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Resumen

La evidencia cientifica actual ha corroborado que una manera de estimular la funci6én
cognitiva es a través de la practica habitual de actividad fisica, componente intrinseco de los
videojuegos activos. Recientes estudios han demostrado que con la inclusion de este tipo de
videojuegos durante la jornada escolar se podrian reducir los niveles actuales de sedentarismo
en adolescentes, favoreciendo una mejor condicion fisica, socializacién y desarrollo integral
de aquellos que los practican. Ademas, estos podrian ser ttiles para mejorar los resultados
cognitivos y académicos. Sin embargo, estos efectos se encuentran adn casi inexplorados y
muy pocos estudios han establecido la relacion entre estas variables. Por ello, el objetivo de
este trabajo es revisar y analizar los resultados de las investigaciones mas actuales basadas
en la influencia de los videojuegos activos sobre la cognicién en adolescentes. Se revisaron
las bases de datos PubMed, Web of Science, Sportdiscus y ProQuest, estableciendo un limite
temporal de los Gltimos diez afios. Seis fueron los estudios incluidos, todos mostraron una
asociacion positiva en estas variables y solo tres de los estudios incluyeron covariables. Estos
resultados sugieren que promover programas mediante videojuegos activos podria tener un
gran potencial para el desarrollo cognitivo y académico en esta etapa educativa. Ademas,
permitirian el desarrollo de habitos saludables de actividad fisica, el aumento de la motivacién
del alumnado y una mejor socializacion.

Palabras clave: videojuegos activos; cognicién; rendimiento cognitivo; rendimiento
académico; adolescentes.

Abstract

Current scientific evidence has corroborated that one way of stimulating cognitive
function is through the regular practice of physical activity, an intrinsic component of active
video games. Recent studies have shown that by including this type of video games during the
school day, the current levels of sedentarism could be reduced in adolescents, promoting a
better physical condition, socialization and integral development of those who practise them.
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In addition, these may be useful for improving cognitive and academic performance. However,
these effects are still almost unexplored and very few studies have established the relationship
between these variables. Therefore, the objective of this work is to review and analyse the
results of the most current research based on the influence of active video games on cognition
in adolescents. PubMed, Web of Science, SportDiscus and ProQuest databases were revised,
over the past 10 years, which is the time limit set for this analysis. Six studies were included.
All showed a positive association in these variables and only three of the studies included
cofounders. These results suggest that promoting programs through active video games
could have great potential for cognitive and academic development at this educative stage. In
addition, they would allow the development of healthy habits of physical activity, the increase
in student motivation and a better socialisation.

Keywords: active video games; cognition; cognitive performance; academic performance;
adolescents.

La cognicién es una capacidad mental multifactorial que permite la planificacién
de actuaciones, organizacion intelectual y la propia regulaciéon del comportamiento,
estableciendo una estrecha relacion con el razonamiento, la inteligencia y el
aprendizaje (Chaddock et al., 2012; Haapala, 2013; Ruiz-Ariza et al., 2017). La
cognicién esta compuesta por dos elementos clave para el desarrollo personal, como
es el rendimiento cognitivo (RC) y el rendimiento académico (RA) (Ruiz-Ariza et
al., 2017). El RC esta formado por el control inhibitorio y las funciones ejecutivas
(Happala, 2013). Se encuentra altamente vinculado al conocimiento y esta influido
por otras numerosas variables como la concentracion o el razonamiento numérico
y lingiiistico (Esteban-Cornejo et al., 2015; Ruiz, Ortega, Castillo, Martin-Matillas,
Kwak, Vicente-Rodriguez y Moreno, 2010; Ruiz-Ariza et al., 2017; Wrann et al., 2013).
También se conoce que los jévenes que presentan un alto RC presentan una mayor
autoestima y autoconcepto (Fati-Ashtiani, Ejei, Khodapanahi y Tarkhorani, 2007),
mientras que un bajo RC se asocia a trastornos de ansiedad, angustia psicoléogica y
depresion (Gale, Hatch, Batty y Deary, 2008). Por su parte, el RA hace referencia al
éxito de un alumno durante su etapa académica y es evaluado generalmente por un
promedio de calificaciones o tests estandarizados (Haapala, 2013; Ruiz-Ariza, Ruiz,
de la Torre-Cruz, Latorre-Roméan y Martinez-Lopez, 2016). En el RA pueden influir
diferentes factores como el interés, la participacion, asistencia a clase, la valoraciéon
del profesorado y del propio alumnado, el nivel educativo de los padres, ademés del
propio RC (Castillo, Ruiz y Chillon, 2011; Gutiérrez y Lopez, 2012).

