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Efecto del uso de videojuegos activos en el nivel de actividad fisica del adulto joven. Revision
exploratoria
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review
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Resumen. Objetivo: Analizar el efecto del uso de videojuegos activos en el adulto joven en sus niveles de actividad fisica. Materiales y meétodos:
Larevision exploratoria se realizo a partir de la estrategia de bisqueda con términos como: Evaluation, test, virtual reality, active video games,
effect, sedentary, physical condition, physical activity, young adult. En Pubmed, Science Direct, PeDRO, Lilacs, Scopus, Rehabilitation
Reference Center. Criterios de inclusion: jovenes sanos de 19 a 25 afos y estudios que presentaran el efecto del entrenamiento. Sin limitacion
de idioma. Inicialmente se filtr6 por titulo y resumen, posterior a ello se eliminaron duplicados y finalmente se realizo filtro por texto completo.
Esto se realizo entre dos investigadoras con apoyo de un tercer evaluador, en caso de no llegar a acuerdo. Resultados: Después de los filtros
mencionados y el analisis a texto completo, quedaron 13 estudios para la sintesis cualitativa. Todos los estudios presentaron el efecto del uso
de los videojuegos activos en el nivel de actividad fisica o en su defecto en variables que tienen relacion con ella. Los instrumentos de medicion
mas utilizados fueron frecuencia cardiaca maxima, cuestionario de actividad fisica (PAR-Q), acelerometros y los equivalentes metabolicos
(MET). Los videojuegos activos mas empleados son: Nintendo Wii, con el videojuego Wii Sports (Wii Boxing, Wii Tennis, jogging) y Wi TM
Just Dance 2 y el dispositivo Xbox con el videojuego Kinect TM Boxing (KB). Conclusion: Se observo mayor nivel de actividad fisica, consumo
de METS y de oxigeno, motivacion y disfrute al realizar entrenamiento durante el juego con videojuegos activos en comparacion con otras
actividades.

Palabras claves: realidad virtual, videojuegos activos, adulto joven, condicion fisica, actividad fisica, revision exploratoria.

Abstract: Aim:To analyze the effect of the use of active video games on young adults on their levels of physical activity. Materials and methods:
The exploratory review was carried out on the search strategy with terms such as: Evaluation, test, virtual reality, active video games, effect,
sedentary, physical condition, physical activity and young adult. In Pubmed, Science Direct, PeDRO, Lilacs, Scopus, Rehabilitation Reference
Center. Inclusion criteria: healthy young people between 19 and 25 years old and studies that present the effect of training. No language
limitation. Initially it was filtered by title and abstract, after that duplicate were eliminated and finally a full text filter was performed. This was
carried out between two rescarchers with the support of a third evaluator in case they did not reach an agreement. Results: After filters, 13
studies remained for qualitative synthesis. All the studies presented the effect of the use of active video games on the level of physical activity
or, failing that, on variables that are related to it. The most used measurement instruments were maximum heart rate, physical activity
questionnaire (PAR-Q), accelerometers and metabolic equivalents (MET). The most used active videogames are: Nintendo Wii, with the Wii
Sports videogame (Wii Boxing, Wii Tennis, jogging) andWii TM Just Dance 2 and the Xbox device with the Kinect TM Boxing (KB) videogame.
Conclusion: A higher level of physical activity, METS and oxygen consumption, motivation and enjoyment was demonstrated when training
during the game with active video games compared to other activities.

Keywords: virtual reality, active video games, young adult, physical conditioning, physical activity, scooping review.

Introduccion

En la tltima decada, el avance de la tecnologia ha
sido exponencial y su utilizacion se ha diversificado abor-
dando multiples areas, entre ellas la rehabilitacion, el
entrenamiento, la actividad fisica y otras (Julio. JR, et
al 2019, Pérez, et al 2019, Martin, et al 2019, Brito, et
al 2018, Montero 2019, Sanderson, et al 2020), el uso
de ella abarca todas las etapas de la vida, sin embargo,
son los adultos jovenes los que tienen mayor acerca-
miento a esta, a traves de videojuegos, aplicaciones de

juegos en linea como Fornite, Call of Duty, Apex legends
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(Motl,etal 2006, Cornella, etal 2014, Golpe, etal 2017)
llevando a esta poblacion a disminuir la actividad fisica y
el consumo energeético debido a un uso inadecuado de la
tecnologia, convirtiendose en un factor de riesgo para
la adquisicion de enfermedades cronicas.

Este tema de interes general, por el progresivo au-
mento del sedentarismo en diferentes grupos etarios,
desde la infancia (Vidarte, et al 2012), la adolescencia
(Alvarez, et al 2014) y poblacion universitaria (Lema,
et al 2019), convirtiendose en una de las principales
preocupaciones de los entes de salud internacionales,
dado su correlacion con el crecimiento de las patologias
cronicas no transmisibles, segin los reportes a nivel
internacional(Lavielle, et al 2014) y nacional (Varela,
et al 2011), este comportamiento contintia en aumen-
to, muchos autores lo relacionan con el uso de la tecno-

