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RESUMEN

La presente investigacion tiene como finalidad aportar nueva informacion,
desde un diseno de estudio transversal descriptivo-correlacional acerca de las
relaciones entre el empleo de los videojuegos en la motivaciéon para aprendizaje y
en la practica de actividad fisica en ninos y ninas de educacién primaria, asi como
conocer las posibles diferencias entre géneros. Conformaron la muestra 98 ninos y
ninas del tercer ciclo de Educacion Primaria. Para la recogida de las distintas
variables del estudio se utilizaron las tres cuestionaros en espanol validados para
esta poblacion. (Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos,
Cuestionario CEAP48 y el Cuestionario Internacional de Actividad Fisica) y la
comparacion de los valores obtenidos en las distintas variables en ninos y ninas. No
se encontraron correlaciones entre las dimensiones Videojuegos (VD)-Motivacion
(Mot) y Motivacion (Mot)-Actividad Fisica (AF), en cambio se encontraron
diferencias significativas entre VD y AF. Conclusion: Con respecto a las variables VJ
evasion y VJ consecuencias negativas, no se ha encontrado un abuso del
videojuego ni dependencia de ellos en esta poblacion. No se encontré relaciéon
entre el uso del videojuego con la motivaciéon. En cambio, si se encontré relaciéon
entre las variables de VJ y la actividad fisica. Los resultados obtenidos muestran que
no hay diferencias entre niios y nifas con ninguna de las variables de motivacion ni
en las variables de videojuegos, pero si en cuanto a la cantidad y tipo de AF
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RELATIONS BETWEEN VIDEOGAMES, MOTIVATION OF
LEARNING AND PHYSICAL ACTIVITY IN PRIMARY EDUCATION

ABSTRACT

The purpose of this research is to provide new information, from a descriptive-
correlational cross-sectional study design about the relationships between the use of
videogames in motivation for learning and in the practice of physical activity in
primary school children, as well as how to know the possible differences between
genders. The sample was made up of 98 boys and girls from the third cycle of
Primary Education. The three questionnaires in Spanish validated for this population
were used to collect the different study variables. (Questionnaire on Experiences
Related to Video Games, CEAP48 Questionnaire and the International Physical
Activity Questionnaire) and the comparison of the values obtained in the different
variables in boys and girls. No correlations were found between the dimensions
Videogames (DV) -Motivation (Mot) and Motivation (Mot) -Physical Activity (AF),
however significant differences were found between DV and AF. Conclusion: With
respect to the variables VJ evasion and VJ negative consequences, no abuse of the
video game or dependence on them has been found in this population. No
relationship was found between the use of the video game and motivation. On the
other hand, a relationship was found between the variables of VJ and physical
activity. The results obtained show that there are no differences between boys and
girls with any of the motivational variables or in the videogame variables, but in terms
of the amount and type of AF.

KEYWORD

Video games, motivation, school learning, physical activity, primary
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INTRODUCCION.

La motivacion es un proceso bdsico relacionado con la consecucion de
objetivos que tienen que ver con el mantenimiento o la mejora de la vida de un
organismo (Ferndndez-Abascal, Palmero, y Martinez-Sdnchez, 2002). En educacién
primaria una buena motivacion mejora el rendimiento académico a edades
superiores (Alonso Tapia, 2002). Sin embargo, una de las quejas mas frecuentes y
repetidas por parte de los docentes es la ausencia de motivacion e interés en los
alumnos. Uno de los aspectos que mads influye en el aprendizaje conductual del nifno
de Educacion Primaria (EP en adelante) es la motivacion, y no cabe duda que
cuando no existe motivacion los nifos y niias dificilimente aprenden cualquier
actividad lddica, incluyendo incluso la actividad fisica (Sole, 2001). Por tanto, el
crear un interés en los ninos es de suma importancia para realizar actividad fisica.
Seguiremos trabajando en la misma linea que Gonzales (2022), en el que estudié
sobre un diseno descriptivo y correlacional con estudiantes de quinto grado de
educaciéon primaria para determinar la relacion que existe videojuegos y
rendimiento académico.

