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RESUMEN

Hoy en dia la inactividad fisica representa una problematica mundial de salud publica, por
ello a la educacion fisica le corresponde el papel dentro de su contenido el promover la
préctica de actividad fisica. Razon por la cual emerge el presente objetivo general: Analizar
los exergames como una propuesta innovadora para la promocion de la actividad fisica que
permita disminuir las conductas sedentarias y el riesgo cardiovascular en los diferentes
contextos. Dicho estudio busca su aplicabilidad en la Institucion Normal Maria Auxiliadora.
Metodoldgicamente consistié un estudio sistematico de la literatura biomédica sobre la
practica de actividad fisica, de acuerdo a las diferentes bases cientificas, en pocas palabras
fue de carécter documental. La investigacion se enmarco en un estudio cualitativo apoyado
en el paradigma interpretativo a través del método hermenéutico mediante la técnica de
analisis de contenido. Los resultados alcanzados dejan ver el impacto en la formacion
académica de los estudiantes, lo cual conduce a concluir que los exergames son una
alternativa relevante para promover la actividad fisica. En el caso de los docentes de
educacién fisica que fueron usuarios de videojuegos indicaron que dicha experiencia permitia
aplicarlos en el aula, en esta misma linea han sido considerado por diferentes autores como
una potente herramienta de cara a su inclusion en el &mbito educativo, especialmente en el
area de educacion fisica.

Palabras clave: Actividad fisica, exergames, educacion fisica, videojuegos activos.
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INNOVATION IN THE PROMOTION OF PHYSICAL ACTIVITY THROUGH
EXERGAMES: ASYSTEMATIC REVIEW

ABSTRACT

Nowadays, physical inactivity represents a worldwide public health problem,
therefore, physical education has the role within its content to promote the practice of
physical activity. This is the reason for the emergence of the present general objective: To
analyze exergames as an innovative proposal for the promotion of physical activity to reduce
sedentary behaviors and cardiovascular risk in different contexts. This study seeks its
applicability in the Institucién Normal Maria Auxiliadora. Methodologically, it consisted of
a systematic study of the biomedical literature on the practice of physical activity, according
to the different scientific bases, in short, it was of a documentary nature. The research was
framed in a qualitative study supported by the interpretative paradigm through the
hermeneutic method supported by the content analysis technique. The results obtained show
the impact on the academic training of students, which leads to the conclusion that exergames
are a relevant alternative to promote physical activity. In the case of physical education
teachers who were users of video games, they indicated that this experience allowed them to
be applied in the classroom, and in this same line they have been considered by different
authors as a powerful tool for their inclusion in the educational environment, especially in
the area of physical education.

Keywords: Physical activity, exergamee, physical education, active video games.
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INTRODUCCION

Hoy en dia la sociedad se enfrenta a infinidad de cambios y transformaciones que en
ocasiones se logra ver en diversos escenarios como lo es el mercado y la industria de los
videojuegos que han adquirido gran importancia en términos econémicos y de penetracion
en la poblacion a nivel mundial (Rodriguez-Hoyos & Jodo, 2013), por lo que hoy dia; los
videojuegos se han apoderado de mas de dos mil millones de usuarios en todo el mundo
(Newzoo, 2017), no obstante el jugar juegos electrénicos presenta una relacion 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 cronicas 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 poblacién general (Haddock et al., 2012).

Otro aspecto relevante, es que la educacion fisica entre sus objetivos centrales esta el
capacitar a los estudiantes para que a lo largo de su vida sean fisicamente activos (Haible et
al., 2019), sin embargo una investigacion reciente estudio identifico que el tiempo de
actividad fisica moderada presenta un promedio de 13,7% (aproximadamente 5 minutos de
una clase de 60 minutos), en cambio el tiempo dedicado a actividades sedentarias obtuvo un
27,5% (Gill et al., 2019), por lo que es necesario nuevas estrategias para promover la
actividad fisica en el contexto educativo y la poblacion general.

