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Los videojuegos son una de las nuevas tecnologias que mds llama la atencién sobre todo
en el sector juvenil debido a su contenido llamativo y motivador. Asi, se han convertido
en los medios de entretenimiento mds recurridos en las horas libres de los nifios. Sin
embargo, se han ligado al aumento de la practica de actividades sedentarias y a la
disminucién de la actividad fisica semanal. En este estudio de caracter descriptivo,

Palabras clave:

Sedentarismo, Videojuegos, exploratorio y de corte transversal realizado sobre 315 alumnos de entre 10 y 12 afios

Actividad Fisica, ) pertenecientes a la provincia de Granada se pretende definir y relacionar los parametros

glatalformas Electr6nicas y de ocio-digital y fisico deportivo de dichos estudiantes. Se realiz6 con una hoja de
scolares.

autorregistro y el test sobre videojuegos de Llorca Diez (2009). Los resultados arrojaron
que en esta etapa los nifios suelen realizar las horas de ejercicio recomendado semanal y
que pasan menos de 2 horas diarias practicando actividades sedentarias. Ademads, los
videojuegos no tenian influencia sobre las horas dedicadas a actividades sedentarias ni en
la practica de actividad fisica. Se concluy6 la importancia y necesidad de realizar otros
estudios que establezcan las causas del sedentarismo en pos de su disminucién.

Abstract

Keywords: Videogames are one of the most noteworthy new technologies in our society, especially
within the youth sector due to their striking and motivational content. Thus, they are
Physical Activity, becoming the entertaining media mostly used by children on their free time. However,
Electronics Platforms and videogames have been closely linked with sedentary practices and decrease of weekly
Students. physical activity. This descriptive, exploratory and cross-sectional rehearsal has been done
with 315 students from 10 to 12 year old from the province of Granada. It claims to know
define and describe the relationship between digital leisure, physical and sporting
variables of those children. A self registration test and Llorca Diez’s videogame test have
been used. Results found that children within that age group usually meet the minimal
physical activity recommendations, spending at the same time less than 2 hours per day
practicing sedentary activities. Moreover, videogames did not influence on practice of
neither physical activity hours not sedentary activities. In conclusion, results demonstrate
the importance and necessity of performing about sedentary lifestyle causes toward its

@ HEO decrease.

Sedentary, Videogames,

DOI: 10.17398/1695-288X.15.2.169


http://dx.medra.org/10.17398/1695-288X.15.2.169
http://orcid.org/0000-0001-9330-0501
mailto:antperez@ugr.es
mailto:antperez@ugr.es
http://orcid.org/0000-0001-6844-5012
mailto:manue87@correo.ugr.es
http://orcid.org/0000-0003-0937-1089
file:///ramonchaconcuberos@correo.ugr.es
http://orcid.org/0000-0003-0363-7464
mailto:tamaraeg@correo.ugr.es
http://orcid.org/0000-0002-1189-894X
mailto:felixzo@ugr.es
http://orcid.org/0000-0001-6211-6605
mailto:cristip26@correo.ugr.es
http://relatec.unex.es/
http://relatec.unex.es/

ISSN 1695-288X RELATEC - Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, Vol. 15(2) (2016) 169-176 170

1. Introduccién

Los juegos siempre han sido entendidos como una actividad que se realizaba de manera libre y
voluntariamente, ligdndose a los nifios por ser un medio por el cual los se divertian y entretenian
(Regina-Ufele, 2014). Desde esta perspectiva, los juegos tradicionales siempre han sido consideradas
tareas de ocio, aunque tal y como indicaban Scarlett, Naudeau, Ponte, y Salonuis-Pasternark (2004),
podemos expandir esta idea, pudiendo considerarlas desde el punto de vista educativo y evolutivo. Este
tipo de pasatiempo han ayudado generacién tras generacion al desarrollo de habilidades cognitivas,
sociales y fisicas (Chacén-Araya, 2005, Moncada, Jiménez y Chacén-Araya, 2012) ensefiando a
desenvolverse en diferentes situaciones del dia a dia, ayudando a mejorar su autonomia y eficacia en la
resolucion de problemas y mejorando asi su salud fisica y mental (Moncada-Jiménez et al., 2012).