Los ninos pueden tener motivaciones altas y bajas dependiendo de las
expectativas y recompensas, a esto se le denomina como motivacion intrinseca y
motivacion extrinseca (Carretero, 2004). Existen dos formas diferentes, pero
igualmente relacionadas intrinsecamente en la que los docentes interpretan esta
falta de motivacion escolar. Las cuestiones son el dmbito familiar y el social, que no
aprecian el esfuerzo que realiza el escolar (Alonso, 2000). El fracaso escolar no
conlleva ninguna consecuencia positiva, y normalmente, el alumno sufre dos
repercusiones, por un lado, el castigo, y por otra parte la exclusidon social. Este
Ultimo término podria derivar en conductas agresivas, comportamientos negativos o
el consumo de sustancias con estupefacientes (Diaz, y Sierra, 2008).

Levis (2005) define el videojuego como “un entorno informdtico que
reproduce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente
programadas”. Respecto al concepto de videojuego, Lin y Lepper en el ano 1987
hicieron hincapié en tres elementos intrinsecamente relacionados: componente
tecnoldégico, el tipo de videojuego y el soporte en que se juega. Se podria decir que
la diferencia entre el juego ludico y los videojuegos se basa principalmente en el
soporte electronico. En los Ultimos anos, el desarrollo tecnolégico y el empleo de
técnicas de marketing han hecho evolucionar los videojuegos de forma atractiva
para los usuarios de menor edad, con simulacién de realidades espléndidas.

Los estudios que van dirigidos principalmente al videojuego se empiezan a
desarrollar de manera investigadora en torno al ano 2006 como “Games and
culture”. Se publican trabajos desde dos perspectivas: desde la consideracion de
problemas que los videojuegos plantean, como sus efectos negativos y
comportamientos violentos, hasta los efectos beneficiosos para las relaciones
sociales o la creatividad artistica (Ferrer, y Ruiz, 2005). Se han encontrado una serie
de beneficios para aquellos que los utilizan (Griffiths, y Meredith, 2008) que incluyen
diferentes dmbitos, desde el campo social hasta el campo educativo, incluyendo el
entrenamiento de procesos cognitivos como atencion, percepcion o incluso la
memoria y sus derivados (Ferguson, Cruz, y Rueda, 2008; Feng, Spence, y Pratt, 2007;
Rebetez, y Betrancourt, 2007). Sin embargo, los videojuegos, en ocasiones dan lugar
a duras criticas por la violencia y la agresion que ciertos videojuegos muestran.
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Muchos autores sugieren la posibilidad de un incremento de niveles de agresividad
inmediatamente después de haber jugador con los videojuegos, por imitaciéon o
aprendizaje vicario (Bandura, Ross y Ross, 1961). Respecto a la asociaciéon entre
videojuegos y agresividad, ciertos estudios de observacion conductual tienden a
mostrar como la agresividad del nino aumenta tras la observacion de algunos
videojuegos violentos (Tejeiro, Pelegrina, y Goémez, 2009). También se han
relacionado el empleo de videojuegos con problemas de atencién (Swing, Gentile,
Anderson, et al., 2010).

Muchos estudios han relacionado en uso del videojuego con conductas
sedentarias y obesidad (Duque y Parra, 2012). Y es que el tiempo de exposicion
frente a las pantallas ademds de tener un coste energético extremadamente bajo,
incrementa el uso del consumo de alimentos con alto contenido calérico (Stitt y
Kunkel, 2008). El sobrepeso y la obesidad infantil son considerados en la actualidad
problemas graves de salud puUblica, por el riesgo elevado de padecer sus
enfermedades asociadas en la edad adulta (Mattsson, Ronnemaa, Juonala, Viikari &
Raitakari, 2008). Las tendencias actuales van dirigidas a promover videojuegos de
tipo activo (Tejeiro y Pelegrina, y Gomez, 2009).

Se ha justificado que la actividad fisica es uno de los mayores factores para
el mantenimiento de la salud y, sobre todo, para la prevencion de enfermedades,
siempre y cuando se adapte a cada participante que realice la misma, ya que, de
este, afectard de manera positiva a la respiracion y a la mejora cardiovascular y
metabdlica (Toscano y de la Vega 2008). El ejercicio se considera promotor de las
mejoras cognitivas que afectan al rendimiento académico de forma progresiva, a
través de, un aumento de vascularizacion cerebral, neurogénesis y sinaptogénesis
(Maureira, 2014) siendo estos dos Ultimos factores los que aumentan la produccién
tras realizar ejercicio fisico (Cotman, y Berchtold, 2002). La OMS (2010) recomienda
que los ninos y ninas sean activos durante al menos 60 minutos todos o casi todos
los dias de la semana. Este tipo de actividad deberia ser de intensidad moderada o
vigorosa.

