la prueba de Chi-
cuadrado de Pearson (p>.05) paradeterminar lasignificatividad delas
relaciones.

Resultados

L osdescriptivosbéas cosdelamuestraestudiadaquedd representa-
dapor un 55,6% de d umnos masculinos (n=145) y un 44,4% femeni-
nos (n=116). Del mismo modo la distribucion de los sujetos seglin la
edad quedd reflgjadapor un 34,4% dea umnos/asde 10 afios(n=90), un
47,5% de 11 afios (n=124) y un 18,0% de 12 afios (n=47).

Seglin los resultados obtenidos tras € estudio de los niveles de
indicedemasacorpora entrelos participantes (Tabla2) seobtuvo que
un55,6% delosestudiantesdel osUltimos cursosdelaetgpade Educa
cion Primaria presentan bgjo peso, mientras que un 38,7% presentan
unos indices de peso normal. Los casos de sobrepeso se vieron repre-
sentados por un 5,4% a mismo tiempo qued deobesossedio conun

Tabla2.
indice de obesidad de | os participantes
N %
Bajo Peso 145 55,6
Normo-Peso 101 38,7
Sobrepeso 14 54
Obeso 1 04
Tabla3.
Actividad fisica en horario extraescolar
N %
No 60 230
S 201 77,0
Tabla4.
Descriptivos en relacion al cuestionario CERV
Uso de videojuegos Nivel de problemética N %
Sin problemas 93 35,6
Problemas potenciaes 93 35,6
Sl Problemas severos 27 10,4
Tota 213 81,6
NO Tota 48 184
Tablas.
Relaci6n entre niveles de obesidad y préactica de deporte extraescolar (p=,886)
IMC
Bgo peso Normo-peso Sobrepeso  Obesidad
Précticade deporte  NO 34 (56,6%) 22 (36,6%) 4(6,8%) 0
extraescolar sl 111 (55,2%) 79 (39,3%) 10(50%)  1(05%)
Total 145 101 14 1
Tablaé.
Relacién entre niveles de obesidad y uso de videojuegos (p=,381)
IMC
Bgjo peso Normo-peso Sobrepeso Ob? da
Uso de NO 32 (66,6%) 14 (29,1%) 2 (4,3%) 0
videojuegos Sl 113 (53,0%) 87 (40,8%) 12(56%)  1(06%)
Total 145 101 14 1
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0,4% con lapresenciade un solo caso.

El porcentajedeparticipantesqueno redizabaprécticadegiercicio
fisico fuera ddl horario escolar (Tabla 3) quedd representado por un
23,0%frenteaun 77,0% quesi reconociaredizarlo demaneraperiodi-
ca Dd mismo modo, tras d andliss ddl uso y habito de consumo de
videojuegos (Tabla4) se obtuvo que un 18,4% delos participantesno
tenia hébito de ocio digital, mientras que un 81,6% S reconociajugar
frecuentementeavideojuegos. Loshive esdeuso problemético de con-
sumo de videojuegos denotaron que un 35,6% de los participantes no
presentaban problemasderivadosdeel o, un 35,6% presentabaproble-
maspotencidesy un 10,4% mostrabaproblemas severosderivadosde
unuso excesivo devideojuegos.

Trasestablecer relacionesentrel osniveles de obesidad delos par-
ticipantesconlaprécticadegjerciciofiscoenhorarioextraescolar (Tabla
5) se han obtenido escasas diferencias estadisticamente significativas
entreelos(p=,886), mostrando va oressimilarestanto paralosactivos
enlaprécticafisicacomo losindiferentes. Deigua modo, lardacion
entre los niveles de obesidad y € uso de videojuegos (Tabla 6) ha
demostrado que sepresentaban ligerasdiferenciasentredlos(p=,381),
aunques sepuedeapreciar unamayor estabilidad en cuantod balance
de casos de bgjo peso y normo-peso.

Discusion

Resultadeespecid rdevanciad estudiodelosobjetivosplanteados
en estainvestigacion en edad escolar ya que fundamentan labase de
sugtentacion principa del desarrollo delosjévenesaedadestempranas
entérminosdesaudy habitosdeocio digital asociadosa sedentarismo.
Deesemodo, han sdo numerosaslasinvestigacionesgquehan enfocado
suvisénhaciad estudio deestospardametrosdestacando losllevadosa
cabo por Aguilar et d. (2011); Beltrén et d. (2011); Best (2013) o
Chacon et d. (2015), entre otros.

