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El sedentarismo asociado a las nuevas tecnologias es uno de los principales factores
relacionados con la obesidad infantil. Este estudio propone aliarnos con las mismas para
realizar actividad fisica y combatir dicho problema. La investigacién cont6 623
participantes en edad escolar, lo que permiti6 el registro y valoracién de la relacién
existente entre hdabitos sedentarios relacionados con las videoconsolas y el grado de
sobrepeso de esta muestra. Para recoger los datos de las variables se utilizaron diversos
instrumentos (cuestionario de elaboracién propia, cintra métrica y bascula). Los resultados
indicaron que un sexto de la poblacién estudiada tenia exceso de peso y que la mayoria
tenfa videoconsola. Igualmente, se demostré que 6 de cada 10 encuestados preferian los
videojuegos con movimiento frente a los tradicionales. Ademds, aparecieron diferencias
estadisticas entre los tipos de juegos y la frecuencia de juego; manifestando que los
escolares que jugaban de forma cotidiana preferian los «exergames».

Abstract
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A sedentary lifestyle associated with new technologies is one of the main factors related to
current childhood obesity; therefore, this study proposes to use these technologies to do
physical activity and combat this problem. The research was carried out using 623 school
children, which allowed for the recording and assessment of the relationship between
various sedentary habits related to consoles and the level of obesity that a group of school
children have. We used several measuring instruments to collect the data of the variables
(such as test, measuring tape and scales). The results indicated that one-sixth of the
study's population was overweight and most of children had a console. Also, the
investigation showed that 6 out of 10 respondents preferred videogames with motion
versus traditional videogames. In addition, the study evinced statistical differences in the
kind of games and frequency of play; manifesting that frequent players preferred the
«exergames».
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1. Introduccién

El concepto de salud ha dado un cambio radical en los dltimos afios, pues tal y como describe
Santos (2005), anteriormente se consideraba salud a la ausencia de enfermedad, mientras que en la
actualidad se utiliza este concepto de manera mds amplia, abarcando habitos de vida saludables.
Respecto a esto, la OMS (2012) informa que la obesidad se ha convertido en uno de los principales
problemas de salud en los paises desarrollados, y especialmente, en la poblacién infantil. De hecho,
Rodriguez, De la Cruz, Feu y Martinez (2012) sefialan que este problema guarda una intima relacién con
el sedentarismo (ausencia de realizacion de ejercicio fisico) que cada vez méas nos gobierna; siendo este
mismo, promovido en primera instancia por el poder de las nuevas tecnologias, tal y como afirma Marti
(2011).

Por tanto, para confeccionar una propuesta eficaz ante este problema de sedentarismo y obesidad,
se hace imprescindible conocerlo en profundidad. Asi, la OMS (2012) define la obesidad como: «el exceso
de grasa corporal acumulada en el cuerpo y que por tanto, supone un problema para la salud». Por otro
lado, y tras indagar en diversos estudios como el de Busto, Amigo, Herrero y Fernandez (2006), el llevado
a cabo por Rodriguez-Herndndez, Cruz-Sanchez, Feu, & Martinez-Santos (2011) o el realizado por Santos
(2005), debemos citar como principales causas de esta enfermedad el componente genético, la
alimentacién y la préctica de actividad fisica.

En lo referente a todas estas causas, podemos pensar que el sistema educativo (a través del area de
Educacién Fisica) tenga la obligaciéon de involucrarse en la solucién de este problema, pues constituye
una de las piedras angulares de esta sociedad, tal y como afirma Perea (2012). Sin embargo, lo que se
buscara en este estudio es plantear la practica de dicha actividad fisica fuera del drea mencionada, pues
en esta se hard por descontado. Aun asi, dicha propuesta sera elaborada por un especialista en esta 4rea
(para que tenga una fundamentacién sélida como base), utilizando las nuevas tecnologias como recurso
en la lucha contra el sobrepeso.

En este sentido, conviene enfatizar que el avance tecnolégico que se ha producido en las tltimas
décadas ha sido abrumador (Duque y Vasquez, 2013). Ademas, no solo se ha dado este desarrollo en el
ambito cientifico, sino que cada vez estd mds inmerso en la vida del ciudadano de a pie. Pero lo que es
mas importante, cada vez més las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) nos envuelven
con mds fuerza (Dussel y Quevedo, 2010). De hecho, Tilve, Gewerc y Alvarez (2009), destacan en su
trabajo la necesidad vital de introducir las TIC en la vida del alumnado, pues desarrollan la dualidad
estudiante-sociedad.