En el caso de que los ninos y ninas sean muy inactivos se recomienda
aumentar de manera progresiva la actividad fisica, aumentando su frecuencia e
intensidad y readlizar actividades que a los ninos y ninas les resulten divertidos,
incluso realizando actividades aerdbicas para aumentar la resistencia como por
ejemplo la natacion o la bicicleta (Abad y Luna, 2006).

La hipotesis de este trabajo es que el uso del videojuego es uno de los
factores asociados a la motivacion escolar y a la actividad fisica en niios y ninas de
educacion primaria (EP).

El objetivo principal es estudiar si existe abuso o dependencia de la practica
de videojuegos en nifhos/as de EP y su influencia sobre la practica de actividad
fisica y motivacion del aprendizaje, asi como las posibles diferencias entre niios y
ninas. Los objetivos secundarios son: analizar la motivaciéon en los alumnos de EP,
analizar la actividad fisica en alumnos de EP, analizar el abuso y dependencia de
videojuegos en alumnos de EP, y, por Ultimo, andlizar las relaciones entre la
motivacion, actividad fisica, y videojuegos, y la influencia del género.

EmasF, Revista Digital de Educacién Fisica. Afio 14, Num. 84 (septiembre-octubre de 2023)
http://emasf.webcindario.com 75



1.

METODO.

Se ha utlilizado un diseno de estudio transversal descriptivo-correlacional
(Sousa, Driessnack, Costa, 2009).

Participantes

La poblacién en la que se centra el estudio son ninos y niiias del tercer ciclo
de educacion primaria. Se recogié una muestra en base a conveniencia.

1.1. INSTRUMENTOS.

Para la recogida de las distintas variables del estudio se utilizaron tres
cuestionarios en espanol validados para esta poblacion.

El Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV),
(Chamarro, Carbonell, Munoz, Ortega, Lopez, y Toran, 2014). Consta de 17 items,
desarrollados a partir del cuestionario CERI donde valora el uso abusivo de los
videojuegos. Se analizaron 2 aspectos: Consecuencias negativas del uso de los
videojuegos a edades jovenes. Este elemento parte de los items 4, 5, 6, 7, 9, 12, 13,
14y 17.

El cuestionario CEAP48, (Lozano et al. 2005) es un instrumento de evaluacion
de la motivacion del aprendizaje y sus atribuciones ligadas a las metas
académicas. Este cuestionario tiene dos Subescalas SEMAP-01 y SEAT-01. Sélo se
empledé la Subescala SEMAP-01 para andlizar la Motivacion Profunda (MP), la
Motivaciéon de Rendimiento (MR) y la Motivaciéon Superficial (MS).

Motivacioén Profunda

*» Constadelositems?2,5,8,14,11,20y 17.
Motivacion de Rendimiento

= Consta de los items 15, 3, 12, 18, 22, 13, 21 y 23.
Motivacién Superficial

» Serefiere alositems 16,10, 6,1,4,24,19y9.

El Cuestionario Internacional de Actividad Fisica, IPAQ (Hagstromer, Bergman,
De Bourdeaudhuij et al. 2008) que analiza siete items para clasificar el nivel de
actividad fisica como alto, moderado, bajo o inactivo segin el nimero de
equivalentes metabdlicos (METs) realizados en una semana.

1.2. PROCEDIMIENTO.

Los datos fueron recogidos en distintos colegios pUblicos y privados de la
poblacién de Bailén (Jaén). Previamente se contacté con los directores de los
centros para explicarles el objetivo y el procedimiento de la investigacion. Se pidio
autorizaciéon a los padres/madres o tutores legales para que sus hijos e hijas
pudieran participar en este estudio, asegurando la confidencialidad.
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Los dos primeros dias se les explicé a los ninos y ninas de EP como debian
cumplimentar en sus casas en presencia de sus padres/madres o tutores legales a
través de una plataforma online drive-google creada Unicamente para este
colectivo. Por si fuera necesario por falta de recursos electrénicos, se le facilité un
impreso de los cuestionarios.

Se insisti6 en que debian completarlos debidamente rellenando cada una de
las casillas. Tras los dias previos de explicacién se dispuso un plazo de tres semanas
para realizar la tarea.