logia y el tiempo frente a las pantallas (celulares, com-
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putadores, juegos, televisores, etc.). A pesar de esto,
varios estudios presentan la tecnologia como una opor-
tunidad de aumento de actividad (Beltran, et al 2011,
Munioz, et al 2013, Ruiz, 2019, Tejero, et al 2011), ge-
nerando discusion con la postura del sedentarismo.
Existen diferencias entre la realizacion de actividad
fisica libre, actividad fisica en programas de acondicio-
namiento fisico y la actividad fisica a traves de realidad
virtual y de videojuegos activos. Para Beltran,2011, fue
solo desde la llegada de los videojuegos activos que se
ha logrado establecer una relacion entre el movimien-
to de los jugadores, el uso de la tecnologia y los niveles
de actividad fisica del individuo. Diferentes autores
mencionan una variedad de efectos positivos de los
videojuegos activos (Heidi, et al., 2014), entre ellos, el
incremento del nivel de actividad fisica de moderada a
vigorosa (Biddiss & Irwin, 2010), disminucion del
sedentarismo (Lu, et al., 2013) y una compensacion de
energia después de la intervencion (Le Blanc, et al.,
2013; Peng, etal., 2014). Por otra parte, los videojuegos
activos se consideran como una herramienta potencial-
mente eficaz y que puede comportarse como una alter-
nativa a los juegos tradicionales o actividades cotidianas
que impliquen algtin tipo de ejercicios, algunos investi-
gadores han demostrado que pueden tener efectos si-
milares (Johnson, etal., 2015; Sheehan & Katz, 2012 &
Vernadakis, et al.,2012) o incluso mejores resultados
(Bailey & McInnis, 2011 & Foley, et al., 2014).
Teniendo esto en cuenta, el tema es de especial in-
teres para el momento por el efecto de los videojuegos
en el sedentarismo y la reciente llegada de los
videojuegos activos que lleva a la discusion sobre cual
sera la mejor manera para promover la actividad fisica.
Por esta razon se plantea esta revision exploratoria con
el objetivo de analizar el efecto del uso de los videojuegos
activos en los niveles de actividad fisica de adultos jove-
nes y asi identificar si la tecnologia puede comportarse

como un facilitador de la actividad fisica.
Métodos

Se realizo una revision exploratoria (scoping review)
de acuerdo con la metodologia descrita en el Manual
del Instituto Joanna Brigg. De acuerdo con el protocolo
descrito por Arksey & O'Malley (2011), y la mejora
propuesta por Levac, Colquhoun & O’Brien (2010) la
revision incluyo: delimitacion de la pregunta, busqueda
de preliminar, blisquedas sistematicas, seleccion de es-

tudios, revision de estudios y organizacion de resulta-

dos.
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La revision se realizo a partir de la pregunta: ;Cual
es el efecto del uso de los videojuegos activos en el
nivel de actividad fisica del adulto joven?

Se definieron como criterios de inclusion, los estu-
dios publicados a nivel internacional y nacional que pre-
sentaran resultados del efecto del uso de videojuegos
activos en los niveles de actividad fisica de adultos jove-
nes.

Limites de busqueda: sin limite de tiempo ni idioma

Para la construccion de la estrategia de bisqueda, se
realizo una blsqueda preliminar en Google scholar con
las palabras clave: «virtual reality», «active video games»
«Young adult» y «physical conditioning», se localizaron
41.524 estudios iniciales. A partir de la revision de los
titulos y resimenes de algunos de estos estudios, se
definieron las palabras claves: physical condition, physical
training, physical activity, virtual reality, active video
games, exergame, young adult.

La estrategia de blsqueda planteada fue la siguiente:
«Evaluation of the physical condition in a young adult»,
«Effect of virtual reality on the physical condition of the
young adult», «Effect of active video games on the
physical condition of the young adult», «Effect of vir-
tual reality on the physical activity of the young adult»,
«Effect of active video games on the physical activity of
the young adult», «Relationship between the use of vir-
tual reality and the sedentary lifestyle of the young
adult», «Relationship between the use of active video
games and the sedentary lifestyle of the young adult»,
«Relationship between the use of virtual reality and
the physical conditioning of the young adult»,
«Relationship between the use of active video games
and the physical conditioning of the young adult» y «Vir-
tual reality and physical activity». Dos investigadores
realizaron de manera independiente busquedas siste-
maticas en las bases Pubmed, Science Direct, PeDro,
Lilacs, Scopus, Rehabilitation Reference Center. Se
busco adicionalmente en google Scholar y PROSPERO.
Los resultados de las busquedas se verificaron con el fin
de eliminar los duplicados y no hubo restricciones en el
idioma de los estudios. Posterior a ello, las investigado-
ras realizaron la seleccion de los estudios a través de
analisis independiente, inicialmente por titulo y resu-
men, en consenso se realizo eliminacion de duplicados
y posterior a ello cada una analizo los articulos a texto
completo, cuando ya cada investigadora tenia sus estu-
dios seleccionados se realizo discusion entre las tres para
definir cuales serian incluidos. Finalmente, se extrajo
informacion de los articulos en una matriz de Excel donde

se incluyeron datos sobre el autor, tipo de estudio, va-
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riables medidas, resultados principales y las interven-

ciones realizadas.
Resultados

Seleccion de estudios

La seleccion inicial de los estudios se realizo entre
las investigadoras, aplicando la estrategia de busqueda
en las bases de datos mencionadas, en el primer filtro
por titulo y resumen se incluyeron 63 estudios, luego se
eliminaron los duplicados. Posteriormente, se realizo
el analisis a texto completo de los 31 estudios seleccio-
nados, se extrajeron todos los aspectos de cada estudio
en la matriz de Excel. Finalmente se incluyeron en la

sintesis cualitativa 13 estudios (Figura 1).

Identificacion

Articulos identificados biisqueda bases de datos
(PUBMED, Science Direct, LILACS, PeDRO, SCOPUS,
Rehabilitation reference center, google Scholar,)
(n=25.955)

i

Total después de remover duplicados, y

sellccionar segin TL,AB Articulos excluidos (no

cumplen con criterios de

(n =63)
inclusion)
| (n=32)
b
Articulos evaluados texto completo
(n=31) Articulos evaluados texto

completo excluidos
(n=18)
Edad diferente: 3
Tema diferente: 1

Estudios incluidos en sintesis cualitativa

(n=13)

Figura 1. Seleccion de estudios

Sin resultados: 1

No presenta protocolo: 13

Fuente: Elaboracién propia

Estudios Incluidos
El analisis de los estudios se enfoco en identificar el
efecto en el nivel de actividad

fisica o variables que tienen
Tabla 2.

