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Abstract: Today physical inactivity represents a global public health problem, so

physical education has a role within its content to promote the practice of physical
activity from basic education to higher education and among one of the strategies are
exergames (active video games), however the scope and practice of this type of
exercise are not clear. Therefore, the purpose of this work is to analyze exergames as
an innovative proposal for the promotion of physical activity. For this, a systematic
study of the biomedical literature on the practice of physical activity in exergames was
carried out in the following scientific bases: Pubmed, Scielo, Lilacs and Google
academic with the descriptors "exergame and physical activity”, "exergame and
exercise" , "Active educational video game".

In conclusion, exergames are a relevant alternative to promote physical activity.
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Resumen: Hoy en dia la inactividad fisica representa una problemética mundial de salud
publica, por ello a la educacidn fisica le corresponde el papel dentro de su contenido el
promover la préctica de actividad fisica desde la educacion basica hasta superior y
entre una de las estrategias se encuentran los exergames (videojuegos activos), sin
embargo los alcances y la practica de este tipo de ejercicio no estan claros. Por lo tanto,
el propdsito de este trabajo es analizar los exergames como una propuesta innovadora
para la promocion de la actividad fisica. Para esto, se realizd un estudio sistematico de
la literatura biomédica sobre la practica de actividad fisica en los exergames en las
siguientes bases cientificas: Pubmed, Scielo, Lilacs y Google académico con los
descriptores “exergame and physical activity”, “exergame and exercise”, “active
educational video game”.
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Innovation and education in the promotion of physical activity through exergames: A

En conclusion, los exergames son una alternativa relevante para promover la actividad

fisica.
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1. INTRODUCION
El mercado y la industria de los videojuegos han

adquirido gran importancia en términos
econdmicos y de penetracion en la poblacién a
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nivel mundial (Rodriguez-Hoyos & Jodo, 2013),
por lo que a dia de hoy los videojuegos con mas
de dos mil millones de usuarios en todo el
mundo (Newzoo, 2017), no obstante el jugar
juegos electronicos presenta una relacién
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negativa con la salud, las relaciones sociales y la
actividad (Alshehri & Mohamed, 2019), en vista
de ello, el pasar largas horas para jugar juegos de
ordenador puede tener efectos negativos a largo
plazo (Dolatabadi et al., 2013), y que este
comportamiento sedentario en muchos paises ha
generado paralelamente un desarrollo de
enfermedades crénicas no transmisibles y con
ellos un deterioro de la salud (Barbosa y Urrea,
2018).

Igualmente, los jugadores no pueden desarrollar
niveles adecuados de actividad fisica moderada a
vigorosa al jugar los videojuegos comerciales
(Pasco et al., 2017), por ello, entre las estrategias
para disminuir el comportamiento sedentario
incluyen sustituir el tiempo de pantalla
sedentario por videojuegos activos (Lison et al.,
2015), dado a que el uso de videojuegos activos
puede ser una alternativa interesante para
aumentar los niveles de actividad fisica
(Canabrava et al., 2018), y a su vez han sido
sugeridos como una posible alternativa al
ejercicio tradicional en la poblacion general
(Haddock et al., 2012).

2. METODO

Tipo de estudio: Estudio sistematico, dado a que
la unidad de analisis del mismo corresponden a
las investigaciones originales primarias (Ferreira
et al., 2011), en esta investigacion se realiza una
revision de aspectos cuantitativos y cualitativos
de estos estudios con la finalidad de resumir la
informacién existente respecto a un tema en
particular (Manterola et a., 2013).

Validez y confiabilidad: Revision sistematica de
la literatura biomédica sobre la practica de
actividad fisica en los exergames en las bases
cientificas, para esto, se emplearon las bases de
datos: Pubmed, Scielo, Lilacs y Google
académico con los descriptores “exergame and
physical activity”, “exergame and exercise” y
“active educational video game”.

Criterios de inclusion: 1) Articulos originales,
comunicaciones cortas, actas de congreso y
resimenes en idioma inglés y espafiol, 2)
Estudios publicados en los tltimos 10 afios (2009
a 2019), 3) Estudios en hombres y mujeres, y 4)
Estudios con participantes en condicion
aparentemente saludable o sobrepeso/obesidad.
Criterios de exclusion: 1) Articulos sin acceso al
contenido, 2) Estudios con poblacion que
presentara molestia o patologia de tipo Osea,
muscular, metabdlica o cardiovascular.

3. DESARROLLO

3.1 Movimiento corporal y Videojuegos: Los
exergames
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Los exergames al incorporar el movimiento
corporal a los videojuegos para permitir ser
jugados (Thompson et al., 2016) lo cual
represento  un nuevo concepto de ocio
tecnoldgico (Mufioz et al., 2013), por ende, se
podria promover la actividad fisica y combatir la
crisis de la obesidad que esta afectando a muchos
jovenes (Staiano & Calvert, 2011), debido a que
son videojuegos que requieren una actividad
motora bruta, combinando asi los juegos con la
actividad fisica (Staiano et al., 2012a).

A medida que los exergames se utilizan cada vez
mas como una herramienta de intervencion para
combatir la epidemia de obesidad en los estudios
clinicos, la sociedad esta absorbiendo su impacto
en un grado mas intenso (Jin et al., 2009),
exergames pueden ser utilizados como un modo
alternativo de ejercicio para promover la
participacién de la actividad fisica (Wu et al.,
2015). Exergames han sido sugeridos para
aumentar la actividad fisica del publico y para
beneficiar la salud cardiovascular,
particularmente entre los jovenes (Chung et al.,
2017).