1.3. ANALSIS ESTADISITICO.

El andlisis de datos se realizé con el programa estadistico IBM SPSS Statistics
25 version en espanol. Las técnicas utilizadas fueron:

* Andlisis descriptivo: N0Umero de casos, minimo, maximo, media y desviacion
estandar para variables cuantitativas y frecuencias para cualitativas.

= Pruebas de normalidad. Test de Kolmogorov-Smirnov. Prueba de
homogeneidad de varianza.

* Prueba no paramétrica. U de Mann- Whitney, para analizar diferencias
medias de las distintas variables cuantitativas y las distribuciones de variables
cualitativas, ya que no se cumplen los criterios de normalidad, entre ninos y
ninas.

= Andlisis de correlacion, para comprobar si existe alguna relacién entre las
variables cuantitativas CERV, SEMAP y nivel de actividad fisica.

2. RESULTADOS.

La muestra estuvo conformada por 98 participantes con edades entre 9 y 13
anos (edad media fue de 10,76 *1,32 aios) inscritos en diferentes colegios publicos
y privados de la ciudad Bailén, Jaén. 50 (51,02%) participantes eran chicos y 48
(48,97%) chicas. Dado que algunos de los participantes del estudio estuvieron
enfermos y en el cuestionario de actividad fisica (AF) consignaron nivel de AF 0, se
procedié a su exclusion del estudio. Del resto de los participantes se obtuvo una
informacion completa del 100% del total de preguntas de los cuestionarios. se
incluyeron en total 87 casos vdlidos (42 chicas y 45 chicos) y 11 casos nulos (6
chicas y 5 chicos).

Dado que las pruebas de normalidad no pudieron confirmar una distribucion
normal de las variables, para el andlisis estadistico se realizaron las pruebas no
paramétricas U de Mann- Whitney y andlisis de correlacion de Spearman. Los
resultados mds relevantes se muestran en las tablas 1 a 4.
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Tabla 1.

Niveles de Actividad Fisica distribuido por género.

NINOS NINAS TOTAL
BAJO | 2 1 3
MODERADO | 17 35 52
INTENSO | 26 ) 32
N =45 N 87

Nota: Se presenta el nUmero de ninos y nifnas total y dentro de cada nivel de
actividad fisica para el posterior andlisis. Se puede ver que sélo el 3,4% de la

muestra total se manifiestan con un nivel bajo de actividad fisica.

Tabla 2.

Media +/- DS, mdximo, minimo de las variables cuantitativas.

VARIABLES MEDIA +/- DS MINIMO MAXIMO
Edad 10,76 1,32 2 13
N° Horas de 2,53 1,53 1 7
Videojuegos
METs Caminata 597,83 442,14 33 1980
METs Moderada 724,60 524,54 40 2400
METs Vigorosa 1449,20  1049,09 80 4800
METs Totales 2771,62  2008,43 153 9180
VJ Evasién 20,43 7,76 8 37
VJ. Consecuencias 18,79 8,32 9 40
Negativas
Mot Profunda 22,90 4,18 7 35
Mot del rendimiento | 28,06 4,49 8 40
28,79 4,72 8 40

Mot Superficial

Nota: Se puede observarla media, desviacion estandar, minimo y maximo de cada
de las variables cuantitativas analizadas.
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Tabla 3.

Andilisis de la diferencia de medias entre nifios y nifias. Test de U de MannWhitney.

VARIABLE N  MEDIA Y DS MEDIA Y DS UDE SIGNIFICACION
NINAS NINOS MANN-
WHITNEY

METs 87 436,12 28538 748,76 507,88 669 0,01
Caminata

METs 87 528,57 3459 907,56 596,14 648,5 0,01
Moderada

METs 87 1057,14 691,81 181511 1192,28 648,5 0,01
Vigorosa
METs Totales | 87 2021,83 1323,10 3471,42 2283,75 648 0,01
N° Horas de 87 2,43 1,25 2,62 1,76 939 0,95
Videojuegos

VJ Evasidn 87 20,14 8,36 20,69 7,24 873 0,54

VJ 87 18,69 9,01 18,89 7,32 877,50 0,56
Consecuencias

Negativas
Mot Profunda | 87 22,29 4,29 23,47 4,04 816 0,27
Mot del 87 27,74 5 28,36 3,99 896 0,67
rendimiento

Mot 87 28,38 513 29,18 4,32 931,5 0,90
Superficial

Nota: La media y desviacion estandar de cada variable para ninos y ninas, el
estadistico de U de Mann- Whitney y el nivel de significaciéon alcanzado en el andlisis
decada una de las variables analizadas. Con respecto a la diferenciacion de grupos,
ambos se diferencian tanto en METs totales, como en las distintas modalidades de
AF. Las demas variables no muestran diferencias significativas.
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Tabla 4.