Caracteristicas de los estudios excluidos

relacion con esta. Como re-

entre los 19 y 27 anos y presentan los resultados del
efecto del uso de videojuegos activos en el nivel de ac-
tividad fisica y las caracteristicas de la intervencion (ta-

bla 1).

Estudios excluidos

Se presentan las caracteristicas de los dieciocho es-
tudios excluidos (tabla 2), tres de ellos por presentar
resultados en edades diferentes a las
requeridas(Bock,2019; Li,2021 y Penko,2010), trece que
no presentaban protocolo especifico de la intervencion
ni evaluacion de actividad fisica (Baena,2016; Krista,2014;
Lanninghan,2009; Miyachi,2009; Pasch, 2009;
Perusek,2014; Peng,2012; Sanchez, 2019; Staiano,2012;
Strazdiené, 2017; Tan,2002; Vandoni,2010 &
Wattanapisit,2018) y los otros dos sin presentar resul-
tados o de poblacion con patologia previa(Bock, 2015 &
Naugle,2014).

Andlisis de los componentes

Caracteristicas de la intervencion

Respecto a las caracteristicas de la intervencion, se
encontro que no todos los estudios presentaron el ni-
mero de sesiones de entrenamiento. Segun la intensi-
dad de la intervencion, solo cuatro autores menciona-
ron la realizacion de dos y seis sesiones durante el tiem-
po de actividad (Brito,2015; Brito, 2018; Cakir 2019 &
Naugle 2018). Con relacion al tiempo total de la inter-

vencion, fluctiio entre 15 minutos y 9 semanas, tiempo

Autor/afio Tipo de estudio

sultado adicional se presenta

Variables medidas Criterios exclusion

Baena, 2016 Transversal

los instrumentos de medicion

Edad, género, formacion académica, cuota abonada, permanencia, frecuencia, . .
e Sin protocolo especifico
satisfaccion

2 Bock, 2015

Ensayo clinico

de actividad fisica y los tipos

Nivel de actividad fisica, presion arterial, motivacion y disfrute del ejercicio y Protocolo. No presenta

variables sociodemograficas resultados

Bock, 2019

Ensayo clinico

de videojuegos activos que

Variables sociodemograficas, nivel de actividad fisica, variables bioquimicas y .
. ’ Edad diferente
antropométricas

4 Krista, 2014 Transversal

Variables sociodemogrificas, frecuencia respiratoria, ventilacion Sin protocolo especifico

usaron.
5 Lanninghan, 2009 Transversal

Variables sociodemograficas, energia invertida, nivel de actividad fisica, . .
- . Sin protocolo especifico
movimiento de diferentes segmentos

No hubo limitacion en el

Variables sociodemografieas, frecuencia cardiaca, presion arterial, flexibilidad, -
1 . P v . . P v . dad diferente
percepcién de beneficios actividad fisica, nivel de actividad fisica

Variables sociodemogrificas, encrgfa invertida, consumo de oxigeno, Sin protocolo especifico

6 Li, 2021 Cuasiexperimental

ano de publicacion, ni en el tipo
P > p 7 Miyachi, 2009 Cuasiexperimental
S Naugle, 2014 Cuasiexperimental

Variables sociodemograficas, efectos emocionales vs cardiovasculares. Poblacion con patologia

de estudio. De los estudios in-

9 Pasch, 2009 Cualitativo

cluidos 11son

Variables sociodemograficas, patrones de movimiento, efecto psicologico y . "
AR - . i Y Sin protocolo especifico
fisico de interaccion de diferentes juegos

Actividad fisica, ejercicio, peso perdido, obesidad, actividad motora, ocio,

. Sin protocolo especifico
aptitud fis P P

, educacion fisica, entrenamiento fisico

Variables sociodemograficas, frecuencia cardiaca, consumo de oxigeno, )
ococ e Edad diferente
efectos psicoldgicos del ejercicio

Variables sociodemogrificas, frecuendia cardiaca, consumo de oxigeno, gasto __ N
L. . L. .. Sin protocolo especifico
energético, nivel de actividad fisica

Variables sociodemograficas, nivel de actividad fisica Sin protocolo especifico

ariables sociodemogrificas, efecto de la motivacion en la actividad fisica.
Variabl lemogrificas, efecto de la mot la actividad fisica, ] -

e ) Sin protocolo especifico
gasto energético, interaccion social

Variables sociodemogrificas, nivel de actividad fisica, actividades ] -
. Sin protocolo especifico
extracurriculares

Variables sociodemogrificas, frecuencia cardiaca, gasto energético, consumo N
. Sin protocolo especifico
de oxigeno

Variables sociodemograficas, consumo de oxigeno, energia invertida, gasto __ -
. Sin protocolo especifico
En?rg?t]c()

. . 10 Peng, 2012 Revision sistematica
cuasiexperimentos y 2 ensayos
;. 11 Penko, 2010 Transversal
clinicos. Todos presentaron en
12 Perusek, 2014 Cuasiexperimenta]
sus resultados el efecto en la
13 Sanchez, 2019 Transversal
.. - .
actividad fisica de los PartiCl- 14 Suwimno, 2012 Cuasiexperimental
pantes. 15 Strazdicne, 2017 Transversal
La muestra de los 13 estu- 16 Tan, 2002 Cuasiexperimental
leS representa’ a 509 adultos 17 Vandoni, 2010 Transversal
jovenes, cuyas edades oscilan 15 Wattnapisit, 2015 Transversal

Variables sociodemograficas, nivel de actividad fisica, consumo energético Sin protocolo especifico
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Tabla 1.