Enprimer lugar, € estudiodelosnivel esdeindicedemasacorpora
(IMC) mostro queméasdelamitad delosparticipantesmostraban cotas
de bgjo peso. No obstante, estudios como € eaborado por Pérez,
Sandoval, Schneider y Azula (2008) o Sarraet d. (2003), encuentran
este pardmetro como & minoritario entre los posibles, sendo d més
comun & normopeso. Edta diferencia se debe a que estos estudios
dedican su andlissatodalaetapade laeducacion primariade manera
globalizada, mientras que en lapresente setoman como referencial os
dos Ultimos cursos donde los dumnos estén sufriendo un proceso de
crecimiento importantey los cél cul os oportunostienden adar resulta
dosalabga

Por otrolado, 7 decada10 escolaresafirmabanredizar précticade
gercicio fisico fueradd horario escolar. Gonzdez y Portolés (2014)
obtuvieron resultados que corroboran estos datos, elaborando un estu-
dioend quesereflgd quelamayoriadelamuestraandizadaredizaba
actividad fisicay deportivaextraescolar demaneraperiddicaafiediendo
que deportes como d fUitbol o € ba oncesto son los més demandados.
Egedlto indicedeprécticadeportivaentiempo deocio sedebeaquelos
escolares a estas edades todavia sSenten inquietud por € deportey la
actividad fisicay nohan sufridoaund cambio madurativo propio hecia
laadolescencialacua provocaun considerabledescenso delapréctica
deportiva, Sendo considerablemente més pronunciado en € género
femenino. Seglin ladltimaEncuestaNaciond de Sdud (Ministerio de
Sanidad, Servicios Socideselguadad, 2014), esapartir delos9 afios
cuando estehdbito deprécticadeactividad fis caextracurricular comien-
zaatener epecid reevancia. Dichoinformetambiénjustificapor tanto
losdatosobtenidosen esteestudio acercadelareacion delaedad delos
participantesdelamuestraconlaprécticadegjerciciofiscoenhorario
extraescolar, yaque todoslos escolares comprendian edades entrelos
10y los12 afios, rango deedad enlaquelaprécticafis caeshomogénea

En cuanto a uso'y hébito de consumo de videojuegos, nosencon-
tramos frente a una amplia mayoria de jévenes que reconocian jugar
frecuentemente a videojuegos en tiempo de ocio. En lainvedigacion
llevadaacabo por Ferrer y Ruiz (2005) enlaque se pretendiaconocer
los hébitos bésicos de los nifios en la etgpa de Educacion Primariaen
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relacion conlosvideojuegos, seobtuvo unresultado similar donde9de
cada 10 escolaresreconocian dedicar parte desutiempo deocioa uso
de videojuegos. Estos datos resultan de gran sgnificatividad ya que
confirman€ ato grado demotivacion quesuponenlasnuevastecnolo-
giassparalosescolaresy forta ecenlaamplitud del fendmeno «gamer»
asi comolanecesidad dedesarrollar mecanismoseducativosenlosque
lainfluenciadel ocio dectrénico afecte demanerapositivaa desarrollo
educativo delosmésjdvenestd y como lo fundamentan investigacio-
nescomo laredizadapor Beltrénet d. (2011).

Como consecuencia a este eevado ndmero de participantes asi-
duosalosvideojuegos, frente atodo pronéstico, losresultados obteni-
dosen cuanto aprobleméticaasociadaavideojuegosdenctaronque 1de
cada10jugadorespadecian problemas severosdeconsumodigitd,, dato
gue contrasta con |os resultados obtenidos por Fogdl, Miltenberger,
Gravesy Koehler (2010) donde setriplicabalaproporcion decasosde
probleméticaseveracon respectod uso devideojuegos. Dichavariacion
puede ser dada a que a la muestra andizada por estos autores se le
afiadian parti ci pantes de edades correspondientesal osprimeroscursos
delaEducacion Secundaria, etgpaenlaqued nimero dehorasdedica
dasd ocio digital incrementa dado € mayor catd ogo de videojuegos
ofertado paraesterango de edades.

Retomando lo recogido acerca de los niveles de indice de masa
corporal, en su asociacion conlaprécticade actividad fisicaen horario
extraescolar, se obtuvieron variaciones escasas entrelos que practican
actividad fisicademaneraregular y losquelo niegan. Estosresultados,
pese a contragtar con estudios como los llevados a cabo por Ramiro-
Gonzdez, Sanz-Barberoy Royo-Bordonada(2017) o Diaz (2017), en
losquesittianlaobesdad infantil como unaprobleméticaanivel nacio-
na deformagenerdizada, sedeben aqueen estoscolegiossehaapos
tado de manera eficaz por laimportancia de llevar a cabo una dieta
equilibradabasadaen € modd o dedietamediterrénea, daborando pla
nes internos para controlar tanto € habito dimenticio en € horario
escolar comofueraded, motivando a aumnado parasu consecuciony
logroy concienciando atodalacomunidad educativasobrelaproblemé
ticaactud de obesidad infantil asociada alaingesta de dimentos no
sdudablesy € sedentarismo, objetosdeestudio paraestainvestigacion.
Conéllo, sehaconseguido compensar lacarenciadehébitodepréctica
degerciciofiscoregular entiempoextraescolar conlamodificacionde
ladietaorientadaaunaméssaudeble.