Andlisis de correlacién de Spearman entre Actividad fisica y videojuegos

(evasién y consecuencias negativas).

VARIABLES METS NIVEL N° HORAS VJ EVASION VJ Ne
TOTALE ACT. V) CONS. CASOS
S FISICA NEGAT.
METS TOTALES r= 1 0,83** -0,76** 0,19 0,22* 87
METS TOTALES p= - ,01 0 0,07 0,03 87
NIVEL ACT. COEF. | 0,83** 1 0,6** 0,25 0,29** 87
FISICA
NIVEL ACT. SIGN. 0 - 0 ,01 0 87
FISICA
N° HORAS VJ COEF. | -0,76* -0,6** 1 -0,11 -0,11 87
N° HORAS VJ SIGN. 0 0 - 0,28 0,31 87
VJ EVASION COEF. | 0,19 0,25* -0,11 1 0,82** 87
VJ EVASION SIGN. 0 0 0,28 - 0 87
VJ CONS. COEF. | 0,22* 0,29** -0,11 0,82 1 87
NEGAT.
VJ CONS. SIGN. 0,03 0 0,31 0 - 87
NEGAT.

Nota: Resultados relevantes del andlisis Rho de Spearman entre las variables. Se
evidencia una relacion positiva entre las variables METs totales, nivel AF y la
puntuacion de las escalas de evasion y consecuencias negativas de los VJ. Se
encontré una correlacion negativa entre el numero de horas dedicadas al
videojuego con los METs totales y el nivel de AF, es decir, a medida que una
variable aumenta, la otra variable disminuye. Nivel de correlacién: **. La correlacion
es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).*. La correlacion es significativa en el nivel
0,05 (bilateral).

3. DISCUSION.

Este estudio realizado tiene como objetivo andlizar si existe de abuso o
dependencia de la prdactica de VJ en ninos/as de EP y su influencia sobre la
practica de AF y la MOT del aprendizaje, asi como las posibles diferencias entre
ninos y ninas desde un diseno de estudio descriptivo-correlacional.

En primer lugar, nos gustaria resaltar que nuestro estudio en relacién a los
resultados coincide con Martin et al. (2015) en el que comenta que un mal uso de
las tecnologias repercute en un menor rendimiento académico, y que por el
contrario, un uso correcto de videojuegos beneficia al estudiante en diferentes
dreas, como puede ser la asignatura de matemdticas. Sin embargo, Carrillo y
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Garcia (2022), argumentan que un mayor consumo de videojuegos se asocia al mal
rendimiento académico y es por ello que Lugo, Castfilo y Estrada (2022)
argumentan que dependiendo del uso podra tener consecuencias negativas en el
estudiante de EP, ademads de representar una serie de amenazas y riesgos, ya que
el tiempo dedicado a los estudios puede verse afectado y con ello, los niveles de
motivacion de los mismos, es por ello que la realidad que vivimos ello puede
desencadenar usos problematicos sobre todo en este grupo tan vulnerable.

Con respecto a los resultados obtenidos de este estudio sobre el nivel de
actividad fisica del grupo, se observa como hay mds ninos (26) que realizan
actividad intensa que ninas (6), en cambio, hay mads nifas (35) que practican
actividad fisica moderada que ninos (17). Estos resultados no concuerdan con el
estudio del Hoyo y Sanudo-Corrales (2007), que sehalan que del total de su muestra
las chicas (28%) practican menos actividad fisica moderada y vigorosa que los
chicos (58%). La OMS recomienda que los ninos de 5 a 17 anos deben de invertir
como minimo 60 minutos diarios de AF moderada o vigorosa, para aportar un
beneficio significativo a la salud, y que, en su mayor parte deberia de ser aerébica.

En cuanto a los METs semana, cabe destacar que en esta muestra los ninos
superaban a las nihas en METs semana totales (3471,4) y de actividad intensa
(1815,1) y caminata (748,76), mientras que las ninas superaban en nimero los ninos
en actividad moderada pero no en METs (907,56 en nihos y 528,57 en ninas). Estos
resultados guardan relacion con el estudio de Castillo y Balanguer (1998), que
senala que el 47,2% de su muestra total son ninos donde su nivel de actividad fisica
es alto frente al 18,2% de las nihas.