Actualmente existen un gran nimero de investigaciones que han demostrado que
la practica de actividad fisica (AF) es también un factor que influye positivamente en
las variables cognitivas en adolescentes, siendo la memoria, atencion y concentracién
algunas de las mas beneficiadas (Ardoy et al., 2014; Ruiz-Ariza et al., 2017). Esto
puede deberse a que la practica de AF podria estimular el factor neurotréfico derivado
del cerebro (BDNF), un regulador de las funciones mentales y de la supervivencia
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celular (Piepmeier y Etnier, 2015; Chang et al., 2015). Ademas, la AF a una intensidad
de moderada a vigorosa proporciona mejoras en la estructura cerebral, asi como
aumento de la rapidez y la eficacia de la actividad neuronal (Chaddock et al., 2014).
En este aspecto, los videojuegos activos (VA) o Exergames —terminologia con la
que son conocidos en inglés—, hacen referencia a un nuevo formato de videojuego
interactivo que combina la AF con el juego. Esta nueva alternativa de practica de AF
permite fomentar el aprendizaje mediante desafios a diversos niveles de experiencia,
desarrollando asi las funciones cognitivas (Roemmich, Lambiase, McCarthy, Feda y
Kozlowski, 2012; Staiano y Calvert, 2011). Sin embargo, las caracteristicas especificas
respecto a intensidad, cantidad o modalidad de VA, asi como su impacto sobre la
cognicién y su aprovechamiento para el &mbito educativo, no han sido estudiadas
aun lo suficiente. Por lo tanto, conocer la relacion entre los VA y cognicién podria
contribuir al desarrollo de nuevas metodologias educativas destinadas a mejorar el
RC y RA en adolescentes, permitiendo un aprendizaje més lidico y motivacional
mediante la introduccion de las nuevas tecnologias en los centros educativos.

METODOLOGIA

El presente estudio presenta como objetivo realizar una revision de la literatura
actual sobre la practica de videojuegos activos y su impacto en la cognicién
en adolescentes entre los 12 y 18 afos de edad. Para la seleccién de articulos
relacionados con este tema, se realizé una btisqueda exploratoria en las siguientes
bases de datos: PubMed, Web of Science, Sportdiscus y ProQuest. Se establecio
un periodo de basqueda de los tltimos diez afios (enero de 2007 hasta octubre de
2017), estableciendo el inglés como el lenguaje principal. Los términos de biisqueda
utilizados se pueden observar en la tabla 1.

Tabla 1. Busqueda en bases de datos

Bases de datos Estrategias de busqueda

(((active video game OR exergames) AND (cognition OR

PubMed psychological OR academic performance)) AND (adolescents
OR teenager)))

Sport Discus AB (active video game OR exergames) AND AB (cognition

(EB SCO) OR psychological OR academic performance) AND AB

(adolescents OR teenager)

Topic: (active video game OR exergames) AND Topic:

Web of Science (cognition OR psychological OR academic performance) AND
Topic: (adolescent OR teenager).

ab(active video game OR exergames) AND ab((cognition
ProQuest OR psychological OR academic performance)) AND
ab((adolescent OR teenager))
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Cada estudio incluido en este articulo tuvo que cumplir con los siguientes criterios
de seleccion: (1) La poblacion estudiada era saludable. (2) Deben aparecer descritos
claramente la modalidad de VA empleada y las medidas de cognicion utilizadas. (3)
La poblacion debe tener una edad comprendida entre los 12 y los 18 anos. (4) Los
estudios pueden estar publicados tanto en inglés como en espaiiol. (5) Los estudios
deben estar realizados entre los dltimos diez anos (2007/2017). Para observar el
diagrama de flujo con respecto a los articulos seleccionados ver la figura 1.