Llegados a este punto, hemos observado que estamos en una época monopolizada por las nuevas
tecnologias; pues bien, usémoslas a nuestro favor para dar solucién a estos problemas de obesidad y
sedentarismo. ;Y cémo?, pues promoviendo el uso de los «exergames» en el hogar para la practica de
actividad fisica saludable y divertida. De hecho, para Beltran, Valencia, y Molina (2011), el concepto de
videojuego ha dado un cambio radical en los dltimos cinco afios, pues la idea de videojugador sentado
delante de la pantalla se ha eliminado en muchas consolas. En detrimento de estos dispositivos
tradicionales han tomado fuerza los videojuegos activos, los cuales para Trujillo, Mufioz & Villada (2013,
p- 126), «son videojuegos que permiten ser jugados con el movimiento corporal». Para ello, utilizan una
tecnologia que detecta nuestro movimiento, permitiendo al videojugador llevar sus ejecuciones
corporales al mundo virtual (Gonzélez, Navarro, Castillo, Quirce y Vera, 2005); lo que ofrece una serie de
ventajas, como son una experiencia de juego mds motivante, una utilizacién mds intuitiva, mejor
retroalimentacién o beneficios para nuestra salud (Thin y Poole, 2010).
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Como ya se ha mencionado, el objetivo de este estudio radica en proponer el uso de los
«exergames» como una herramienta para la practica de actividad fisica, algo que necesita fundamentarse
desde diversos dmbitos. En primer lugar, y en lo relativo a la salud de nifios y nifias en edad escolar, es
importante tomar como punto de partida lo establecido por la legislacion vigente. Por un lado, segtin el
Ministerio de Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad, al trabajar la promocién y desarrollo de la salud en
escolares, debemos centrarnos en el &mbito de la Educacion Fisica y Educacion para la Salud. Pues bien,
una vez conocido que este trabajo debemos abordarlo desde esta area, acudiremos a la legislacién actual
en materia de educacién para conocer cudles son los objetivos basicos en el ambito de la salud.
Precisamente, se puede observar que en el Articulo 17 de la Ley Orgdnica para la Mejora de la Calidad
Educativa de 2013, el objetivo principal para alcanzar los hébitos saludables en alumnos es conocer y
aceptar el cuerpo humano, asi como desarrollar diversos habitos de bienestar (directrices que seguird el
especialista en Educacion Fisica al elaborar el proyecto «exergame»).

Una vez fundamentada la propuesta a través la legislacion bésica, resulta necesario hacerlo desde
un marco tedrico. Para ello, podemos basarnos en numerosos estudios que promueven tanto el uso de las
nuevas tecnologias en un dmbito educativo general, como de manera mds concreta, para la practica de
actividad fisica habitual. Desde el &mbito educativo general, uno de estos es el realizado por Diaz (2011),
autora para la cual, la sociedad actual estéd sufriendo una cantidad ingente de avances en el area de las
TIC, abarcando evidentemente los videojuegos. Pues bien, como alternativa para cualquier educador,
autores como Diaz (2011) o Eguia, Contreras y Solano (2012), establecen que obviando los elementos
negativos que tienen estos dispositivos, se pueden considerar como un instrumento educativo que
ademds favorece el entretenimiento. Asi, los docentes podremos modificar las estrategias a utilizar
basdndonos en este tipo de recursos, para que se produzca un proceso de ensefianza-aprendizaje acorde a
la realidad de alumnado (Echegaray, 2014). Ya en el ambito de la practica de ejercicio fisico, un claro
ejemplo de la aplicabilidad de los «exergames» es la plataforma «Advant» y «Advant-ed» para Kinect. Esta
iniciativa pretende segiin Gonzalez (2011) que el sujeto realice un ejercicio leve, implicando el
movimiento de nuestro cuerpo para asi promocionar la salud. Diaz (2011) sostiente que, segtn el tipo de
videojuego que utilicemos, podremos trabajar diversos tipos de contenidos del drea de Educacién Fisica
(por ejemplo, un juego de deportes nos ayuda en el desarrollo psicomotor y en el conocimiento de las
reglas del deporte). Con esto, se puede establecer que incluso con videojuegos no desarrollados
especificamente para trabajar un contenido, con una propuesta basada en «exergames» existentes y
elaborada por un experto, se podrian trabajar muchos contenidos especificos de esta area en casa.