Caracteristicas de los estudios incluidos

Variables medidas ¢ instrumentos

Intervencion de

Autor/ano  Tipo de estudio  Participantes Caracteristicas de la intervencion , Resultados
usados comparacién
Videojuego usado: Xbox 360° . R
. . . Cambios significativos en el tiempo en la carga
Kinect console. juegos activos estructurados (Gym GamesYour Shape
. ) ’ ) . de trabajo por 4 semanas en los jucgos no
Edad, peso, estatura, frecuencia Fitness Game bike Nike Kinect Training) y no estructurados (Boxing 3 grupos de intervencion:
) J estructurados (p =0.002), en los jucgos
24 estudiantes cardiaca, presion arterial y capacidad Volleybal Video jucgos activos
, ’ i estructurados se mantuvo hasta la 6 semana (p
Brito , universitarios aerdbica Table tennis Dance Dance revolution) estructurados, no
Ensayo clinico ‘ ) ) =0.005).
2015 i (Edad: 19.8 £ Instrumentos: Polar; metabolic gas Caracteristicas de la intervencion: estructurados y grupo N
N ! ) ) Hubo cambios significativos cn la capacidad
2.0afios)  analyzer, personal entrenado para las Duracién de la intervencion: 6 semanas control con actividades )
) - A acrébica en ambos grupos (P=0.021), siendo
medidas antropométricas Sesiones: 3 semanales diarias cotidianas
levemente mayor en los juegos estructurados.
Tiempo de actividad diario: 20 minutos ’
Descanso: no se menciona
20 Videojuego usado: Xbox 360°
Kinect console. a) Videojuegos activos no estructurados (Kinect Sports: ,
participantes , 3 grupos de intervencion:
N Frecuencia cardiaca, presion arterial y  Boxing), (b) videojuegos activos estructurados (NikeKinect Training) Vid ¢
o / ideo jucgos activos .
capacidad acrébica and (c) control (Actividades diarias normales) Jucg Se observé reduccién en la frecuencia cardiaca
, estructurado . , ) estructurados, no
Brito 2018 Ensayo clinico Instrumentos: Polar; metabolic gas Caracteristicas de la intervencion: en el grupo de videojuegos activos
i 18.8+0.9 ) estructurados y grupo
analyzer, personal entrenado para las Duracién de la intervencion: 6 semanas ° estructurados vs los otros grupos (P=0.018).
Estructurado N , ) control con actividades
medidas antropométricas Sesiones: 3 semanales
19.0£1.0 diarias cotidianas

Control 21 £3

Tiempo de actividad diario: 20 minutos
De:

50: NO se menciona

Consumo dc oxigeno (VO2),
produccién de diéxido de carbono
(VCO2), frecuencia cardiaca (FC),

Videojuego usado: Videojuego activo-danza y combate

Caracteristicas de la intervencion:

Cambios significativ

, oxigeno, consumo de METS y frecuencia
2 grupos de intervencion: ’

§ cardiaca en ambas intervenciones, sin embargo,
Cakir 22 atletas N , , ejercicios tradicionales
. nivel de lactato, actividad fisica. Duracién de la intervencion: 1 semana , se observa un leve aumento al jugar el video
2019 Cuasiexperimental (Edad = 20.6 , . (caminata rapida y trote) y
: Instrumentos: Sistema de analisis Sesiones: 3 semanales ’ ’ juego (P<0.001).
+2.2 aiio , Videojuego activo danza y ‘ .
computarizado de respiracion Master Tiempo de actividad diario: 20 minutos bat “ El nivel de lactato fue significativamente mayor
combate ’
Screen CPX, Ecuaciones gasto Descanso: 5 minutos en el combate (P<0.001).
energético (EE), Cuestionario PAR-Q Nivel de actividad fisica inicial: alto (MVPA)
Edad, peso, IMC, frecuencia cardiaca, v R
. I Videojuego usado: Nintendo Wi Fit. Carrera libre ,
presion arterial, ventilacion, fatiga, S , ) 2 grupos de intervencion: . N
. ) Caracteristicas de la intervencion: . , Cambios significativos en el grupo de
21 estudiantes estrés psicologico. ) ) Caminata rapida en ) . .
Douris . . Duracion de la intervencién: 1 semana intervencion del video jucgo en frecuencia
Cuasiexperimental (Edad: 23.2 & Instrumentos: . caminadora y juego . _
2012 - . A Sesiones: 7 semanales S cardiaca (0.001), esfuerzo percibido (P=0.01)
1.8afos)  Cuestionario de esfuerzo percibido Nintendo Wii Fit 'Carrera ,
Tiempo de actividad diario: 30 minutos y en la sensacion de bienestar (P=0.01).
(RPE), y escala de experiencia de libre' )
e Descanso: 5 minutos
cjercicio subjetivo (SEES)
Actividad fisica, consumo energético,
estatura, IMC, disfrute actividad
o Videojuego usado: Nintendo Wii Fit. Basic step y basic run . T L .
fisica, . | L , , Efecto significativo en actividad fisica de
30 estudiantes , Caracteristicas de la intervencion: No se uso intervencion de
Instrumentos: Acelerometro X i X moderada a vigorosa (P < .001).
. universitarios . Duracion de la intervencion: 50 minutos comparacion. En uno de .
Garn2012 Actigraph GTIM, ccuaciones gasto . Mayor disfrute con el uso del video jucgo en el
Cuasiexperimental (edad 20.50 + ] . . Sesiones: 1 los cuestionarios se K )
1.08) energético (EE), cuestionario PAR-Q Tiempo de actividad diario: 50 minutos compara con actividad  €rP0 de individuos con obesidad (P <.001).
: y la escala PACES para evaluar P : * -ompar ’ Nivel de actividad fisica inicial: alto (MVPA)
L N Descanso: 2 minutos fisica genérica
disfrute de actividad fisica.,
estadiometro SECA
s Videojuego usado: Juego de realidad alternativa (ARG) The Skeleton
tudiantes de Fad, género, etnia, peso, IMC, Chase Cambios significativos en el grupo de
hont CSdlantes €€ i cunferencia de cintura, actividad Caracteristicas de la intervencion: 2 grupos de intervencién:  intervencion con ARG en el peso, IMC,
J or | Cussiexperimental PTOYEY R fisica, porcentaje de grasa Duracion de la intervencién: 9 semanas el grupo con l ARGy porcentaje de grasa y nivel de actividad fisica
. s(::(o o Instrumentos usados: ActiPed, acti Sesiones: 1 diaria cjercicios fitness en grupo (P=0.001).