Figura 1. Proceso de bisqueda

Articulos identificados en Articulos ider}tificad:us
las bases de datos: 265 -— mediante referencias

biblicgraficas: 2

Articulos duplicados
eliminados: 12

!

Articulos propuestos para Articulos excluidos por
el andliziz: 253 titulo o resumen: 22

Articulos seleccionados Articulos eliminados por

para revision: 16 criterios de seleccion: 10

!

Articulos mchndos en
este estudio: 6
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VA = Videojuegos Activos. VS = Videojuegos Sedentarios. FE = Funciones
Ejecutivas. AF = Actividad Fisica. GC = Grupo Control. GE = Grupo Experimental.
D-KEFS = Delis—Kaplan Executive Function System. PCS = Perceived Competence
Scale. BASC-2 = Behavior Assessment System for Children 2. SRP-A = Adolescent
Self-Report Scales. IMC = Indice de Masa Corporal. AFMV = Actividad Fisica
Moderada Vigorosa.

Videojuegos Activos y Variables Cognitivas

Dos estudios utilizaron Nintendo Wii (Flynn et al. 2014; Staiano et al. 2012), otro
emple6 Dance Dance Revolution (Wagener et al. 2012), uno usé Xbox (Benzing et
al. 2016) y otro Pokémon GO (Ruiz-Ariza et al. 2018). Solo tres estudios llevaron a
cabo medidas de intensidad de AF mediante frecuencia cardiaca durante su practica
(Benzing et al. 2016; Ruiz-Ariza et al. 2018; Wagener et al. 2012). Para evaluar la
cognicion se emplearon diferentes pruebas dirigidas a medir la atencién, autoeficacia,
memoria y funciones ejecutivas. Benzing et al. (2016), Flynn et al. (2014), y Staiano
et al. (2012), emplearon el test Delis-Kaplan Executive Function System (D-KEFS)
(habilidad visual-espacial, agudeza visual, cambio de tareas, velocidad perceptiva,
inhibicién de la respuesta, planificacibn motora, escaneo visual, velocidad y
flexibilidad cognitiva). Janssen (2016) utiliz6 los test de Problemas Emocionales y
Comportamientos Prosociales (Basados en la teoria subyacente y en los anélisis de
factor y confiabilidad) y el test Cantril Ladder (Satisfacci6on de vida). Ruiz-Ariza et
al. (2018) utilizaron una prueba ad hoc de 1 minuto, a partir de las ideas originales
de Wechsler (1945) y Tombaugh (1996), la prueba de memoria incluida en la
adaptacién espanola de la prueba RIAS, Calculo matematico, Velocidad de lectura y
Comprensiéon seméntica, el Cuestionario de Inteligencia Emocional (TEIQue-SF), y
el test d2 de Brickenkamp en su version espanola (Atencion selectiva y capacidad de
concentraciéon). Wagener et al. (2012) utilizaron la Escala de Competencia Percibida
(PCS) (sentido de competencia cognitiva, social, fisica y autoestima), Behavior
Assessment System for Children 2 (BASC-2) y Parent Rating Scales-Adolescentes
(PRS-A) (internalizacién y externalizaci6n de la sintomatologia, estrés social, relaciéon
con los padres, relaciones interpersonales, habilidades sociales / comportamientos
prosociales). Tomando los seis estudios en consideracion, el hallazgo principal de
nuestra revisibn muestra que aquellos alumnos que practican VA muestran una mejor
cognicion, a diferencia de aquellos que no han sido participes de dicho estimulo.