Edtajustificacion se puede aplicar ddl mismo modo alas escasas
diferenciasobtenidasentrelarelacion delosnivelesdeobesidad cond
consumodeodiodigitd, afiadiéndoleaésta, d granaugequeactud mente
sevieneproduciendo del fenémeno «Exergame» 0 videojuegosactives,
enlosqueseproducen beneficiossd udablesde manerainconscienteen
aguellos jugadores que los ponen en préctica ya que se combinan la
movilidad fisicajunto con d disfrute digital. Sun (2013) recoge en su
investigacion como estanuevatecnol ogiaactivageneramotivacion es-
pecia menteenlosaumnos de Educacion Primariay han resultado ser
un punto deinflexion paraaque los que gastaban su tiempo de ocio en
rutines sedentarias, Sendo los «Exergames» un medio notablemente
vdido parapromover laactividad fisica

En relacion alo expuesto, este estudio acanza como principaes
concdusiones.

Actudmente se estén llevando a cabo medidas paratratar de
resolver la problemética de obesidad en escolares, lacud esun hecho
veridico, pero andizando muestras concretas podemos ver como las
solucionessurgen efecto. En primer lugar, trasel andisisdelosniveles
deindicedemasacorpord enescolaresdeentre 10y 12 afiosseobtuvo
guemasdelamitad delos participantes mostraban cotas de bajo peso.
Este dato, pese a contrastar con los estudios sefidados en € marco
tedrico, recogel asprimerasobservacionesdequeloscasosdeobesidad
sevanreduciendo, peseano ser € rango depesoided debidoasu etapa
decrecimientoy desarrollo corpora. Como agregado alasolucion del
problema, serecogié quelamayoriade escolaresaestasedadesrediza
gerdciofidcofueradd horario escolar demaneraperiodica

En cuanto d andisis de los factores determinantes que van
ligadosalaobesidad, laasociacion deéstaenfunciondel indicedemasa
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corpora delosparticipantescon laregularidad de précticadeactividad
fiscay € consumo de ocio digital ha demostrado ligeras diferencias
entred, judtificando con dlolano exigenciagenerdizadade estosdos
Ultimosfactores como primeros causantes delaobesidad infantil. Tras
d estudiodelascasos, sehapodido ver comolaactividad fisicajuegaun
papel rlevante entrel osrangos de edad que nosencontramos, 10y 12
ahos, y queseposcionacomo unapreferenciaalahoradeestablecer los
tiemposde ocio entrelosescolares. Del mismo modo, € marcotedrico
empleado hajustificadod granbeneficio delasmejorasproducidasend
ambito de los videojuegos gracias alos «Exergames», ya que pese a
haber obtenido unaclaramayoriade casosquereconocenjugar aglos,
estasplataformas se posicionan como uneemento primordid alahora
decombinar € ociodigita conlamovilidad, generando unavancerede-
vanteend ambitodelaactividad fiscayaquesuimplementaciénenlas
aulasgenerariaun claro punto deinflexion enlamateriaimpul sado por
lamoativaciongeneradaend adumnado.

Limitacionesy prospectiva de estudios futuros

Conladaboracion deestainvestigacion, lasprincipaleslimitacio-
neshan surgido alahoradeproceder alaredizaciondeloscuestionarios
dado € escaso tiempo proporcionado por 1os colegios paralarediza:
cién delos mismos. Deigua modo, € disefio llevado a cabo detipo
descriptivo y corte transversal tan solo ha permitido observar asocia-
cionesentrelasvariablesperono e aborar rd acionescausa-efecto, algo
factiblecon undisefiolongitudingl.