health
)

Tiempo de actividad diario: 50 minutos

Descanso: No especificado

Nivel de actividad fisica inicial: leve

Edad, peso corporal, estatura,
15 estudiantes h .
consumo de oxigeno, frecuencia
universitarios . X
cardiaca y Gasto energético
(7 mujercs, )
8 hombres)

Edad 21.3 +/-

Marks 2015 Cuasiexperimental Instrumentos: Carro metabolico

TrueOne 2400, Parvo Medi

Sandy,

UT), Espirémetro, ccuacién para

Vidcojuego usado: Nintendo WiiTM Boxing (WB), , Wil TM Just Dance

2 (WJD2) y Xbox Kinect Kinect TM Boxing (KB), KinectTM Just
Dance 2 (KJD2)
Caracteristicas de la intervencion:
Duracién de la intervencion: 1 sesion

1

Sesion

2 grupos de intervencion: Mayor consumo de oxigeno y cnergfa invertida
Nintendo Wii and en el KinectTM (p <0.05).

Microsoft Xbox Kinect Nivel de actividad fisica inicial: moderada

1.4 afos ’ Tiempo de actividad diario: 40 minutos
gasto energético (EE)
Descanso: 8-10 minutos
Aumento del consumo medio de MET y ol
Videojuego usados Wi Boxing, Wi Tennis, Xbox Kincct Fighter Within, consumo de keal por min, disminucion del
5, Consumo de oxigeno, actividad fsica, ¥ Xbox Kincct Tennis. tiempo invertido en el cambio de actividad
ticipantes Consumo energético Caracteristicas de la intervencion: ) ¢ de int ” fisica de moderada a vigorosa y de tiempo de
Naugle 2018 Cuasiexperimental P2 “P7* Ingirumentos: Cuestionario PAR-Q, Duracién de la intervencién: 30 minutos grupos Ge MErenoOnt Sedentarismo durante jucgo con Kincct.
Edad = 22.8 j PR : Wi Fit and Xbox Kinect X
/- 4.5 afios Acelerémetro, calorimetro indirecto, Sesiones: 1 (P<0.001). Mayor disfrute por el jucgo tanto
e escala esfucrzo percibido Tiempo de actividad: 30 minutos por el tiempo de juego como por el tipo de
Descanso: No especificado jucgo, siendo mayor en el Kincct. (P==0.002).
Nivel de actividad fisica inicial: alto (MVPA)
Videojucgo usado: Wi Fit free (jogging, sports boxing, sports baschall, Menor frecuencia cardfaca de los sujetos con
28 Frecuencia cardiaca maxima (% sports tennis) ) Cdee » experiencia (P=0.001), Diferencias
ob participantes  FCméx) y equivalentes metabblicos Caracteristicas de la intervencion: Sripm s comPaeeon significativas en el efecto en consumo
o o o smos(18 (MET) Duracion de la intervencién: 1 hora sujetos o XPETIENCR Y cnergético entre sports boxing y sports bascball
wasicxperimenta sin experiencia en jucgo

hombres, de Instrumentos: ecuaciones para

Sesiones: 1

y tenis, siendo mayor en sports boxing
con Wii Fit ) ) P g

1927 afos)  consumo de MET, pulsioximetros. Tiempo de actividad: 1 hora (P<0.05).
Descanso: 5 minutos Nivel de actividad fisica inicial: leve
2 grupos de intervencion:
Video juego usado: aplicacion movil basada en exergame: greedy rabbit. — grupo de cjercicio en
163 Edad, nivel de actividad fisica, Caracteristicas de la intervencion: bicicleta estatica Mayores niveles de MVPA, ¢l disfrute y la
Pasco - . estudiantes disfrute de la actividad fisica, Duracion de la intervencion: 15 minutos emparcjada a la aplicacion atencion a la actividad con el uso del exergame
Cuasiexperimental .
2017 Edad 20.31 Instrumentos: cuestionario y Sesiones: 1

+/-1.30 afos acelerébmetro

Tiempo de actividad: 15 minutos

Descanso: No especificado

mévil basada en excrgame

(P<0.05).
Greedy Rabit y el grupo Nivel de actividad fisica inicial: leve
que realizb cjercicio en

bicicleta libre

Edad (afios)
Estatura (cm)

Masa corporal (kg)

19 estudiantes

) universitarios Porcentaje de grasa corporal
Scheer 2014 .
Cuasiexperimental Edad: 20 + 0.4 VO 2max (ml / kg / min
afos

Instrumentos: Protocolo Bruce Ramp
en una cinta para medir ol VO 2méx y

monitor para medir FC

Videojuego usado: Nintendo Wi, Sony Move, and Microsoft
Kincct (Wii Boxing, Kinect Boxing y Move Gladiatorial Combat)
Caracteristicas de la intervencion:

Duracion de la intervencion: 48 minutos
Sesiones: 1
Tiempo de actividad: 48 minutos

Descanso: 10 minutos

- Computer Kinect Boxing

6 grupos de comparacion:

- Human Wii Boxing

- Computer Wii Boxing ,
Aumento en el consumo de oxigeno y gasto de
- Human Kinect Boxing ) ;
energia en todos los juegos (P<0.05). No s

N encontraron diferencias entre los jucgos.
- Human Move Gladiator . .