.Y desde el punto de vista fisiol6gico? El que un docente desarrolle una programacién especifica
para trabajar la Educacion Fisica mediante los «exergames», hard que estos vayan destinados al trabajo de
unos contenidos especificos, pero sobretodo, a la mejora de la salud. Esta mejora, segtin Barbany (2002),
se manifiesta en el aumento de la frecuencia cardiaca y el consumo de oxigeno que se produce al jugar y
tener que movernos, lo cual se traducira en el desarrollo de las capacidades funcionales (y evidentemente
cardiorrespiratorias); y por otro lado, en el aumento del gasto calérico, lo que ayudaréa al videojugador a
reducir sus niveles de sedentarismo y obesidad (Fogel, Miltenberger, Graves y Koehler, 2010).

En definitiva, este estudio lo que pretende es analizar el problema de obesidad infantil, el cual se
encuentra en intima relacién con el sedentarismo existente y las nuevas tecnologias que nos invaden,
para asi, justificar la propuesta de uso de «exergames» como alternativa que combata este doble problema;
de manera similar a como lo hace Daley (2009). Dicha iniciativa, la cual seria elaborada por un
especialista en Educacioén Fisica, no solo tendrd como objetivos bdsicos trabajar muchos de los bloques de
contenidos del area, sino crear en los mas pequefios un habito de practica de actividad fisica. Se intentard
realizar ejercicio saludable y controlado, de manera divertida y ligado a los contenidos de esta area
educativa; utilizando para ello las TIC como herramienta a nuestro favor.
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Los objetivos que se plantea este estudio son los siguientes:

a) Describir el grado de obesidad, el nivel de practica de actividad fisica y diversos aspectos
relacionados con hébitos sedentarios en un sector de poblaciéon infantil de la provincia de
Granada.

b) Conocer las videoconsolas que posee dicha muestra, la forma de jugar preferida y la frecuencia
con la que juega con estos dispositivos, para establecer habitos sedentarios ligados al &mbito de las
videoconsolas.

c) Relacionar el grado de obesidad con los hdbitos sedentarios y de uso de videojuegos de la
poblacién de estudio; para justificar la propuesta «Exergame».

Este estudio nos aporta datos novedosos sobre hébitos sedentarios de nifios y nifias en edad
escolar, quedando estos mismos ligados a pardmetros de ocio digital. Asimismo, se desarrollan
alternativas fundamentas en el drea de Educacion Fisica para luchar contra esta epidemia denominada
obesidad.

2. Método

La investigacion desarrollada se caracteriza por tener un disefio de cardcter descriptivo de tipo
transversal. La seleccion de participantes se realizé a partir de los 29.348 alumnos/as matriculados en
segundo y tercer ciclo de Educaciéon Primaria en la provincia de Granada (segtin la Consejeria de
Educacién de la Junta de Andalucia). Para establecer una muestra representativa (error al 3,88; 1.C=95%),
participaron un total de 623 escolares de ambos sexos (50,4% de hombres y 49,6% de mujeres), de 9 a 13
afnos (M = 10,95 afios; DT = 1,034). En lo relativo al tipo de centro educativo, decir que se seleccionaron
nueve colegios diferentes, tanto de la capital como de diversos municipios, siendo estos publicos y
concertados; constituyendo los primeros un 54% y los segundos un 46%.

Las variables utilizadas en esta investigacion y que han formado parte de los cuestionarios, son:
titularidad del centro educativo; sexo; edad; obesidad (calculada a partir del IMC de cada participante;
determinada por bajo peso, normopeso, sobrepeso y obeso); practica de actividad fisica (realizacién al
menos tres horas semanales fuera del contexto escolar); videoconsola (posesién, ntimero, sensor de
movimiento); uso de videconsola (dias y horas) y preferencia de videojuegos.

Los instrumentos utilizados para la recogida de datos de este estudio fueron los siguientes:

a) Cuestionario de elaboracién propia, confeccionado mediante las preguntas relativas a las varia-
bles anteriormente descritas.

b) IMC categorizado (Obesidad); valorando el nivel de IMC, este indice se calcula dividiendo el
peso (en kilogramos) por la talla (en metros) al cuadrado. En el adulto la obesidad se define a par-
tir de un IMC superior a 30, pero en los nifios/as, esta tiene un caracter mas relativo, por lo que se
debe recurrir a las graficas para cada edad y sexo (Serra, Ribas, Aranceta, Pérez, Saavedra y Quin-
tana, 2003). Para conocer el peso se analiz6 con una bascula SECA mientras que la altura se esta-
bleci6 a través de un estadiémetro. Una vez obtenido el valor correspondiente, a partir de la clasi-
ficacién realizada en el estudio enKid (Serra Majem et al., 2003), se determiné la categorizaciéon en
cuatro niveles (1=Bajo Peso, 2=Normopeso, 3=Sobrepeso y 4=Obesos).