DISCUSION

Este articulo ha revisado la literatura actual sobre los VA y su impacto en la
cognicion en adolescentes. Seis fueron los estudios incluidos y todos mostraron una
influencia positiva entre estas variables. Solo tres estudios incluyeron covariables.
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Benzing et al. (2016), tras 15 minutos de intervencién, encontraron diferencias
significativas en el compromiso cognitivo entre el grupo que practica AF a través
de Xbox Kinect con altos niveles de demanda cognitiva, con respecto al grupo que
lo practico con bajos niveles de demanda cognitiva (p=.022), y el grupo sedentario
con bajos niveles de demanda cognitivo durante la observacion pasiva de videos
(p=.001). Por su parte, Flynn et al. (2014), mostraron que los nifios que jugaron 5
semanas a Nintendo Wii mejoraron sus funciones ejecutivas (p<.05) y aquellos que
jugaron sesiones adicionales mejoraron atin méas sus puntuaciones (p<.001). Janssen
(2016) establecid que la sustituciéon de 1 hora/dia de videojuegos sedentarios por 1
hora/dia de VA, se asoci6 con un 6% menos de probabilidad de sufrir problemas
emocionales, con un 4% maés de probabilidad de satisfaccién de vida y con un 13%
mas de probabilidad de tener un alto comportamiento prosocial. Ruiz-Ariza et al.
(2018) analizaron el efecto de 8 semanas de Pokémon GO en el rendimiento cognitivo
y lainteligencia emocional en adolescentes. Los alumnos que jugaron a Pokémon GO
aumentaron su atencién selectiva (p=.003), concentraciéon (p>.001) y sociabilidad
(p=.003) conrespecto al alumnado que nolo practicé. Staiano et al. (2012), mostraron
que los jovenes que jugaron a Nintendo Wii de manera competitiva -comparando sus
puntuaciones en el juego- durante 10 semanas, mejoraban las funciones ejecutivas
respecto al grupo de VA cooperativo -progreso como equipo-p=.020) y respecto al
grupo control que llevd a cabo tareas cotidianas (p=.018). Por tltimo, Wagener et
al. (2012) investigaron el impacto del videojuego Dance Dance Revolution durante
10 semanas. Encontraron que los adolescentes que utilizaban VA mejoraron las
relaciones parentales y autoconcepto con respecto al grupo control (p=.02).

Los anteriores hallazgos muestran que, aunque ain la evidencia cientifica es
escasa, cada vez es mayor el auge de investigaciones centradas en VA y variables
cognitivas. Resultados muy actuales muestran como los VA, gracias a su parte
implicita de AF, presentan efectos positivos en el rendimiento cognitivo y académico
(Benzing y Schmitd, 2017). Los trabajos analizados en este articulo de revision
corroboran los datos de estudios previos y pioneros en la misma linea (Joronen et
al. 2016; Norris et al. 2016), asi como los obtenidos de manera mas biomédica en
poblaciones especiales como personas mayores o con alguna enfermedad especifica
(De Giglio et al. 2015; Zeng et al. 2016). De forma general, nuestros resultados
sugieren que promover programas mediante VA podria tener un gran potencial para
el desarrollo cognitivo y académico, ademas de los ya conocidos efectos sobre el
estado de salud fisico y social (Coe, Peterson, Blair, Shutten y Peddie, 2013).