Como perspectivas futuras, este estudio pretende ser un punto de
partida paraunainvestigacion posterior enlague se pretende desarro-
llar unapropuestadeimplementacion en e aulaenlaquelosescolares
encuentren un equilibrio atractivo entred uso y habito de consumo de
ociodigita y laprécticaregular degjerciciofisicoenhorarionolectivo,
llevando consigo una estahilizacion de los indices de masa corpord
adecuadosparalaedad enlaque seencuentran. Estaproposicionresulta
interesante llevarla a cabo desde los «Exergames», ya que se Sitlian
como unaplaaformadigita novedosaqueresultadegranatractivo para
losjoveneseinvitaalaprécticafiscamedianted juego. Endefinitiva, se
tratade aprovechar € gran augedelasnuevastecnol ogias parapromo-
ver d movimiento delosmés pequefioscombinandolo conladiversion
y entretenimiento, luchando de manera efectiva contralos hébitos se-
dentariosy laobesidad.

Agradecimientos

Este trabgjo de investigacion ha sido llevado a cabo durante €
trascurso deunabecadeiniciacion alainvestigacion paraestudiantesde
grado perteneciented Plan Propiodelnvestigacion delaUniversdad de
Granadaend afio 2017. Agradecer adichaingtitucion por hacer posible
laredlizacion de este estudio, asi como su gpoyo 'y colaboracion.

Referencias

Aguilar, M., Gonzdlez, E., Garcia, C., Garcia, P, Alvarez, J, Padilla, C.,
Gonzdez, J. y Ocete, E. (2011). Obesidad de una poblacion de
escolaresde Granada: eva uacion delaeficaciadeunaintervencion
educativa. Nutricion Hospitalaria, 26(3), 636-641.

Baracho, A, Gripp, J, y deLima, R. (2011). Exergames: la Escudla,
Educacion Fisicay culturaen digita. Brazlian Journal of Sports
Stiences, 34(1), 1-14

Bdtran, V., Vdencia A.y Maling, J. (2011). L osvideojuegosactivosy
lasdud delosjévenes revisondelainvestigacion. Revistalnterna-
cional deMedicinay CienciasdelaActividad Fiscay € Deporte,
10 (41), 203-219.

Beg, J. (2013). Exergaming inyouth: Effectson physica and cognitive
hedlth. Zeitschriftfir Psychologie, 221(2), 72-78.

Bringué, X., y Sadaba, C. (2009). Nacidos digitales: una generacion
frentealaspantallas Madrid: EdicionesRidp.

Cadiro, M., Martinez, A., Zurita, F,, Chacdn, R., Espgjo, T. y Cabrera,

- 45 -



A. (2015). Uso de videojuegos y su relacion con las conductas
sedentarias en una poblacién escolar y universitaria. Journal for
Educators, Teachersand Trainers, 6(1), 56— 66.

Chacon, R. (2014). Los «Exergames» como poshilidad emergentey
alternativa, end ambitodelaactividadfiscaylasalud (Trabgofin
deGrado). Facultad de CienciasdelaEducacion, Granada, Espalia.

Chacdn, R., Castro, M., Zurita, F, Espgo, T. y Martinez, A. (2016).
Videojuegos activos como recurso TIC en € aula de Educacion
Fisca esudioapatir deparémetrasdeodiodigitd. Digital Education
Review, 29, 112-123.

Checon, R., Espdo, T., Cabrera, A., Castro, M., Lépez, J,, Zurita,
(2015). «Exergames» paralamejoradelasdud ennifiosy nifiasen
edad escolar: estudio a partir de hébitos sedentarios e indices de
obesdad. Revisa L atinoamericana De Tecnologia Educativa, 14(2),
39-50.

Chamarro,A., Carbondll, X., Manresa, J,, Mufioz, R., Ortega, R., L épez,
M., Batela, C.y Toran, P (2014). El Cuestionario de Experiencias
Re acionadas con |os Videojuegos (CERV). Un ingrumento para
detectar € uso problemético de videojuegosen adol escentesespar
fioles. Adicciones: Revista de socidrogal cohol. 26(4), 303-311.

Diaz, J. (2017). Childhood obesity: ¢Prevention or treatment? Anales
de Pediatria, 86(4), 173-175.

Duque, E.y Vésguez, A. (2013). NUI paralaeducacion. Elimnandola
discriminaciéntecnolégicaenlablsquedadelalnclusién Digital.
Centrode Investigaciones, Corporacion UniversitariaAmericana

Ferrer, M. y Ruiz, J. (2006). Uso de videojuegos en nifios de 7 a 10
afios. Una gproximacion mediante encuesta. ICONO 14, 4(2), 1-
15.

Fogd, V., Miltenberguer, R., Graves, R. y Koehler, S. (2010). The
effectsof exergamingon physica activity amonginactivechildren
in aphysca education classroom. Journal of applied behavior
analysis, 43(4), 591-600.