Con respecto al procedimiento llevado a cabo, en primer lugar se solicit6 la colaboraciéon de los
centros educativos en los cuales se pretendia realizar dicho estudio. Para ello, se elabor6 una carta
informativa a través de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad de Granada, maés
concretamente desde el departamento de Didactica de la Expresiéon Musical, Plastica y Corporal, para
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informar al equipo directivo de la naturaleza de la investigacién, asi como de los registros a realizar.

Una vez se obtuvo respuesta por parte de los centros educativos, los mismos tramitaron una
autorizacién a los responsables legales de los nifios y nifias del centro, con el fin de informar sobre el
estudio a realizar, obtener su consentimiento informado y asegurar el anonimato de la informacién
recogida. Posteriormente, se procedi6é a elaborar el cuestionario para el alumnado, estableciendo las
variables determinadas para la realizaciéon de la investigacion, las cuales se citan en el apartado
correspondiente. Finalizado este proceso, se procedié a aplicar el instrumento descrito en los centros
educativos correspondientes. En el momento de la recogida de datos se informé al docente/tutor del
grupo de alumnos, pues esta accién se realizé en horario escolar. Ademas, se cont6 con la presencia del
mismo, asi como la del encuestador. Al comenzar, se explicé al alumnado el modo de rellenar el
cuestionario y se le garantiz6 su confidencialidad (solicitando ademds su consentimiento). De igual
manera, durante todo el tiempo que abarcé la recogida de datos, se resolvié todo tipo de cuestiones que
pudieran surgir. Para concluir, se recogieron los cuestionarios ya completos, se agradecié la participacién
a alumnado y docentes y se informé de que se les daria a conocer los resultados préximamente. Este
estudio ha respetado el derecho de confidencialidad de todos los encuestados.

El andlisis de los datos obtenidos en esta investigacion se ha realizado mediante el programa IBM
SPSS Statisticcs 20.0., utilizando las herramientas de andlisis estadisticos descriptivos.

3. Resultados

Los resultados descriptivos mostrados en la Tabla 1, determinan que los 623 escolares (49,6 % de
género femenino y 50,4 % del masculino) eran normopesos en su mayoria (75,1 %) y que englobando las
cifras de sobrepeso y obesidad se obtuvo un 14,7% de sujetos con exceso de peso. Por otro lado, se
presenté que un 68,9 % de la muestra practicaba actividad fisica de forma habitual, mientras que un
31,1% no lo hacia. Ya en el ambito de las videoconsolas, se alcanzé un 95,3% de escolares que poseia
alguna, que un 61,2% tenia mds de tres y que un 60,8% preferian los juegos con movimiento («exergarmes»)
frente a los juegos tradicionales con mando. En lo referente al tiempo de juego, los descriptivos revelaron
que un 49,1% jugaba al menos uno o dos dias a la semana, que un 45,5% lo hacia un tiempo cercano a una
hora y un 41,6% a dos horas. Finalmente, en cuanto a la pertenencia o no de sensor de movimiento en sus
consolas, el 69,5% del alumnado sefal6 que si; ademads, un 81,2% de los encuestados manifestaron que les
gustaria tener dicho periférico, o bien plataforma «exergame».

Tabla 1. Descriptivos de las variables.

Género Actividad Fisica

Masculino 50,4 % (n=314) Si 68,9 % (n=429)
Femenino 49,6 % (n=309) No 31,1 (n=194)
Obesidad Ntumero de dispositivos

Bajo Peso 10,1 % (n=63) Ninguno 4,7 % (n=29)
Normopeso 75,1 % (n=468) Una videoconsola 6,7 % (n=42)
Sobrepeso 9,1 % (n=57) Dos-Tres videoconsolas 27,4 % (n=171)
Obeso 5,6 % (n=35) Mas de tres 61,2 % (n=381)

Pertenencia de dispositivo

Juegos mas divertidos

Si

95,3 % (n=594)

Con mando

39,2 % (n=244)

No

47 % (n=29)

Con movimiento

60,8 % (n=379)
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Dias a la semana que juega a la videoconsola Horas al dia que juega a la videoconsola
Ninguno 10,8 % (n=67) Menos de una hora 45,5 % (n=283)
De uno a dos dias 49,1 % (n=306) Entre una y dos horas 41,6 % (n=259)
De tres a cinco dias 19,3 % (n=120) Maés de dos horas 13,0 % (n=81)
A diario 20,9 % (n=130)

Posee videoconsola con sensor de movimiento Desearia tener sensor de movimiento

Si 69,5 % (n=433) Si 81,2 % (n=506)
No 30,5 % (n=190) No 18,8 % (n=117)

En lo referente al andlisis comparativo para establecer relaciones entre diferentes variables; se
obtuvieron los siguientes resultados. En primer lugar, en cuanto a la préctica de actividad fisica y el
grado de obesidad, los datos reflejaron ausencia de correspondencia (p=0,595); pues no se obtuvieron
diferencias estadisticamente significativas (Tabla 2).