‘ Nivel de actividad fisica inicial: moderada
Combat

- Computer Move

Gladiator Combat

10 estudiantes
cstuctiantes Edad, consumo METS
Willens

Videojuego usado: Nintendo
Wii Sports
Caracteristicas de la intervencion:

Comparacién entre
Menor consumo de MET durante el jucgo con

. . universitarios , ) , Nintendo
Cuasiexperimental Instrumentos: sistema metabolico Duracién de la intervencién: 60 minutos . Nintendo Wii (P<0.05).
9 P! S v C .
2009 Edad 211 ) Wii Sports y caminata cn 9
~ portable (Cosmed) Sesiones: 2 band Nivel de actividad fisica inicial: alto (MVPA)
afios banda
Tiempo de actividad: 30 minutos
cscanso: 5 minutos
D 5 it
20 .
) Video juego usado: Xbox Kinect: actividad Break a Sweat
participantes  Edad, sexo, consumo METS, nivel de . , ,
N Caracteristicas de la intervencion: , ,
14 mujeres y 6 actividad fisica ) , No se us6 intervencion de .
ang L X / , uracion de la intervencion: 30 minutos e X umento en el nivel de disfrute 01).
Yang D de 1. 30 A 1 1 de disfi P<0.01
Cuasicxperimental — Hombres Instrumentos: sistema metabolico . comparacion. Se compard Ny
2014 ‘ N Sesiones: 2 Nivel de actividad fisica inicial: alto (MVPA)
Edad portable (Cosmed), Cucstionario con ella misma
20.7541.8 PARQ leromet, Tiempo de actividad: 15 minutos
X . acclerémetro
° / cscanso: 5 minutos
J D 5 minut
afios
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durante el cual se realizo seguimiento. El tiempo de la
actividad fue entre 15 minutos (Pasco, 2017;Yang, 2014)
y 1 hora, (O’Donovan, 2012; Willens, 2009), los demas
estudios oscilaron entre 20-50 minutos sesion. El tiem-
po de descanso oscilo entre 2 y 10 minutos por inter-
vencion (Cakir,2019; Douris, 2012; Garn, 2012; Marks,
2015; O’Donovan, 2012; Scheer, 2014; Willens, 2009
&Yang, 2014).

Las intervenciones realizadas consistian principal-
mente en actividades organizadas en sesiones o uso de
diferentes juegos comparados principalmente con otros
videojuegos (Marks, 2015; Naugle, 2018; O’Donovan,
2012 & Scheer,2014) , con otras actividades que no
involucraban el uso de la tecnologia (Brito,2015; Brito,
2018; Cakir,2019; Douris, 2012; Jhonston,2012;
Pasco,2017 & Willens, 2009) o con los mismos
videojuegos (Garn,2012 &Yan,2014). Aunque son pre-
sentadas como intervenciones organizadas, ninguna lo-
gra configurarse como un metodo de entrenamiento
pues la mayoria incluye solo una medicion impidiendo

evaluar el efecto del uso permanente.

Tipos de videojuegos utilizados

De los 13 estudios identificados, la mayoria utilizo
mas de 1 juego en su estudio, dejando un total de 22
tipos de videojuegos en 3 dispositivos diferentes de rea-
lidad virtual: El Nintendo Wii, Xbox, PlayStation, AVG
danza y combate, Juego de realidad alternativa (ARG)
The Skeleton Chase & Greedy Rabit. En Nintendo Wii
se emplearon los juegos virtuales wii fit basic,
virtualTable Tilt, virtual Balance Bubble y virtualSki
Slalom (Garn 2012),Wii Boxing (Naugle 2018; Donovan
2012; Marks 2015 & Scheer 2014), Wii Tennis, virtual
jogging y Wii Sport (Douris, 2012; Naugle 2018 &
Donovan 2012) y WiiTM Just Dance 2 (W]D2) (Marks
2015). Por otro lado, algunos estudios utilizaron otro
instrumento para hacer uso de realidad virtual, como
lo es el Xbox, en los cuales se utilizaron videojuegos
como Xbox Kinect Fighter Within y Tenis Xbox Kinect
(Naugle 2018), KinectTM Boxing (KB) (Brito, 2015;
Brito, 2018; Marks 2015 & Scheer 2014), KinectTM
Just Dance 2 (KJD2) (Marks 2015), virtual Move
Gladiatorial Combat (Scheer 2014) y los juegos Fitness
Cardio Groove y Fighters Uncaged (Cakir 2019). En
conclusion, el video juego mas utilizado es el Nintendo
Wii y adicionalmente se presentan dos juegos creados
para ser aplicados con jovenes e impactar en sus niveles
de actividad fisica.

La seleccion de los videojuegos fue principalmente

por la relacion con movimiento y la actividad fisica, y
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por la facilidad de uso, encontrada en literatura; la ma-
yoria menciona el uso de consola, excepto tres (Naugle,
2018; Scheer, 2014 & Willens, 2009). Aunque la
funcionalidad de las consolas y la tecnologia usada para
que el video juego se convierta en videojuego activo
pueden ser de particular interés, los autores no dan re-
levancia a este aspecto. Solo dos autores hacen claridad
sobre estas particularidades, explicando el tipo de pro-
yector, la amplificacion y el modelo usado (Brito, 2015;
Brito, 2018 & Douris,2012).