Con respecto al rendimiento cognitivo, las funciones ejecutivas son la parte méas
beneficiada por el empleo de VA. Best (2012), tras cuatro horas de intervencion
basada en el empleo de Nintendo Wii, demostr6 que los jévenes que practicaron esta
modalidad de VA mejoraron las funciones ejecutivas en comparacién con el grupo
que realiz6 actividades sedentarias. Por otra parte, los VA ofrecen la oportunidad de
interacci6n con otros participantes, puesto que es muy comiun la practica conjunta de
actividades. Esta accion puede presentar influencias de comportamiento positivas ya
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que permite conocer a nuevos compaieros, afianzar la amistad, autoestima, el propio
estado de &nimo o motivar hacia la consecucién de nuevos retos. Lieberman (2006),
en un estudio realizado con el videojuego Dance Dance Revolution, demostré que
los adolescentes clasificaron la diversion como la principal razén para jugar, seguida
de la interaccion social, el baile y conocer a otras personas que juegan. Gao et al.
(2013b), en un estudio de intervencion realizado con el mismo VA, demostraron que
el grupo que jugd durante nueve meses mejord significativamente sus resultados
en autoeficacia y disfrute respecto al grupo que realiz inicamente danza aerd6bica.
Gao et al. (2013a), tras examinar el impacto del juego Dance Dance Revolution
en ninos, demostraron como aquellos que practicaron esta actividad durante la
jornada escolar mejoraron sus puntuaciones en matematicas y lectura, respecto a
aquellos que no realizaron ningin tipo de actividad con esta modalidad de VA. Otros
estudios se han centrado en poblacién adulta como Anderson-Hanley et al. (2012),
demostrando mejoras en las funciones ejecutivas en el grupo experimental con
respecto al grupo de control. El primer grupo realiz6 un programa de entrenamiento
con un cicloergbmetro en entorno virtual mientras que el otro grupo realiz6 la misma
actividad sin entorno virtual. Estos resultados fueron similares a los encontrados
por Keogh et al. (2014), que investigaron los efectos del videojuego Nintendo Wii
Sport en poblacién adulta, concluyendo que los VA pueden mejorar las funciones
cognitivas a través de la mejora de algunos aspectos relacionados con la calidad de
vida.

Como hemos observado, los VA tienen el suficiente potencial para reportar
beneficios directos en la cognicién del usuario derivados de la practica de AF y la
estimulacién motivacional y social que aportan, permitiendo transformar el tiempo
sedentario en activo, mejorando la capacidad cognitiva, salud y, en definitiva,
promoviendo un estilo de vida més activo y saludable. Para explicar la causalidad de
la relaci6én mostrada entre VA y cognicioén seria necesario seguir profundizando en
esta relacion a través de estudios de intervencién que muestran la causa-efecto por
la cual se producen estos hallazgos. No obstante, podemos especular que los cambios
positivos podrian deberse a las propias adaptaciones fisiol6gicas producidas por la
préactica de AF, favoreciendo al incremento del flujo sanguineo cerebral, 1a plasticidad
sinaptica y la funcién neuroeléctrica (Ardoy et al., 2014; Hillman, Erickson y Kramer,
2008). Todos estos cambios presentan un efecto positivo sobre el RA, puesto que
mejoran el comportamiento, la atencion y la capacidad de aprendizaje (Chaddock
et al., 2014; Ruiz-Ariza et al., 2017). Ademas, otros estudios han demostrado coémo
el aumento de la fuerza muscular, la capacidad aerdbica o la propia cantidad de AF
practicada de manera semanal por ejemplo mediante VA, se relaciona de manera
positiva con la competencia cognitiva en estas edades (Chaddock et al., 2014).

Estearticulo presentaalgunaslimitaciones que deben ser reconocidas, destacando
que la muestra escogida ha sido muy breve debido a la poca investigacion actual
existente entre estos dos campos seleccionados. También, la poblacién analizada es
muy pequeia, debido a la complejidad ante la realizacién de este tipo de estudios
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con medios tecnol6gicos. Otro dato a tener en cuenta, es que solo tres de los articulos
recopilados han empleado control de covariables (Bezing et al., 2016; Janssen, 2016;
Ruiz-Ariza et al., 2018), por lo que los resultados hallados deben ser interpretados
con cautela, por la posible influencia sobre las variables dependientes de factores de
confusion ajenos a las variables incluidas en los anélisis.