Tabla 2. Relacién entre Obesidad y Actividad Fisica

Actividad Fisica
Si No
Recuento 44 19
Bajo Peso % Ob. 69,8 % 30,2 %
% AF 10,3 % 9,8 %
Recuento 327 141
Normopeso % Ob. 69,9 % 30,1 %
et % AF 76,2 % 72,7 Y%
Recuento 35 22
Sobrepeso % Ob. 61,4 % 38,6 %
% AF 8,2 % 11,3 %
Recuento 23 12
Obeso % Ob. 65,7 % 34,3 %
% AF 54 % 6,2 %
Recuento 429 194
TOTAL % Ob. 68,9 % 31,1 %
% AF 100 % 100 %

En lo relativo al estudio relacional llevado a cabo para establecer algtn tipo de conexién entre el
uso de videoconsolas, las horas de juego, forma de jugar preferida y el grado de obesidad, los resultados
mostraron para estas tres relaciones (Tabla 3) ausencia de diferencias estadisticamente significativas
(p=0,675; p=0,248; p=0,425); respectivamente.

http:/ /relatec.unex.es


http://relatec.unex.es/
http://relatec.unex.es/

ISSN 1695-288X

Tabla III. Videojuegos y su uso en relacién al grado de obesidad.

RELATEC - Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, Vol. 14 (2) (2015) 39-50

45

Videoconsola Bajo Peso Normopeso Sobrepeso Obeso X?
St 9,9 % (n=259) 75,4 % (n=448) 8,9 % (n=53) 5,7 % (n=34)
No 13,8 % (n=4) 69,0 % (n=20) 13,8 % (n=4) 3,4 % (n=1) p=0675
Dias de juego Bajo Peso Normopeso Sobrepeso Obeso X?
Ninguno 13,4 % (n=9) 68,7 % (n=46) 11,9 % (n=8) 6,0 % (n=4)
Dela2 10,1 % (n=31) 77,8 % (n=238) 8,5 % (n=26) 3,6 % (n=11)
De3ab 7,5 % (n=9) 79,2 % (n=95) 7,5 % (n=9) 5,8 % (n=7) p=0248
A diario 10,8 % (n=14) 68,5 % (n=89) 10,8 % (n=14) 10,0 % (n=13)
Juegos preferidos Bajo Peso Normopeso Sobrepeso Obeso X?
Con mando 8,2 % (n=20) 75,8 % (n=185) 9,0 % (n=22) 7,0 % (n=17)

p=0,425

Con movimiento 11,3 % (n=43) 74,7 % (n=283) 9,2 % (n=35) 4,7 % (n=18)

En lo concerniente al andlisis de diversos aspectos relacionados con los videojuegos en relacién a la
préactica de actividad fisica se mostraron diferencias estadisticamente significativas para los tres balances
llevadas a cabo (Tabla 4). En primer lugar, se obtuvo un coeficiente de p=0,001* para la relacién entre
actividad fisica y videoconsola. Esta diferencia puede observarse concretamente en el porcentaje de «Si
realiza AF», dentro del cual se obtiene para «Si» un 70,2%, mientras que para «No» se desprende un
41,4%. Igualmente se ha obtenido una asociacién significativa para la relacion establecida entre dias de
juego y practica de actividad fisica (p=0,000*). Esta correspondencia puede apreciarse para los valores de
la respuesta «Si» de la variable «Actividad Fisica», especialmente en el porcentaje de «Dias que juega a la
Videoconsola», variable en la cual se obtiene para «Ninguno» un 47,8%, mientras que para las opciones
restantes se da un 70,6%, un 76,7% y un 68,5% sucesivamente; marcando una clara diferencia.
Finalmente, se determinaron diferencias estadisticamente significativas (p = 0,000*) en la relacién entre
sensor de movimiento y la actividad fisica (Tabla IV). Esto se debe a los valores obtenidos para la opcién
«Si» de la variable «Actividad Fisica», la cual muestra un 74,4% en la opcién «Si» de la variable «Sensor
de movimiento»; por el 25,6% obtenido para la opcién «No» de esta misma variable.

Tabla IV. Videojuegos y su uso en relacién a la practica de actividad fisica.