Geo, Z., Lee, J, Pope, Z. y Zhang, D. (2016). Effect of Active
VideogamesonUndeserved Children’sClassoom Behaviors, Effort,
and Fitness. Games for Health Journal, 5(5), 318-324.

Gonzdez, C.,Navaro, V., Cadtillo, .M., Quirce, C.,y Vera, S. (2012).
\ideojuegosy oportunidadesparad aprendizaje: Videojuegosac-
tivos y promocién de habitos saludables para menores en situa-
ciondeenfermedad. LasPdmasde Gran Canaria: EDUTEC 2012

Gonzdez, J.y Portolés A. (2014). Activided fisicaextraescolar: relacio-
nescon lamotivacion educativa, rendimiento académicoy conduc-
tasasociadasalasaud. Revista lberoamericana de Psicologiadel
Ejercicioyd Deporte, 9(1), 51-65.

Martinez, J, Villaino,A., Garcia R., Cdle M.,y Marodan, M. (2013).
Obesidad infantil en Espafia: hasta qué punto es un problemade
sdud publicao sobrelafiabilidad delasencuestas. Nutricion Clini-
cay DigtaHospitalaria, 33, 80-88.

- 46 -

Martinez, M., Rico, S, Rodriguez, F, Gil, G, Santano, E., y Calderdn,
J.(2017). Influenciadeloshabitosde ocio sedentarioendl desarro-
Ilo de sobrepeso'y obesidad en unapoblacion deescolares. NURE
Investigacion, 14(87), 1-8

McGinnis, J., Gootman, J. y Kragk, V.(Eds.) and the Committee on
Food Marketing and the Diets of Children and Youth, Food and
Nutrition Board, Board on Children, Youth, and Families, Indtitute
of Medicineof theNationa Academies (2006). Food marketingto
children and youth: Threat or opportunity? The National
Academies Press Washington, DC.

Minigterio de Sanidad, Servicios Socideselguadad (2014). Encuesta
Naciona de Saud. Epafia2011/12. Activided fisica, descanso y
ocio. Serieinformes monogréaficos 4.

Organizacion Mundia de la Salud (Mayo de 2012). Obesidad y
sobrepeso. NotadescriptivaN° 311. Recuperado d dia05 demar-
z0 dd 2017, dede: http:/Avww.who.int/mediacentreffactsheets/
fs311/ed/

Pérez, E., Sandovd, M., Schneider, S.y Azula, L. (2008). Epistemolo-
giadd sobrepesoy laohesidad ennifiosy adolescentes. Revistade
Posgrado dela Vla Cétedra de Medicina, 179, 16-20.

Poletti, H. y Barrios, L. (2007). Sobrepeso, obesidad, hébitos
dimentarios, actividad fisicay uso detiempo libreen escolaresde
Corrientes (Argenting). Revista cubana de pediatria, 79(1)

Ramiro-Gonzdez, M., Sanz-Barbero, B.y Royo-Bordonada, M. (2017).
Childhood excessweight in Spainfrom 20060 2012. Determinants
and parental misperception. Revista Espafiola de Cardiologia,
70(8), 656-663.

Sanchez-Cruz, J. Jiménez-Moledn, J., Fernandez-Quesada, F. y
Sanchez, M. (2013). Prevaenciade obesidad infantil y juvenil en
Egpafiaen 2012. Revista eparioladecardiologia, 66(5), 371-376.

Serra, L., Ribas, L., Aranceta, J, Pérez, C., Saavedra, Py Pefia, L.
(2003). Obesidad infantil y juvenil en Espafia Resultadosdd Etu-
dioenKid(1998-2000). MedicinaClinicaBarcdona, 121(19), 725-
732.

Saano, A. y Cavert, S. (2011). Exergames for Physicd Education
Courses: Physical, Social and Cognitive Benefits. Child
Development Perspectives, 5(2), 93-98.

Sun, H. (2013). Impact of Exergameson physicd activity and motivation
inelementary school students: A follow-up study. Journal of Soort
and Health Science, 2(3), 138-145.

Tornero, |., Serra, A., Carmona, J. y Gago, J. (2015). Implicaciones
didécticasparalameoradelaimagen corpord y lasactitudeshecia
laobes dad desdelaEducacion Fisca Retos: Nuevastendenciasen
Educacién Fisica, Deportesy Recreacion, 27, 146-151.

Trgo, P, Jasso, S, Mallinedo, F. y Lugo, L. (2012). Relacion entre
actividad fisicay obesidad en escolares. Revista cubana de Medici-
nageneral integral, 28(1), 34-41.

Retos, nimero 35, 2019 (1° semestre)