Por ello, el objeto de estudio de la investigacion se centrd en: Analizar los exergames

como una propuesta innovadora para la promocion de la actividad fisica que permita
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disminuir las conductas sedentarias y el riesgo cardiovascular en los diferentes contextos.
Dicho estudio busca su aplicabilidad en la Institucion Normal Maria Auxiliadora. Como se
puede indicar la intencionalidad de la investigacion condujo a un acercamiento a las
debilidades y virtudes que presenta la inclusion de los exergames en la cotidianidad del
estudiante; razon que conlleva a definir el impacto de los mismos en la formacién y
capacitacion de la educacion fisica. Desde esa perspectiva es significativo sefialar que los
exergames se consideran un modo de recreacion y esparcimiento para muchas personas y es
por ello que vale la pena abordar algunos elementos significativos que pueden incidir
en la educacion.

Es importante sefialar que el abordaje tedrico representa un aporte significativo con
respecto a lo que es buscar una alternativa de ensefianza y fortalecimiento de la educacion
fisica, en tal sentido; se plantea lo que es una breve introduccién donde se describe el
problema que se presenta en la institucion educativa, seguidamente se presenta la
fundamentacion tedrica; luego se muestra lo correspondiente a la metodologia, seguidamente
se hace presente los resultados y la discusién de la informacion, lo cual conlleva a las

conclusiones y finalmente al corpus de las referencias.

FUNDAMENTACION TEORICA

La fundamentacion tedrica converge en un conjunto de elementos que permiten dar
una muestra desde lo que es plano ontoldgicos, epistemoldgico y gnoseoldgico, asi como
axioldgico; en tal sentido, se asume lo correspondiente al desarrollo de algunas premisas que
dejan ver el impacto de los exergames en la formacién y capacitacién académica dentro del
area de educacion fisica; sin duda alguna, las tecnologias, innovaciones y tendencias dejan
ver que cada dia se empoderan mas de lo que es la educacion en sus diferentes niveles y

modalidades; es asi que en los parrafos subsiguientes se desarrollas las siguientes premisas:
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Movimiento corporal y Videojuegos: Los exergames

Al detenerse a revisar lo que es el movimiento corporal y los videos juegos es preciso
asumir un conjunto de elementos que se encuentran relacionados con 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 tecnoldégico (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 participacion 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).

Aplicabilidad de los exergames en el aula

En el caso de los docentes de educacion fisica que fueron usuarios de videojuegos
indicaron que 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 inclusion en el ambito educativo, especialmente en
el area de Educacion Fisica, dadas las potencialidades que poseen (Sun, 2015; Castro et al.,
2015; Castro et al., 2016; Chacon 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
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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).

Respuestas fisiologicas en los exergames en nifios y jovenes

En relacion al presente apartado es conveniente tener presente que las respuestas en
los exergames en nifios y jovenes conducen a tener claro la necesidad de repensar sobre
dichos efectos, es asi que emerge 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 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 (5,7+1,5 y 5,5+1,4 equivalentes metabdlicos [METSs]), con un 36 por ciento
demostrando una media de gasto energético superior a 6,0 METSs, proporcional a
la intensidad vigorosa.

Desde esa perspectiva se logra evidenciar que los exergames convergen en un cumulo
de elementos enmarcados en lo que es la personalidad de cada quien y en la actualidad inciden
en la formacién de los estudiantes ofreciendo una preparacion fisica para canalizar acciones
que vayan en funcién de lo que las respuestas fisioldgicas de los nifios y jovenes que sin
temor a equivocacion adquieren algunas capacidades que definen la actuacién de los

protagonistas educativos en relacion a su formacion.
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Beneficios de los exergames