En cuanto a las variables que pueden influir en la actividad fisica, los
resultados de este estudio indican una relacién directa entre VJ evasion/VJ
consecuencias negativas, incluso los resultados son negativos, es decir, al crecer
una variable, la otra decrece y viceversa, lo que coincide con los resultados del
estudio realizado por Castillo y Balanguer (1998). Las variables de AF y VJ no
guardan relacion con las variables de Motivacion.

En cuanto al tiempo diario dedicado al videojuego, los participantes
dedicaban una media de 2,53 horas/dia, pero no se encontraron diferencias
significativas entre ninos y ninas. La Academia Americana de Pediatria recomienda
que el tiempo total promedio dedicado a pasatiempos en pantallas debe ser
limitado a no mdas de 2 horas por dia. Estudios como el de Sisson et al. (2009)
senalan que casi la mitad de los ninos y ninas de Estados Unidos se exceden el
maximo recomendado de exposicion diaria a pantallas. Estudios como el de Lépez
y San Romdn (2006), analizaron a ninos de entre 7 y 12 anos que declararon que
entre semana su cifra de horas dedicadas al videojuego es menor que el fin de
semana. Este gran niUmero de horas invertidas en videojuegos es una de las
mayores preocupaciones en padres y madres, ya que, influye en su actividad fisica
y rendimiento académico (Moncada, 2005).

Las medias obtenidas en las escalas de videojuegos han resultado ser bajas
en ambos géneros (VJ evasion =20,43 y en VJ consecuencias negativas =18,79). La
media de puntuaciones en gl Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los
Videojuegos, tanto para la dimension evasion, como para las consecuencias
negativas se encontraban en un percentil bajo, categorizado como sin problemas
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para el uso de videojuegos (SP). En todo caso, parece que no hay diferencias entre
ninos y ninas, aunque ligeramente el uso problematico de los videojuegos es un
fendmeno tipicamente masculino (Fuster, Oberst, Griffiths, Carbonell, Chamarro y
Talarn, 2012)

Con respecto a las variables de motivacion, el estudio ha revelado que los
resultados son altos en las variables Mot del rendimiento y Mot Superficial y baja en
Mot profunda. Estos resultados no concuerdan con el estudio de Diaz (2018), que
senala en su estudio un alto grado de Mot Superficial y Mot de rendimiento y
practicamente nula en la variable Mot profunda. No se han encontrado
correlaciones con ninguna variable (AF- VJ), esto ha significado un valor inesperado
para este estudio. Un estudio similar es el del Beltran et al. (2018) donde no encontré
relacion significativa entre el nivel de actividad fisica y la motivacion académica de
sus estudiantes.

Holtz y Appel (2011), afirman que ninos y ninas de educacion primaria pasan
mds tiempo jugando a videojuegos en esta etapa de su vida, que en cualquier otra.
Segun Abuin (2008) senala que, el uso de las nuevas tecnologias en Educacion
Fisica es algo que no puede permanecer indiferente ante las enormes posibilidades
que ofrecen las TIC, y por ello, comenta que uno de sus objetivos es incrementar el
interés por la actividad a través de las TIC.

Gallego y Llorens (2011), afirman que los beneficios que aporta la orientacién
espacio temporal trabajada en la actividad fisica y el hdabito moderado de
videojuegos, mejoran las habilidades técnicas del alumno, y estas habilidades son
superiores frente a aquellos individuos que no hacen uso del videojuego. Allanag,
Broyles, Chaput, et al. (2015) hicieron un estudio sobre el elevado tiempo que pasan
los ninos frente a las pantallas con una media de 8,5 horas/dia de sedentarismo. Ello
es acorde con lo que este estudio se halla.