Variables e instrumentos de medicion de aspectos relaciona-
dos con el nivel de actividad fisica

Dado que la estandarizacion de las variables y los
instrumentos de medicion relacionados con los niveles
de actividad fisica ha requerido un constante y acucioso
trabajo por parte de diferentes investigadores, fue im-
portante para las autoras mencionar los instrumentos
usados. Las variable medidas incluyen: el consumo de
oxigeno, la cual se calcul6 con el uso de cuestionarios,
sistemas de analisis computarizados o protocolo esta-
blecidos para ello (Cakir 2019;Scheer 2014; Marks 2015;
Naugle 2018 & Scheer, 2014); las estimaciones del gas-
to energetico (EE) (Garn 2012, Marks 2015 & Naugle
2018), el porcentaje de frecuencia cardiaca maxima
(Brito,2015; Brito,2018; Cakir, 2019; Marks 2015,
O’Donovan 2012 & Scheer 2014) y las unidades MET
(Cakir 2019; O’Donovan 2012 & Naugle 2018) se pre-
sentaron calculadas con formulas estandarizadas, me-
diante el uso de equipos o como resultado de la aplica-
cion de diferentes cuestionarios. Para presentar los ni-
veles de actividad fisica, se us6 el cuestionario PAR-Q
presentado en 4 estudios (Cakir 2019; Garn 2012; Naugle
2018 & Yang, 2014) y metodos objetivos como los
acelerometros (Garn 2012; Johnston, 2012; Naugle 2018
& Paco, 2017). Para evaluar el componente emocional,
se uso la escala PACES (Physical Activity Enjoyment
Scale) para evaluar nivel de disfrute de actividad fisica
(Garn 2012 & Pasco, 2017). Aunque es importante iden-
tificar si las metodologias usadas para la evaluacion son
consideradas gold standard, los autores no hacen men-
cion a este aspecto. Los autores hicieron uso de los cues-
tionarios que aunque no seria el método de mejor elec-
cion presenta cierta facilidad al momento de usarse.
Para Ara, I. et al «un meétodo mixto que combine los
metodos objetivos y subjetivos, y que incluya nuevos
sistemas y registros electronicos, seria lo mas recomen-
dable». Respecto a esto, solo Yang, 2014 presenta esta

opcion.

Retos, numero 45, 2022 (3° trimestre)



Aspectos relacionados con la actividad fisica de los sujetos

No todos los estudios mencionan el nivel de activi-
dad fisica previo, de los diez que lo mencionan, tres
estudios presentan niveles de actividad fisica leve
(Jhonston, 2012; O’Donovan,2012 & Pasco, 2017); Dos
identificaron niveles de actividad fisica moderada (Marks
2015 & Scheer 2014) y cinco identificaron niveles altos
de actividad fisica (Cakir, 2019; Garn, 2012; Naugle,
2018; Willens, 2009 & Yang,2014). Los autores presen-
taron variables que permiten evidenciar el impacto de
la intervencion con videojuegos activos en los niveles
de actividad fisica, como los cambios en el consumo de
METS (Cakir,2019; Naugle, 2018 (P<0.001),
Marks,2015; O’Donovan,2012; Scheer,2014 & Willens,
2009 ( P<0.05)), cambios en el consumo de oxigeno
(Cakir,2019 (P<0.001), Marks,2015 & Scheer,2014 (
P<0.05)), cambios en la frecuencia cardiaca (Brito, 2018
(P=0.018), Cakir, 2019; Douris, 2012 & O’Donovan,
2012 (P<<0.001), cambios en la capacidad aerobica (Brito,
2015 (P=0.02)), cambios en el nivel de actividad fisica
(Garn, 2012; Jhonston, 2012; Naugle, 2018 (P<<0.001)
& Pasco, 2017 (P<0.05)). En los aspectos relacionados
con el esfuerzo percibido, Douris, 2012 menciona cam-
bios (P<<0.001) y con el aumento del disfrute de la acti-
vidad fisica, Douris, 2012, Garn, 2012, Naugle,2018 y
Yang, 2014 mencionan cambios significativos (P<0.05)

Calificacion de la evidencia

Después de la seleccion de estudios, se realizo la
evaluacion de calidad de cada estudio, teniendo en cuenta
los criterios de calidad de las herramientas para evalua-
cion de estudios de PEDRO. La mayoria de los estudios
no cumplieron con el cegamiento de los participantes,
ni del terapeuta, ni del evaluador dado que el cegamiento
se hace de dificil manejo en intervenciones que requie-
ran tratamiento terapeutico. Siete de los estudios no
presentaron claridad sobre como realizaron la asigna-

cion. Tres de los estudios no mencionaron los criterios

de seleccion. Para el resto de item todos los estudios

presentaron la informacion de (figura 2).
Discusion

El principal objetivo de esta investigacion fue anali-
zar el efecto del uso de videojuegos activos en el nivel
de actividad fisica del adulto joven. Para fines practicos,
se plantea una division teniendo en cuenta los principa-
les resultados de la revision.

Uno de los principales hallazgos de esta revision, es
el efecto positivo del uso de los videojuegos activos en
el nivel de actividad fisica con un incremento del nivel
de base a MVPA (P<<0.001) similar a lo presentado por
Ramirez,2018 donde se presenta efecto positivo sobre
el gasto calorico, la capacidad respiratoria, marcadores
de salud cardiovascular y para mejorar el tiempo de
realizacion de actividad fisica moderada a vigorosa. Esta
revision presenta efecto positivo en otros aspectos como
el consumo metabolico, consumo de oxigeno y modifi-
cacion de la frecuencia cardiaca que muestran el efecto
en el individuo relacionado con su nivel de actividad
fisica (P<<0.001). Resultados similares a los encontra-
dos por Arias, 2017 quienes mencionan un mayor con-
sumo de METS en los juegos donde se incluyen movi-
mientos de varias partes del cuerpo y mucho mas en
juegos con varios jugadores.