Videoconsola Si realiza AF No realiza AF X2
Si 70,2 % (n=417) 29,8 % (n=177)
p=0,001*
No 41,4 % (n=12) 58,6 % (n=17)
Dias de juego Si realiza AF No realiza AF X?

Ninguno 47,8 % (n=32) 52,2 % (n=35)
Dela?2 70,6 % (n=216) 29,4 % (n=90)
p=0,000*
De3ab 76,7 % (n=92) 23,3 % (n=28)
A diario 68,5 % (n=89) 31,5 % (n=41)
Sensor de movimiento Si realiza AF No realiza AF X2
Si 74,4 % (n=322) 25,6 % (n=111)
p=0,000*
No 56,3 % (n=107) 43,7 % (n=83)

Para concluir, destacar el coeficiente obtenido para la comparacion efectuada entre las variables
«Juegos mas divertidos» y «Dias que juega a la videoconsola», la cual obtuvo una asociacién
estadisticamente significativa (p=0,000%). Esta viene marcada por el valor dado en la opcién «Juegos con
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movimiento» de la variable «Juegos mds divertidos», donde un 58,8% de los encuestados sefialaron «De 1
a 2 dias», frente al 13,6% obtenido para «Ningun dia», el 17,4% para «De 3 a 5 dias» o el 16,4% para «A
diario»; valores muy similares que contrastan con el inicial.

Tabla V. Relacion entre Juegos mds divertidos y Dias que juega a la videoconsola.

Dias que juega a videoconsola

Nin. 1-2 3-5 Diario
Recuento 20 102 54 68

Con mando % Div. 8,2 % 41,8 % 22,1 % 27,9 %

Juegos mis divertidos % Dias 29,9 % 33,3 % 45,0 % 52,3 %
Recuento 47 204 66 62

Con movimiento % Div. 13,3 % 58,8 % 17,4 % 16,4 %

% Dias 70,1 % 66,7 % 55,0 % 47,7 %
Recuento 67 306 120 130

TOTAL % Div. 10,8 % 49,1 % 19,3 % 20,9 %

% Dias 100 % 100 % 100 % 100 %

4. Discusion

Tal y como se estableci6 inicialmente, uno de los objetivos basicos de esta investigacion es analizar
el grado de obesidad de una poblacién de nifios y nifias en edad escolar, asi como el papel que tienen los
videojuegos en sus vidas. A partir de los datos obtenidos y como otro objetivo fundamental, este estudio
pretende fundamentar el uso de los «exergames» como un medio e instrumento para combatir el
sedentarismo y la obesidad existente. De la siguiente forma y a partir los resultados alcanzados, se llevara
a cabo dicha propuesta contrastando los datos obtenidos con los aportados por diversos autores, con el
fin de fundamentarla. También destacar que este estudio realizado sobre 623 escolares es similar a otros
llevados a cabo con muestras similares en edad (Aguilar Cordero et al., 2011; Daley, 2009; Trujillo,
Muioz, & Villada, 2013; Staiano y Calvert, 2011); todos ellos encaminados a establecer propuestas de
solucion al sedentarismo y obesidad infantil.

En primer lugar, respecto al grado de obesidad que presenta la poblacién estudiada, se obtuvo el
normopeso como el dato mds comun, con tres cuartas partes de la muestra. Por otro lado, la obesidad
representé tnicamente un 5,6%; aunque englobando el conjunto de participantes con sobrepeso y
obesidad, se obtuvieron cifras cercanas al 15%. En el estudio realizado por Sanchez, Jiménez, Ferndndez y
Sanchez (2013), se obtuvo un 26% para el sobrepeso, asi como un 12,6% para los obesos (con un 38,6%
total). Si comparamos ambos resultados, podemos observar que segin este estudio, dos nifios
(aproximadamente) por cada diez sufren exceso de peso, mientras que para el segundo se obtienen cifras
cercanas a los cuatro por cada diez. Por tanto, se puede deducir que la poblacién estudiada de la
provincia de Granada tiene un exceso de peso menor a la de la media espafiola; y en general, a la media
de obesidad de las nifias y nifios en edad similar, si lo contrastamos con el 23% de obesidad obtenido por
Vésquez et al. (2013).