En adolescentes se ha identificado efectos positivos en la actividad fisica, la
visualizacion de la television, la autoeficacia y la motivacién 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 instantaneo y demanda de atencion) (Roure et
al., 2019), y resultan todavia mas eficaces cuando son jugados de forma cooperativa en los
jévenes (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 dsea (Staiano et al., 2017b), y que se mejoré la salud subjetiva,
ademas de estabilizarse los conflictos entre pares (Staiano et al., 2018), por ello, en términos
de actividad fisica y motivacién los exergames generan impactos positivos en comparacion
con los videojuegos tradicionales al proporcionar una experiencia de aprendizaje agradable

y un actividad fisica suficiente (Sun & Gao, 2016).
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 puede disminuir a medida que disminuye la novedad (Garde et al., 2018).
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Por otra parte, los exergames deben ser elegidos y disefiados cuidadosamente en base
a los objetivos de la intervencion (Skjeeret-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).

METODOLOGIA

La metodologia se enmarca en una ruta definida que busca alcanzar el objetivo del
presente estudio donde se plantea: Analizar los exergames como una propuesta innovadora
para la promocién de la actividad fisica que permita disminuir las conductas sedentarias y el
riesgo cardiovascular en los diferentes contextos. Dicho estudio busca su aplicabilidad en la
Institucion Normal Maria Auxiliadora — Cucuta — Norte de Santander — Colombia. Se plantea
un estudio enfocado en la investigacion de tipo cualitativo apoyado en el paradigma
interpretativo a traves del método hermenéutico mediante la técnica de analisis de contenido.

De hecho, la investigacion se encuentra definida por lo cualitativo; enfocado en los
planteamientos que sefiala: Baez J. (2009), lo cual converge en caracterizar la informacion
que forma parte de la investigacion desde lo que es sus aportes dados al objeto de estudio que
se esta planteando; es asi que se constituyen las bases de nuevas maneras de llevar a cabo el
proceso de ensefianza y aprendizaje; asumiendo lo que es el objetivo de la presente
investigacion que se centra en Analizar los exergames como una propuesta innovadora para
la promocién de la actividad fisica que permita disminuir las conductas sedentarias y el riesgo
cardiovascular en los diferentes contextos. Desde esa mirada los beneficios de su
aplicabilidad van a ser de alto impacto para la sociedad en general.

En efecto, mencionados aspectos permiten asumir lo planteado por (Manterola et a.,
2013). Ante dicha realidad es preciso sefialar que se toman criterios de inclusion de los

documentos que se demarcan entre los siguientes descriptores: 1) Articulos originales,
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comunicaciones cortas, actas de congreso y resimenes en idioma inglés y espafiol, 2)
Estudios publicados en los ultimos 10 afios (2013 a 2023), 3) Estudios en hombres y mujeres,
y 4) Estudios con participantes en condicion aparentemente saludable o sobrepeso/obesidad.
Lo que permite establecer un acercamiento tedrico de las incidencias encontradas en la
informacion recolectada.

Analizados mencionados pardmetros se realizan una busqueda en los motores
gratuitos como lo es SCOPUS — WEB OF SCIENCIE y GOOGLE ACADEMICO; y a través
del software Litmaps con licencia en linea lo cual permite establecer las relaciones necesarias
enmarcadas en los documentos lo cual conlleva a visualizar las relaciones existente entre los
autores lo cual establece un acercamiento con el objeto de estudio que muestra el impacto
del uso de los exergames que se implementan en el desarrollo de los investigado, lo que
permite canalizar acciones y buenas practicas pedagdgicas en funcion de una formacion y

capacitacion académica en educacion fisica.