Lanningham, et al., (2006); Graves, Stratton, et al., (2007); Graves, Ridgers, et
al., (2008); Maddison, Ni Mhurchu, et al., (2007) aofirman que, los videojuegos mas
activos requieren una mayor actividad fisica (simuladores de boxeo, tenis o
béisbol), que los videojuegos pasivos (simuladores de bolos). Armstrong, y Welsman,
(2006); Tan, Aziz, et al. (2002) y Unnithan, Houser, et al. (2006), alegan que si
videojuegos activos se practican diariamente podrian cubrir las necesidades
minimas de actividad fisica diaria que proponen algunas asociaciones médicas.
Aunque, los videojuegos activos pueden ocasionar que los nihos no realicen
actividad fisica o que su forma fisica sea escasa, ya que, estos videojuegos activos
no cuentan con un calentamiento previo, ni senalan movimientos peligrosos, ni
incluso, sus pautas de descanso (Beltran-Carrillo, Valencia-Peris, y Molina-
Alventosa, 2010).

Pero en lo que no concuerda el estudio de los autores con el presente, es que
ellos mencionan que teniendo un habito diario de un videojuego activo se cubre las
necesidades minimas de actividad fisica, sin embargo, lo que muestra este estudio
con respecto a las variables de AF y VJ es que si aumenta el nUmero de horas de
actividad fisica bajara el nomero de horas del uso del videojuego y, viceversa. Este
motivo causa preocupacion ya que enfre los jovenes se ha generado una
necesidad de socializacion a través del videojuego, y ello, traerd posibles efectos
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negativos si se hace un mal uso de ello, tal y como indica Goémez, Devis y Molina
(2020) en su estudio

4. LIMITACIONES DEL ESTUDIO Y FUTUROS ESTUDIOS

El presente estudio tiene dos limitaciones: la primera hace referencia a una
muestra limitada, y no estd seleccionada de forma aleatoria y por ello, es dificil
encontrar relaciones y generalizaciones significativas a partir de los datos en
relacion al género (Prince y Murnan, 2004). En este sentido, seria interesante trabajar
con un numero mayor de participantes y hacer una comparacién entre educacioén
primaria y educacion secundaria sobre el nivel de actividad fisica y el tiempo de
uso de videojuegos, tal y como tabajé Roddan (2019) en su estudio investigoé sobre la
influencia de la aptitud visoespacial en los factores cognitivos Mientras que la
segunda limitacion es el instrumento empleado, ya que para evaluar la actividad
fisica los cuestionarios no son la herramienta mas fiable, y en ocasiones, no
concuerdan los resultados del patréon de oro que es la acelerometria (Ayala, Ramos
y Ortiz, 2017). Sin embargo, una fortaleza a destacar es la escasa informacién sobre
ninos acerca de videojuegos, motivacion del rendimiento escolar y actividad fisica.

Por todo ello, se podria finalizar el presente estudio asumiendo la conclusion
del Ministerio de Sanidad y Consumo en una nota de prensa: “Hasta ahora no
existen estudios cientificos realizados con el suficiente rigor e independencia que
permitan determinar sin sombra de duda que el uso de estos juegos o juguetes
cause o pueda causar danos inmediatos o previsibles en los ninos” (Ministerio de
Sanidad y Consumo, 1999), ya que, una de las grandes causas atribuibles a la
reduccioén de los niveles de prdactica de actividad fisica en jovenes es el aumento
del uso de los videojuegos, tal y como indica Martinez et al, (2020), en el que se
mostré una relacion positiva entre el nivel de actividad fisica y el rendimiento
académico, al igual que entre el nivel de actividad fisica y el uso de videojuegos

Para futuros estudios, se hace interesante seguir investigando en una muestra
con ninos y ninas que presenten una discapacidad (ya sea permanente o
transitoria) y con herramientas mas fiables para medir la actividad fisica. Ademas se
podria relacionar el consumo de los videojuegos con el nivel de atencion de los
estudiantes, teniendo como referencia a Carrillo-Lopez y Garcia-Perujo (2022) en el
que se estudié la conducta en relacién al consumo del videojuego

5. CONCLUSIONES

Considerando la poblaciéon estudiada y respondiendo al objetivo principal,
con respecto a las variables VJ evasion y VJ consecuencias negativas, no se ha
encontrado un abuso del videojuego ni dependencia de ellos en esta poblacion.

No se encontré relaciéon entre el uso del videojuego con la motivacion. En
cambio, si se encontré relacion entre las variables de VJ y la actividad fisica (esta
relacion era negativa).

Los resultados obtenidos muestran que no hay diferencias entre ninos y ninas
con ninguna de las variables de motivacion ni en las variables de videojuegos, pero
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si en cuanto a la cantidad (superior en ninos) y tipo de AF (mds AF vigorosa en ninos
y las ninas mas moderadas).
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