Sin embargo, los cambios socioeconémicos, geogréficos y demogréficos que se estdn dando en los
altimos afos, unidos al avance informdtico imperante, esta haciendo que los juegos tradicionales queden
relegados a las nuevas tecnologias, destacando asi algunas actividades emergentes de entretenimiento y
ocio llamadas videojuegos por ser las que mds llaman la atencién y mds éxito estan teniendo entre la
poblacién juvenil (Andrade-Neto, Naomi-Eto, Silva-Pereira, Carletti y Bisi-Molina, 2014; Chacén-cuberos,
Espejo-Garcés, Cabrera-Ferndndez, Castro-Sdnchez, Lépez-Fernandez y Zurita-Ortega, 2015).

Al igual que pasaba con los juegos tradicionales, los nuevos pasatiempos permiten multiples
posibilidades de entretenimiento tanto de manera individual como colectivamente, ofreciendo a su vez la
posibilidad de desarrollar habilidades y adquirir diversos conocimientos y valores de manera
motivadora (Molins-Ruano, Sevilla, Santini, Haya, Rodriguez y Sacha, 2014). Existen plataformas
variadas que facilitan su disfrute y manejo en diferentes lugares y de diferentes formas, permitiendo asi
la posibilidad utilizarlos como herramienta educativa, pasdndose a llamar “Seriousgames” (Molins-
Ruano et al., 2014). Sin embargo, también se han encontrado una serie de efectos negativos que
acompafian al uso prolongado de estas mdquinas. Cada vez es mas comun hablar sobre la inactividad
fisica o el sedentarismo que se presenta en los jévenes en la actualidad. Segtin diversos estudios, los nifios
pasan mds horas de las recomendadas frente a este tipo de medios tecnolégicos, es decir, mds de dos
horas diarias (Espejo-Garcés, Chacén-Cuberos, Castro-Sdnchez, Martinez-Martinez, Zurita-Ortega y
Pinel-Martinez, 2015; Houghton, Hunter, Rosenberg, Wood, Zadow, Martin y Shilton, 2015; Santaliestra-
Pasfa et al, 2013). A su vez, se estdn volviendo personas cada vez mads inactivas al emplear su tiempo libre
en este tipo de actividades sedentarias sin cumplir las recomendaciones nacionales de 60 minutos al dia
de actividad fisica moderada/vigorosa (Gopinath, Hardy, Kifley, Baur y Mitchell, 2013) pudiendo
desembocar asi en algunos tipos de enfermedades tanto a largo como a corto plazo, como son la diabetes,
problemas del corazén o la obesidad.

Al enfrentarnos a este problema, se ha intentado poner soluciones que ayuden a disminuir esta
tasa de sedentarismo. De esta forma se pusieron en marcha los llamados videojuegos activos, un tipo de
juego electronico que equivale a una actividad fisica leve/moderada ya que los jugadores pueden
“interactuar fisicamente (utilizando movimientos de brazos, piernas, o del cuerpo entero) con imégenes
en una pantalla y con diferentes variedades de actividades de deporte (futbol, boxeo, artes marciales) y
otras actividades (bailar, tirar etc.)” (Foley y Maddison, 2010:8). Al participar de forma activa, pueden
proporcionar ciertos beneficios en la salud de los jévenes que disfrutan de ellos, incentivdndolos ademds
a participar externamente en los deportes o actividades fisicas que se les muestran en las pantallas tal y
como muestran estudios como los de Santaliestra-Pasias et al. (2013), el cual demostr6 que los nifios que
pasaban mads horas frente a actividades electrénicas eran a su vez los que maés ejercicio fisico practicaban
en horario extraescolar. Sin embargo, las actividades deportivas y de ocio al aire libre tienen mas gasto
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energético que los videojuegos, equivaliendo a un ejercicio fisico moderado-vigoroso. Si se le suma a este
dato el hecho de que solo con el ejercicio fisico que se realizaria con los videojuegos no seria suficiente
para cubrir las horas minimas de actividad fisica recomendada, podemos asumir el papel de los
videojuegos como herramienta motivadora o complementaria a las actividades deportivas que se realicen
a diario (Chaput, 2013).