Otras de las variables estudiadas, la cual resulta vital para conocer los hédbitos sedentarios de esta
poblacién infantil, es la practica de actividad fisica. Segtin los resultados, se manifiesta que
aproximadamente el 70% de los encuestados si la practican de forma cotidiana; valor similar (aunque un
tanto menor) al obtenido por Casado, Alonso, y Jiménez (2009), para los cuales se obtuvo en torno al 82%
de préctica de actividad fisica durante el tiempo libre. Esto demuestra que en los tltimos cinco afios ha
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disminuido la practica de actividad fisica cotidiana en escolares, radicando aqui el interés de incluir los
«exergames» para promover la realizaciéon de ejercicio fisico, tal y como propone Trujillo, Mufioz, &
Villada (2013)

Entendiendo videoconsola como cualquier tipo de dispositivo electrénico de juego, se pregunté
por la pertenencia o no de uno propio. En el estudio realizado se revel6 que la mayoria de los escolares
disponen de algtin tipo de videoconsola, tal y como afirma Marti (2011). Una vez vistos los dispositivos,
resulté fundamental conocer el tiempo de juego que dedican estos nifios y nifias a los mismos,
apreciandose que casi la mitad juegan de uno a dos dias a la semana. Por otro lado, respecto a las horas
que emplean estos dias que juegan, se obtuvo que mds de un tercio juega entre una y dos como término
medio; dato similar al obtenido por Granda y Medina (2010), quienes obtuvieron un 20% para més de
una hora. Por consiguiente, podemos ver que un porcentaje muy elevado de escolares dedican como
minimo uno o dos dias a jugar a la videoconsola semanalmente (empleando una hora al menos por dia).
Asi, serfa muy interesante que este tiempo que dedican a jugar, lo invirtiesen jugando con plataformas
que utilicen sensores de movimiento, es decir, con «exergames»; iniciativa ya promovida por diversos
autores, como es el caso de Best (2013) o Fogel, Miltenberger, Graves, & Koehler (2010). De esta forma,
realizarian una actividad fisica moderada que se sumaria a la que ya realizan estos escolares
normalmente, disminuyendo asi el sedentarismo y evidentemente, los indices de obesidad; pues tal y
como mencionan Beltran Carrillo, Valencia-Peris, & Molina Alventosa (2011), el uso de videojuegos
activos aumenta el consumo energético de manera leve-moderada, lo cual supondria la realizaciéon de
ejercicio saludable.

Llegados a este punto, se indag6é en los intereses del alumnado en torno a los tipos de
videojuegos, preguntdndoles cudles les parecian més divertidos. En esta variable, algo mas de un tercio
prefirieron aquellos videojuegos en los que se utiliza un mando con botones; mientras que el resto,
optaron por videojuegos con movimiento. Evidentemente, podemos atribuir estos datos a aquellos
videojugadores mas tradicionales; sin embargo, el que més seis participantes por cada diez prefieran
jugar con videojuegos activos, constituye una fundamentacion més que sélida para esta propuesta.
Ademas, cabe destacar que del total de poblacién, mas de la mitad ya poseian sensor de movimiento, lo
cual lo hace atin maés interesante. En definitiva, es bien sabido que el movimiento es una da las
necesidades vitales del nifio, y si a esto le afiadimos la capacidad de inmersién y las posibilidades
interactivas que nos ofrecen las nuevas tecnologias, podemos encontrarnos ante una alternativa mas que
viable para luchar contra la obesidad, tal y como cita Lépez, Santana y Garcia (2012).

Una vez analizadas las principales variables se procedi6 a establecer relaciones entre las mismas,
de tal forma que en primera instancia se contrast6 la obesidad con la actividad fisica realizada por los
escolares; relacion que aunque no se mostré estadisticamente significativa, aportaba datos reveladores. Se
obtuvo que aquellos nifios y nifias que padecian bajo peso o exceso de peso, eran quienes menos
actividad fisica practicaban; tal y como citan Pefia y Bacallao (2011), para los que la reduccién de
actividad fisica supone uno de los factores principales que explican estas alteraciones del peso. Por otro
lado, se demostré que eran los normopesos los que maés ejercicio realizaban (con valores superiores al
70%), manifestando una condicién fisica saludable; algo que Zurita, Ferndndez, Rojas y Cepero (2010)
sefialan en su estudio, al establecer como el ejercicio fisico produce una efecto positivo sobre la
composicién corporal.

En cuanto a la relacién entre actividad fisica y dias que se juega a la videoconsola, se pudo
observar que casi un tercio de los alumnos que no realizaban ejercicio cotidianamente jugaban a diario
con videojuegos. De hecho, Aranceta, Pérez, Ribas y Serra, (2005) reconocen a los videojuegos como un
factor principal en la configuracién de un estilo de vida sedentario; tal y como nos demuestran estos
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datos. Nuevamente justificamos en este punto la propuesta de uso del «exergaming» para combatir esta
epidemia llamada obesidad, pues si sabemos que este sector infantil con problemas de sobrepeso es el
que més horas dedica a jugar a los videojuegos, debemos hacer que en estas horas se practique actividad
fisica aprovechando las posibilidades que nos ofrecen las nuevas consolas (Trujillo, Mufioz, & Villada,
2013).