PROPUESTAS METODOLOGICAS EDUCATIVAS

La sociedad actual estd inmersa en una basqueda constante de estrategias
educativas alternativas a las metodologias de ensehanza tradicionales. En este
caso, y bajo la creciente demanda y uso de las nuevas tecnologias, estas pueden
resultar gratamente ttiles y aplicables para permitir nuevos modelos de ensefianza-
aprendizaje, a su vez de manera mas dindmica y motivante, ofreciendo un mayor
abanico de posibilidades. Por lo tanto, los VA presentan una gran oportunidad
para la innovaci6n docente, contribuyendo al desarrollo social, personal, motriz e
intelectual del alumnado. Algunas ideas didacticas aplicables con VA en los centros
educativos podrian ser las siguientes:

» Creacion de VA con contenido intrinseco didactico sobre cualquier asignatura
para fomentar el aprendizaje motivado por la diversion y el juego.

Por ejemplo, para el fomento de la lectura, actualmente encontramos una
propuesta mediante esta metodologia inspirada en el juego de Pokémon GO. Para
su desarrollo, el alumnado debe encontrar los personajes de las obras literarias
del autor Roald Dahl. Para ello, debian utilizar sus dispositivos méviles con el
objetivo de “atraparlos”, a la vez que iban investigando sobre el libro vinculado a
los personajes capturados. De esta manera, se pretende fomentar el habito lector
en los participantes mientras realizan AF (M.rauldiego.esgroald-dahl-gogl).
Ademas, este tipo de videojuegos nos permitiria avanzar un paso mas e incluir la
realidad aumentada dentro del aula, por ejemplo mediante la tecnologia ofrecida
por bttgs: / éwww.aurasma.comd.

» Inclusion de los VA en el curriculo especifico de la materia de Educacion Fisica.
Esto permitiria ampliar los contenidos y fomentar la practica de AF de manera
auténoma fuera del horario lectivo.

Una de las propuestas actuales en este apartado seria la realizada por Lindberg,
Seo y Teemu (2016), donde incluyeron en el curriculo propio de Educacion Fisica
los VA. Para ello, desarrollaron una aplicacién para Smartphone mediante la
cual el alumnado debia competir en las llamadas “misiones pedagogicas”. Estas
requerian que los jugadores realizaran ejercicio y pensaran ticticamente para
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resolver los diferentes retos planteados. Ademas, estudios realizados muestran
que a pesar de la baja implementacién pedagogica del uso del Smartphone en
clase, tanto para los docentes como para los discentes presenta mas ventajas que
desventajas (Gonzalez-Fernindez y Salcines-Talledo, 2015).

El desarrollo de Unidades Did4cticas utilizando los VA como principal recurso
seria otra gran apuesta metodoldgica. De esta forma, se cambiaria la dindmica
tradicional, introduciendo las nuevas tecnologias en un espacio poco usual
y mostrando un uso adecuado y respetuoso hacia el material. Esto permitiria
una formacion adecuada y desarrollar el gusto por la practica de AF de manera
auténoma fuera del &mbito educativo.

Desarrollar este tipo de practica de VA en los descansos entre materias,
permitiendo al alumnado romper con la rutina sedentaria del aula y activaindose
tanto fisica como cognitivamente para la posterior sesion.

En este caso, seria de mayor dificultad su implantaciéon debido a las dimensiones
del aula y su mobiliario. Aunque los resultados del alumnado a nivel personal,
serian altamente gratificantes. Para ello, se podria utilizar la pizarra digital del
aula, en la cual se podria proyectar el VA. Esta modalidad consistiria en sesiones
rapidas de AF (2-3 min) en las que el alumnado debera de imitar las acciones que

se observan en pantalla (bttgs: //brain-breaks.com 4).

Incluir los VA en los recreos, creando asi “recreos-activos”, puesto que permiten
al alumnado realizar actividades activas diferentes a las usuales.