Hoy en dia préacticamente todo el mundo tiene acceso a las nuevas tecnologias. Son un tema sobre
los que se han obtenido diversos resultados, muchas veces contradictorios. Por esta razén, se hace
necesario realizar estudios que comparen estas variables para comprobar como estas afectan al dia a dia y
a la salud de las personas, sobre todo a los nifios ya que a esas edades son los mds influenciables. En este
caso, los objetivos que se plantean en este articulo son:

a) Describir los parametros de ocio digital y fisico-deportivo en escolares de quinto y sexto de pri-
maria.

b) Relacionar los factores de ocio digital con las horas practicadas de ejercicio fisico y actividades se-
dentarias.

2. Metodologia
2.1. Disefio y participantes

Este estudio fue de caracter descriptivo y exploratorio con un corte transversal. Para realizar esta
investigacion, se consiguié una muestra de 315 alumnos pertenecientes a los colegios de diferentes zonas
de la ciudad de Granada (Centro, Zaidin, Ronda, Cartuja y Beiro-Chana) de manera que los resultados
pudiesen ser més afines a nuestros objetivos. Aunque el ndmero de mujeres y hombres era aproximado,
encontramos que el 43,8% de los participantes pertenecian al sector masculino y el 56,2% al femenino.
Los alumnos tenfan una edad entre los 10 afios y los 12 (M=11,22 afios; D.T.=0,826) y pertenecian a los
cursos de quinto y sexto de primaria.

2.2. Variables e instrumentos

* Género: Masculino y Femenino.

* Frecuencia videojuegos: Se categoriza en “Rara vez”; “Alguna vez al mes”; “Tres o més dias por
semana” y “Todos los dias”

» Actividades sedentarias: Estructurado en “Nada”, “1 hora”; “1-2 horas”; “3-5 horas” y “Més de 5
horas”. Las opciones que se les han dado para esta variable han sido: “Lectura de libros”; “Lectura
de comics”; “Ver la television”; “Estudiar” y “Escuchar musica”.

* Plataforma que se utiliza para jugar: “Videoconsola (PlayStation, Xbox, NintendoWii, etc.)”;
“Ordenador”; “Maquinas recreativas (salas de juegos)”; “Juegos interactivos en red (internet,
intranet, etc.)”; “Video interactivo (Juegos en laser disc, DVD, video, etc.)”; “Mdaquinas de bolsillo
(GameBoy, NintendoDs, PSP, etc.)”; “Teléfono mévil y “Ninguno”.

* Dias que se ha practicado algtin deporte: Se les proporcioné a los participantes una escala
numerada del 1 al 7 para que eligiesen las horas semanales que practicaban actividad fisica
moderada/vigorosa, dandoles las opciones de “en una semana cualquiera” y “en la dltima
semana” para poder comprar los resultados y obtener resultados mas afines a la investigacion.
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Este cuestionario lo podemos dividir en dos tipos de instrumentos:

* Hoja de autorregistro: Con el que se han recogido las variables sociodemogréficas de género y
horas de actividad fisica semanal practicadas.

* Test de videojuegos: Se ha basado en el cuestionario presentado por Llorca Diez (2009) con el cual
se pudieron medir las variables de practica de actividades sedentarias, frecuencia de uso de los
videojuegos y plataforma utilizada para jugar.

2.3. Procedimiento

Para realizar este estudio se ha concertado una entrevista con los directores y los jefes de estudio
en los que se les explico el cardcter de la investigacion junto con una carta explicativa procedente de la
Facultad de Ciencias de la Educacién de Granada con la que se le pedia la colaboraciéon del centro.
También se les proporcioné la carta que tendrian que entregar los alumnos con la firma de sus padres o
sus tutores legales y sin la cual no podrian realizar el test, cumpliendo asi con los requisitos éticos de la
Declaracién de Helsinki (1975). Mas tarde, se procedié a hablar con los tutores de aula para poder
concretar tanto un lugar como un horario para poder pasar los cuestionarios. Tanto los tutores como los
investigadores estuvieron presentes en la recogida de datos. Tras la recogida de datos se procedi6 a
analizar las diferentes variables para realizar el estudio descriptivo (medidas y frecuencias) y el
correlacionar (Tablas de contingencia) con el programa estadistico SPSS en la version 20.0, pudiendo asi
determinar los aspectos descriptivos y comparativos basicos.