3.2 Aplicabilidad de los exergames en el aula

En el caso de los docentes de educacion fisica
que fueron usuarios de videojuegos indicaron
gue dicha experiencia permitia aplicarlos en el
aula (Conde & Rodriguez-Hoyos, 2018), en esta
misma linea los exergames han sido considerado
pro diferentes autores como son una potente
herramienta de cara a su inclusién en el ambito
educativo, especialmente en el &rea de Educacién
Fisica, dadas las potencialidades que poseen
(Sun, 2015; Castro et al., 2015; Castro et al.,
2016; Chacén et al., 2016).

Algunos estudios han evidenciado un aumento de
la actividad fisica moderada-vigorosa de los
nifios y disminucion del comportamiento
sedentario durante el curso del afio académico
(Ye et al.,, 2018), por lo cual se evidencian
aumentos longitudinales en el gasto energético
del dia escolar (Gao et al., 2019b), y también
permite fomentar el aprendizaje sobre el ejercicio
(Limperos, 2014), por ende, podria ser una
estrategia eficaz para mejorar la aptitud
cardiorrespiratoria de los nifios mientras se
mantiene el disfrute de la actividad fisica (Chen
& Sun, 2016).

3.3 Respuestas fisiologicas en los exergames en
nifios y jovenes

Un estudio aplicado en nifios un exergame de
alta intensidad (Kinect Sports-200 m Hurdles) y
un exergame de baja intensidad (Kinect Sports-
Ten Pin Bowling) e identifico que el de alta
intensidad permitié alcanzar niveles adecuados
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de frecuencia cardiaca (146+11 ppm vs 104+11
ppm) y gasto energético (294,6+75,2 J.min-1.kg-
1 vs 73,7+44,0 J.min-1.kg-1) para obtener
beneficios vasculares en nifios (Mills et al.,
2013), mientras que McNarry & Mackintosh,
(2016) identificaron que en jovenes prepuberes el
juego “Kinect Adventures! Xbox 360 represento
una actividad fisica de intensidad moderada
(5,715 y 5,5%1,4 equivalentes metabdlicos
[METs]), con un 36 por ciento demostrando una
media de gasto energético superior a 6,0 METSs,
proporcional a la intensidad vigorosa.

3.4 Beneficios de los exergames

En adolescentes se ha identificado efectos
positivos en la actividad fisica, la visualizacion
de la televisién, la autoeficacia y la motivacion
intrinseca (Staiano et al., 2017a), asi mismo, el
exergaming era beneficioso para mejorar las
funciones ejecutivas de los nifios pequefios y la
aceptacion social percibida (Xiong et al., 2019),
adicionalmente se han obtenido puntuaciones
mas altas para todas las métricas de actividad
fisica y para dos dimensiones de interés
situacional (disfrute instantdneo y demanda de
atencion) (Roure et al., 2019), y resultan todavia
mas eficaces cuando son jugados de forma
cooperativa en los jovenes (Staiano et al., 2013),
pudiendo de esta manera contribuir a un estilo de
vida activo (Simons et al., 2012).

Los efectos obtenidos a partir de la aplicacion de
los exergames sugieren un aumento en la ingesta
de frutas y verduras (Baranowski, 2011),
disminucién de la grasa corporal y aumento la
densidad mineral 6sea (Staiano et al., 2017b), y
que se mejord la salud subjetiva, ademas de
estabilizarse los conflictos entre pares (Staiano et
al., 2018), por ello, en términos de actividad
fisica y motivacion los exergames generan
impactos positivos en comparacién con los
videojuegos tradicionales al proporcionar una
experiencia de aprendizaje agradable y un
actividad fisica suficiente (Sun & Gao, 2016).

3.5 Pautas para la adherencia y precauciones de
los exergames

Teniendo en cuenta los estudios consultados se
evidencia que para sostener la practica de
exergames a lo largo del tiempo es necesario
introducir nuevos juegos a lo largo de la
intervencion (Kaos et al.,, 2018), utilizar
elementos humoristicos o estimulantes (Parisod
et al., 2017), proporcionar nueva informacion
(Huang & Gao, 2013), mantener un juego lo
suficientemente desafiante (Parisod et al., 2017)
y realizar mejoras tecnoldgicas tanto en software
como en hardware (Feodoroff et al., 2019), todo
esto debido a que la eficacia de los exergames
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puede disminuir a medida que disminuye la
novedad (Garde et al., 2018).

Por otra parte, los exergames deben ser elegidos
y diseflados cuidadosamente en base a los
objetivos de la intervencién (Skjaret-Maroni et
al., 2016), por ello se deben considerar las
diferencias individuales en los niveles de
esfuerzo y las recomendaciones de actividad
especificas (Mellecker &, McManus, 2014), en
vista de esto, los exergames deben disefiarse con
exigencias iniciales de habilidad muy bajas para
maximizar el nivel de esfuerzo del usuario y
recompensar el progreso para generar una
experiencia de ejercicio agradable (Thin &
Poole, 2010).

4. CONCLUSIONES

A partir de lo expuesto en este trabajo, se
concluye que los exergames son una alternativa
viable y muy atractiva para proveer de niveles de
actividad fisica considerables para la salud por
ello se sugiere incorporar este tipo de
videojuegos que impliquen el ejercicio para
disminuir las conductas sedentarias y el riesgo
cardiovascular en los diferentes contextos de
intervencion (educativo, clinico, entre otros).

5. Conflicto de interés
Ninguno.
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