Para su implantacion, seria interesante su colocacion en un aula o un espacio
amplio como el gimnasio, habilitado para su desarrollo. El alumnado del
centro podria inscribirse previamente para su uso, de tal forma que se evitasen
posibles aglomeraciones o percances. De esta manera, aprovecharian ese tiempo
de descanso para invertirlo en actividades activas motivantes, permitiendo
la practica de AF y fomentando las relaciones sociales entre compaieros de
diferentes cursos, evitando paralelamente posibles casos de asilamiento o
marginaciéon. Por ejemplo, Tateno et al. (2016) y Kato et al. (2016) llegaron a
la conclusion de que el juego Pokémon GO puede animar a salir a jugar a los
jovenes con sindrome hikikomori, un sindrome psicopatologico de aislamiento
social, que se basa en evitar cualquier contacto, causado por factores como el
miedo, ansiedad y un sentimiento de rechazo.
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» Creacion de actividades complementarias (gymkhanas, concursos...) en los
centros educativos mediante VA, fusionando la practica de AF, diversion y
conocimiento.

Competiciones de baile dentro de las diferentes jornadas realizadas a lo largo del
curso académico en los centros educativos, en las que el alumnado deberia realizar
una divertida competiciéon para lograr ser el mejor en esta categoria. Podria
realizarse de manera individual, por parejas, o pequenos y grandes grupos. Para
ello, la modalidad de Dance Dance Revolution seria una gran herramienta. Gao
et al. (2013b) llevaron a cabo un estudio con este tipo de VA, concluyendo que el
alumnado que lo practica reporta una mayor autoeficacia y disfrute que aquellos
que practican danza o baile de manera tradicional. Ademas, la sustitucion de 1
hora de actividad sedentaria al dia por una de VA, como los citados, se asocia al
incremento de un 13% de comportamiento prosocial y un 4% en satisfaccion de
vida, reduciendo en un 13% los problemas emocionales (Jansen, 2016).

Las “gymkhanas didacticas” podrian ser ideadas también mediante los VA.
Aprovechando alguna festividad tradicional, como por el ejemplo, el dia de cada
Comunidad Auténoma, se podria crear una gymkhana ladica por todo el Centro
con codigos QR o mediante la plataforma anteriormente citada “aurasma”, con
diferentes pruebas y desafios para conocer mejor cada rincon de la comunidad
en cuestion.

Todas estas propuestas podrian ser modificadas y adaptadas a los diferentes
niveles establecidos en el sistema educativo en funcién de la edad y el grado de
dificultad exigido. Para ello, la propia legislacion educativa con vigencia en la
actualidad, La Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE),
modificada por la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora
de la Calidad Educativa (LOMCE) favorece que los docentes desarrollen nuevas
metodologias de trabajo, las cuales permitan un adecuado desarrollo del curriculo
permitiendo al alumnado satisfacer con éxito las competencias actuales. Asimismo,
para lograr estas finalidades, el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por
el que se establece el curriculo basico de la Educaciéon Primaria, en su articulo
10, y el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, en su
Articulo 6, recogen: “Las Administraciones educativas adoptaran medidas para
que la actividad fisica forme parte de la actividad diaria por parte de los alumnos
y alumnas durante la jornada escolar, en los términos y condiciones que, siguiendo
las recomendaciones de los organismos competentes, garanticen un desarrollo
adecuado para favorecer una vida activa, saludable y auténoma”.
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CONCLUSION

Este articulo recoge un total de 6 estudios que analizaron la relacién entre la
practica de VA y la cognicion en adolescentes. Todos ellos mostraron una asociacion
positiva tras la practica de cualquier modalidad de VA a nivel cognitivo y fisico.
Aunque la investigacion en esta linea sigue siendo escasa y se necesitan mas estudios
que sigan profundizando en esta relacion. La evidencia empirica actual revisada
indica que los VA, posiblemente debido a su caracter ladico, social, cooperativo,
y fisicamente activo, presentan efectos positivos sobre el rendimiento cognitivo y
académico, a través de posibles mecanismos fisiol6gicos, de comportamiento y
sociales causados por los mismos VA, descritos en este trabajo. Como prospectivas
futuras, se sugiere llevar a cabo més investigaciones con estas variables y conocer
los efectos especificos de nuevas propuestas educativas a través de VA. Una linea
novedosa seria la de profundizar en los efectos de los juegos de realidad aumentada,
como Pokémon GO o plantear nuestros propios VA con plataformas como “aurasma”.
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