3. Resultados

Los resultados recogieron una mayor participacién en el sector femenino (56,2%) que en el
masculino (43,8%); desde un punto de vista general, el 37,5% de los nifios juegan 3 o més dias a la semana
a los videojuegos. Sin embargo, solo el 7% de ellos juegan todos los dias. El 51,1% de los estudiantes que
juegan a algtin tipo de videojuego utilizan las videoconsolas como dispositivos de entretenimiento. Los
medios que menos se utilizan son los juegos y videos interactivos, teniendo ambos un valor del 1,6%.

Hemos observado que los jévenes solian realizar algtn tipo de actividad fisica de 5 a 7 dias a la
semana, no encontrdndose casi diferencias en la actividad realizada entre una semana cualquiera y la
ultima semana, (el 27,6% y 25,7% respectivamente, realizan ejercicio 7 dias a la semana) mientras que solo
el 1,6% y el 1,9% de ellos no realiza ningtn tipo de ejercicio fisico. Ademds, la mayoria de los alumnos
encuestados pasan de 1 a 2 horas a la semana dedicadas a realizar actividades sedentarias (55,6%).

Tabla 1. Descriptivos de las principales variables.

Género Masculino 43,8% (n=138)
Femenino 56,2% (n=177)
Rara vez 20,3% (n=64)
Frecuencia de iuego Alguna vez al mes 35,2% (n=111)
Jues 3 0 més dias por semana 37,5% (n=118)
s . . Todos los dias 7% (n=22)
D 1
Ocio Digita Videoconsolas 51,1% n(n=161)
. . i1s Ordenador 21,9% (n=69)
D 1 :
ispositivo utilizado Madquinas recreativas 5,4% (n=17)
Juegos interactivos en red 1,6% (n=5)
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Numero de dias En la dltima semana Una semana cualquiera

0 Dias 1,6% (n=5) 1,9% (n= 6)
1 Dias 2,2% (n=7) 2,9% (n=9)
2 Dias 7,6% (n=24) 6% (n=19)

Actividad fisica 3 Dias 11,7% (n=37) 11,4% (n=36)
4 Dias 17,8% (n=56) 18,4% (n=58)
5 Dias 21,6% (n=68) 20,6% (n=65)
6 Dias 11,7% (n= 37) 11,1% (n= 35)
7 Dias 25,7% (n=81) 25,7% (n=81)
Nada 0% (n=0)

.. . 1 hora 16,2 (n=51)

Actividades sedentarias 12 Horas 55,6% (n=175)

3-5 Horas 24,1% (n=76)

No hubo significatividad cuando comparamos los parametros de la frecuencia de uso con la
plataforma utilizada para ello (P=0.133).

Tabla 2. Frecuencia de juego y Dispositivo utilizado.

Frecuencia de juego y Disposi- 3 0 mas dias por Todos los dias

Rara vez Alguna vez al mes

tivo utilizado

semana

Videoconsola 17,4% (n=28) 36% (n=58) 41,6% (n=67) 5% (n=8)
Ordenador 21,7% (n=15) 37,7% (n=26) 31,9% (n=22) 8,7% (n=6)
Maquinas recreativas 23,5% (n=4) 23,5% (n=4) 41,2% (n=7) 11,8% (n=2)
Juegos interactivos en red 20% (n=1) 80% (n=4) 0% (n=0) 0% (n=0)
Video interactivo 0% (n=0) 0% (n=0) 100% (n=5) 0% (n=0)

Ma4quinas de bolsillo 14,3% (n=3)

42,9% (n=9)

38,1% (n=8)

4,8% (n=1)

Teléfono mévil 33,3%(n=9)

25,9% (n=7)

25,9% (n=7)

14,8% (n=4)

30% (n=3)
35,2% (n=111)

20% (n=2)
37,5% (n=118)

10% (n=1)
7% (n=22)

Ninguno 40% (n=4)
Total 20,3%(n=64)

No hubo significatividad cuando comparamos los parametros de la frecuencia de uso con la
plataforma utilizada para ello (P=0.133). No se encontraron diferencias estadisticamente significativas
cuando comparamos la actividad fisica realizada por los nifios y la frecuencia con la que juegan algtn
videojuegos (P = 0.553).