Como resultado secundario se presentaron los ins-
trumentos usados para realizar las mediciones, siendo
identificados sistemas objetivos como los sistemas de
analisis computarizados para el calculo de consumo de
oxigeno, acelerometros y sistemas subjetivos como los
cuestionarios y formulas estandarizadas. No todos los
estudios presentan claridad sobre los modelos usados y
ninguno hace mencion sobre la identificacion de las di-
ferentes pruebas o metodos como Gold standard. Como
se menciono en los resultados, solo un estudio presento

la combinacion de métodos objetivos y subjetivos como

Criterios de | Asignacion al | Asignacion | Grupos similares al | C.

seleccion azar oculta inicio

Brito, 2015

Brito, 2018
Cakir, 2019
Douris, 2012
Garn, 2012

Jhonston, 2012
Marks, 2015
Naugle, 2018
O’Donovan, 2012

Pasco, 2017
Scheer, 2014
Wilens, 2009

Yang, 2014

Figura 2. Evaluacién de calidad de los estudios
Fuente: Elaboracién propia
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sugiere Ara, 1. et al, 2015 «un metodo mixto que com-
bine los metodos objetivos y subjetivos seria lo mas
recomendablex.

Respecto a los tipos de videojuegos usados en las
diferentes investigaciones, se encontro que los usados
incluyen Nintendo Wii, Xbox, PlayStation y Microsoft
Kinect con juegos de boxeo, tenis, jogging, virtual ba-
lance, combate y danza principalmente. La seleccion
fue principalmente por la cantidad de movimientos que
se realizaban en los videojuegos buscando mayor im-
pacto en la actividad fisica, los autores no mencionaron
especificaciones sobre uso de consolas y tecnologia usa-
da. Similar a lo presentado por Arias, 2017 donde los
juegos seleccionados involucraban participacion corpo-
ral global. Este autor en particular no precisa sobre los
demas aspectos mencionados, asi que no es claro si los
estudios analizados por ¢l no incluyeron informacion
sobre el uso de las consolas y la tecnologia usada.

Finalmente, otro de los resultados secundarios en
esta revision son las caracteristicas de la intervencion,
la mayoria de los estudios no realizaron un estudio de
seguimiento donde pudiera verse el impacto del uso
del videojuego, solo 4 de 13 hicieron mencion a ello. El
tiempo total de la intervencion fluctuo entre 15 y 50
minutos, asignandole a cada juego 10 minutos, el tiem-
po de descanso fue por lo general 10 minutos. La com-
paracion con actividades que no involucraban tecnolo-
gla permitio evaluar el impacto del videojuego mos-
trando efectos significativos tanto en el nivel de activi-
dad fisica como en los aspectos relacionados con ella
(P=0.001). Esto difiere de lo presentado por
Ramirez,2018 quien menciona que a pesar de que los
videojuegos activos pueden servir para mejorar la con-
dici6on del individuo, nunca sustituiran a las actividades
fisicas, sin embargo, el uso regular del videojuego po-
dria ser una fuente adecuada de actividad fisica. Des-
afortunadamente, en el estudio desarrollado no se cuenta
con resultados de larga intervencion.

Aunque los aspectos relacionados con la actividad
fisica desde el punto de vista biologico pueden explicar
el efecto del uso de los videojuegos, existe un aspecto
poco abordado en los diferentes estudios, el aspecto
psicosocial ya que la realizacion de la actividad fisica en
esta edad esta relacionada con ¢l, en la presente revi-
sion solo se hizo mencion del aumento del disfrute con
el uso de los videojuegos activos (P=0.001). Para
Gobmez,2020, la realizacion de actividad fisica tiene una
gran relacion con los aspectos socioambientales, las ca-
racteristicas contextuales del entorno y los factores

motivacionales.
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La importancia de valorar el uso de los videojuegos
activos como facilitadores de la actividad fisica permiti-
ra mejorar la adherencia al ejercicio fisico y a la activi-
dad fisica buscando disminuir el impacto del
sedentarismo en la salud de la poblacion de esta edad.
Sera necesario que las futuras investigaciones realicen
un estudio donde incluyan un seguimiento durante va-
rias sesiones para poder identificar el efecto a largo pla-
zo del uso de los videojuegos y asi determinar si los
videojuegos activos podrian sustituir la actividad fisica

al aire libre.
Conclusiones

En el estudio se identifico que el uso de los
videojuegos tuvo un impacto significativo en el nivel de
actividad fisica, adicional a ello las intervenciones con
videojuegos activos dependen del tipo de dispositivo y
el tipo de juego, los cuales generan mayor efecto si
involucran participacion corporal global y tienen una
duracion promedio de 30 minutos.

Aunque se ha recomendado que la medicion de la
actividad fisica sea con métodos subjetivos y objetivos,
en el estudio solo uno de los autores siguio esta reco-
mendacion. Siendo el mas utilizado, los cuestionarios
autodiligenciados.

Los aspectos biologicos son abordados en todos los
estudios mostrando la dificultad existente de superar el

modelo biomédico en el analisis de la actividad fisica.
Limitaciones

Durante este proceso de investigacién, Nno se encon-
tro reporte en todos los estudios incluidos sobre la dosi-
ficacion del protocolo de intervencion con videojuegos
activos lo que no permiti6 definir claramente las carac-
teristicas y la mayoria de los estudios no presentaron
una intervencion donde se realizara seguimiento para
identificar si el uso de los videojuegos activos podria

generar igual efecto que la actividad fisica al aire libre.

Conflicto de interés
Las autoras declaran que no existe ningtn conflicto

de interés.
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