Otra de las comparaciones de mayor relevancia, fue la relacion dada entre la variable «Qué juegos
te parecen més divertidos» con la correspondiente a «Dias que juegas a la videoconsola», obteniendo
nuevamente un coeficiente estadisticamente significativo. Esta diferencia viene marcada por el valor
obtenido en la opcién «Juegos con movimiento», donde més de la mitad de los encuestados sefialaron la
opcién «De 1 a 2 dias», frente a los demads items (los cuales muestran valores en torno a un 15%). Esto
demuestra que aquellos escolares que prefieren jugar con «exergames» son los que juegan con mayor
regularidad (sin excesos, como todos los dias o ninguno); lo cual hace atrayente la propuesta que se ha
mencionado con anteriormente.

De la siguiente forma y a modo de conclusién, citar que se ha pretendido fundamentar una
propuesta que persigue combatir el sedentarismo y la obesidad; la cual usa la actividad fisica como
medio, pero que recurre a las nuevas tecnologias como instrumento. Se ha demostrado que los nifios
invierten una gran cantidad de tiempo en los videojuegos como demuestran Amigo, Busto, Rodriguez y
Fernandez (2008), y ademads, que estos son uno de los principales factores que producen los trastornos de
peso. Pues bien, utilicemos a nuestro favor esa motivaciéon que producen los «exergames» en el alumnado
-pues tal y como establecen Giménez, Rio y Estrada (2013), el éxito de un objetivo relacionado con la
Educacion Fisica dependera de la motivacién generada en los jovenes-, para hacer que este tiempo que se
invierte jugando se invierta disfrutando y realizando un ejercicio fisico saludable; ya que esta propuesta
de juego basada en el «exergaming» sera elaborada por un especialista en Educacién Fisica, idea similar a
la de Vaghetti, Duarte, Ribeiro y Botelho (2010).

Para finalizar, debemos sefialar que este estudio cont6 con una serie de limitaciones. Estas,
vinieron dadas por dificultades asociadas a la comprensioén lectora por parte del alumnado a la hora de
realizar el cuestionario y por los errores sistematicos y aleatorios existentes al medir y pesar a toda la
poblacién. En lo referente a las perspectivas de futuro de este estudio, se muestran dos opciones
desarrolladas por un especialista en Educacién Fisica. O bien, este utiliza un computo de «exergames» ya
creados, alterando su orden y duracién para trabajar de manera adecuada diversos contenidos especificos
de esta area, o por otro lado, dicho experto creara las actividades y ejercicios que constituya el juego, en
funcién de los objetivos o metas que quiera alcanzar. Por otro lado, el programa de implementacién que
se plantea basado en la aplicacién de «exergames» en escolares, tiene como objetivo determinar si la
utilizacién de videojuegos activos produce efectos positivos en la disminucién de los niveles de obesidad
de los mismos. Para ello, se recurrird a un proyecto con una duracién de tres meses que se llevara a cabo
en horario extraescolar (tres horas semanales) y se trabajard con diversos «exergames» de deportes
individuales, recogiéndose posteriormente los resultados del mismo.

5. Conclusiones

En lo referente al grado de obesidad, se obtuvo que tres cuartas partes de los escolares se
encontraban en cifras de normo-peso, mientras que el sector restante presentaba alteraciones de peso. Los
valores obtenidos en torno a la actividad fisica mostraron que casi un tercio de la muestra no realiza
actividad fisica regular. La mayoria de los participantes disponia de algtin dispositivo electrénico de
juego, seis de cada diez poseian més de tres y méas de la mitad de estos jugaban como minimo uno o dos
dias a la semana. Ademds, los resultados determinaron casi a la totalidad de la muestra le gustaria tener
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sensor de movimiento en su videoconsola. Se hallé asociacién entre el grado de obesidad y los
principales hédbitos sedentarios y de actividad fisica, determinando que un tercio de los encuestados que
no practicaba ejercicio tenia alteraciones de peso. También se obtuvo que de toda la poblacién que jugaba
diariamente a la videoconsola, casi dos quintos no se encontraba en el umbral del normo-peso.
Finalmente, se ha constatado que existe un importante sector de nifios en edad escolar con exceso de
peso, y en el que ademads, los videojuegos ocupan un papel importante en su vida. De esta forma, se hace
mas que viable utilizar los «exergames» como instrumento para disminuir los niveles de obesidad.
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