Tabla 3. Frecuencia de juego y Actividad Fisica.

Frecuencia de jue-

goy Actividad Fi- 0 dias 1 dias 2 dias 3 dias 4 dias 5 dias 6 dias
Si1ca

Rara vez 0% (n=0) 0% (n=0)  94% (n=6)  6,3% (n=4) (1;:21{) (fjé) 1(31:58/)
Alguna vez 09% (n=1)  1,8% (n=2)  2,7% (n=3) (1::;;) (2115325/;) (ijg(/)) (1nl=71§)
2;22; dias por 0,8% (n=1)  2,5% (n=3)  59% (n=7) é?flé) (1116;92(3") (2nzz92;) (1n6=11§)
Todos los dias 4,5% (n=1) 0% (n=0) 45% n=1)  9,1% (n=2) 1131’:630/; %121’:750/; 1(12;’:6;/;
Total R R N O
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No se encontr¢ significaciéon cuando se comparé la frecuencia con la que los nifios jugaban con los
videojuegos y las horas empleadas en actividades sedentarias (p=0.258).

Tabla 4. Frecuencia de juego y Actividades sedentarias.

Frecuencia de juego y Acti-

vidades sedentarias 1 hora 1-2 horas 3-5 horas

Mas de 5 horas

Rara vez 12,5% (n=8) 65,6% (n=42) 20,3% (n=13) 1,6% (n=1)
Alguna vez 20,7% (n=23) 49,5% (n=55) 23,4% (n=26) 6,3% (n=7)
3 0 mas dias por semana 14,4% (n=17) 54,2% (n=64) 28,8% (n=34) 2,5% (n=3)

Todos los dias

13,6% (n=3)

63,6% (n=14)

13,6% (n=3)

9,1% (n=2)

Total

16,2% (n=51)

55,6% (n=175)

24,1% (n=76)

4,1% (n=13)

4. Discusion

En este estudio donde se recogi6é una participacién mayor del sector femenino que del masculino,
se pudo comprobar que un tercio de los nifios suelen jugar a los videojuegos 3 o més dias a la semana,
aunque muy poco de ellos suelen emplear 7 horas semanales en este medio de entretenimiento, siendo a
su vez las videoconsolas el dispositivo mds utilizado para jugar. Esto se puede deber a que los nifios
suelen jugar a los videojuegos los fines de semana, considerandose el resto de la semana como dias de
trabajo en el que la principal tarea que tienen que realizar son los deberes y estudios que se les manda en
la escuela o asistir a las actividades extraescolares en los que estan apuntados, dejando muy poco margen
de tiempo libre para que lo puedan emplear en sus aficiones (Castro, Martinez, Zurita, Chacén, Espejo y
Cabrera, 2015)

Se ha podido observar que 7 de cada diez nifios pasan de 1 a 2 horas diarias realizando actividades
sedentarias. Tal y como indican autores como Wen y Su (2015), los nifios pasan al menos 2 horas diarias
inmersos en actividades sedentarias, ya sean videojuegos no activos o ver la televisién y mostrando asi
consecuencias negativas en el ejercicio fisico que estos realizaban semanalmente. Sin embargo, los
resultados obtenidos serian casi contradictorios. El hecho de que los estudiantes entrevistados realicen
maés actividad fisica puede deberse a la zona geografica en la que nos encontramos. Los padres de los
alumnos espafioles suelen realizar actividad fisica moderada las horas minimas recomendadas, por lo
que es probable que animen a sus hijos a realizar el mismo ejercicio o practicar otro tipo de actividades
deportivas (Zurita-Ortega, Fernandez-Garcia, Cepero-Gonzélez, Zagalaz-Sanchez, Valverde-Cepeda y
Ramirez-Dominguez, 2009; Casado-Pérez, Hernandez-Barrera, Jiménez-Garcia, Ferndndez-de las Pefias,
Carrasco-Garrido y Palacios-Cefia, 2015) promoviendo de esta manera el ejercicio fisico en edades
tempranas y facilitando que estos hébitos se interioricen y que por tanto haya mads posibilidad de que se
mantenga este habito de vida saludable dentro de la adultez.

Los resultados han demostrado que la mayoria de nifios realiza ejercicio fisico de 5 a 7 dias
semanales, por lo que suelen cumplir con los minimos recomendados por la Organizaciéon Mundial de la
Salud, (2010). Articulos como el realizado por Forde y Hussey (2015) mostraron resultados parecidos,
comprobando que por lo general los nifios seguian las directrices de ejercicio fisico semanal minimo.

No se ha encontrado correlacién entre la frecuencia de uso y la plataforma utilizada para jugar a
los videojuegos. La interactividad que presentan las plataformas analizadas resulta de interés para los
jovenes ya que la mayoria de ellas permiten jugar con otros jugadores o con el propio dispositivo (Sabada
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y Naval, 2008). Por otra parte, a su vez se estdn mejorando las caracteristicas fisicas de estos dispositivos,
permitiendo controlar y disfrutar de estos artefactos no solo en la casa, sino en sitios ptblicos como
parques, colegios, vehiculos, etc. Esta puede ser una de las razones por las que podemos encontrar una
tendencia en el uso de maquinas de bolsillo en relacién con la frecuencia que los nifios juegan a los
videojuegos.

No se han encontrado diferencias significativas con la frecuencia de juego en relacién con la
actividad fisica. Los videojuegos se han considerado a los largo de los afios como dispositivos de
predisposicion al sedentarismo (Valencia-Peris, Devis-Devis y Peir6-Velert, 2014). La mayoria de nifios
sedentarios practican menos actividad fisica, considerandose el sedentarismo la antitesis de la actividad
fisica debido a que las horas sedentarias estdn quitando horas de actividad fisica a lo largo del dia y por
tanto asociado a problemas de salud debido a la inactividad prolongada (Marshall, Biddle, Gorely,
Cameron y Murdey, 2004). Sin embargo, con la introduccién de los videojuegos activos como un método
de entretenimiento alternativo, facilita que los nifios no sean sedentarios cuando disfrutan de ellos, tal y
como indican autores como Song, Carroll, Lee y Fulton (2015).

Tampoco se encontré significacién cuando se observaron los parametros de horas en actividades
sedentarias y horas empleadas en los videojuegos. La aparicién de videojuegos activos en la sociedad
estd haciendo que cada vez sean menos las actividades sedentarias practicadas gracias a este tipo de
videoconsolas, debido sobre todo a la movilidad que proporcionan en su practica. Sin embargo, alguno
de los mismos se puede jugar sentado moviendo ligeramente los brazos aunque se consideren
videojuegos activos, de manera que encontraria un cierto porcentaje de sedentarismo en su préctica
(Simons, de Vet, Hoornstra, Brug, Seidell y Chinapaw, 2012) .Por eso mismo, no se podria encontrar un
vinculo entre ellos hasta que no se consiga separar completamente los videojuegos sedentarios de los
videojuegos activos, pudiendo establecer una relacién entre las horas jugadas y el sedentarismo implicito
en ellos.

5. Conclusiones

Los nifios pertenecientes a la provincia de Granada que se encuentran entre los 10 y los 12 afios
suelen jugar a los videojuegos 3 o més horas a la semana, siendo las videoconsolas los dispositivos més
comunmente utilizados y los videos interactivos los que menos. Suelen pasar a su vez de 3 a 5 horas
semanales realizando actividades sedentarias y realizan ejercicio fisico moderado o vigoroso una hora al
dia y de de 5 a 7 dias a la semana. El estudio relacional determiné que las horas que emplean en los
videojuegos no tienen influencia sobre las horas que los alumnos practican alguna actividad fisica.
Tampoco interviene en el aumento o la disminucién del sedentarismo en el sector juvenil. La plataforma
que se utiliza para jugar no depende de las horas destinadas al uso de los videojuegos. Los resultados
obtenidos demuestran la importancia de la realizaciéon de investigaciones sobre las nuevas tecnologias y
el sedentarismo, pudiendo asi determinar las causas de esta practica sobre todo en edades més
tempranas y aislar posibles factores que promuevan y motiven en la préctica de ejercicio fisico.
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