RESULTADOS Y DISCUSION

Es significativo sefialar que los resultados estan en funcion de lo que es un estudio
enmarcado en la produccion de documentos; de hecho, en el buscador SCOPUS, en los
ultimos diez afios registran aproximadamente 1696; los cuales se encuentra distribuidos por

afios de la siguiente manera:
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Figura 1. Documentos producidos por afio
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Nota: Compilacion de SCOPUS, 2024

Se logra observar que la producciéon mas alta se ha situado en los afios 2022 con una
cantidad aproximada de 223 documentos y en el 2023 se registro una cantidad de 235
documentos, eso conlleva a tener en cuenta que los Gltimos afios se viene acentuando la
produccién de documentos en relacion al tema que se viene planteando. Es asi, que se asume
los resultados de los buscadores en linea utilizados, es asi que después de realizada la busque
se establece una correlacion de autores con la intencion de tener claro que a través del estudio
que se realizo en funcion a la produccion anual de documentos; para ello se utiliza el software
Litmaps, y por supuesto el software VOSviewear; lo cual trajo consigo la siguiente

postura tedrica:

@ IALéCI-ICA ISSN Impreso: 1316-7243

29 ISSN en linea: 2244-7490
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Figura 2. Estudio de relaciones de autores vinculadas con los exergames y su relacion con

la ensefianza de la educacion fisica.
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Nota: Elaboracion del autor apoyado en Litmaps, (2024)

Ahora bien, en funcién a los documentos encontrados se logra develar un conjunto de
elementos que se logran ver en lo que es co-ocurrencia de la terminologia empleada en cada
uno de los documentos y donde se logra ver las redes que se establecen en relacion al tema

que se viene planteando; tal cual se muestra en la siguiente figura de VOSviewear:
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Figura 3. Co-ocurrencia de la terminologia utilizada en los documentos encontrados
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Nota: Elaboracion del autor apoyado en VOSviewear, (2024)

Se debe tener en cuenta que la figura antes descrita deja ver las redes sobre las cuales
se levanta lo que es el presente estudio; teniendo en cuenta que los exergames se han
convertido en un conjunto de aportes de marcada relevancia para lo que es la construccién
del presente estudio; en tal sentido al adentrase en lo que es los documentos se hace un
analisis de los mismos enfocado en la siguiente matriz que deja ver el camino de algunos

documentos relacionados con el objeto de estudio.
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Tabla 1. Muestra de documentos seleccionados

Titulo

Autores

Vinculacion

Referencias

La alternativa de los
EXERGAMES en la
mejora de la calidad
de vida de la tercera
edad.

Cabrera-Fernandez,
A, Chacon-
Cuberos, R., &
Castro-Sanchez, M.
(2015).

Las alternativas de
los exergames son
fundamentales para
el proceso de
mejoras de la
calidad de vida en la
tercera edad.

Cabrera-Fernandez,
A., Chacdn-Cuberos,
R., & Castro-
Sanchez, M. (2015).
La alternativa de los
EXERGAMES en la
mejora de la calidad
de vida de la tercera
edad. Revista
Iberoamericana De
Ciencias De La
Actividad Fisica Y El
Deporte, 4(3), 34-44.

Produccion
cientifica sobre
integracion de TIC a
la Educacion Fisica:
estudio
bibliométrico en el
periodo 1995-2017.

Cabrera-Ramos, F.
(2020).

La produccion
cientifica representa
un conjunto de
acciones que van en
funcion a la
educacion

Cabrera-Ramos, F.
(2020).  Produccion
cientifica sobre
integracion de TIC a
la Educacion Fisica:
estudio bibliométrico
en el periodo 1995-
2017. Retos: nuevas
tendencias en
educacion fisica,
deporte y recreacion,
(37), 748-754.

Effect of  the | Cavanhi, C. (2020). | La inclusion de los | Cavanhi, C. (2020).
inclusion of exergames en la | Effect of the
exergames in educacion es un | inclusion of
physical education paso fundamental | exergames in
classes on motor para el proceso de | physical education
coordination of ensefianza classes on motor
healthy children. coordination of
healthy children.
Revista
D |ALECTICA 2 b g

Numero 23 (Ao 2024)

Deposito Legal: pp 1999802TA777




Autores:

Danny Daniel Carrillo Benitez

Diana Carolina Vivas Ropero

Innovacion en la Promocién de la Actividad Fisica
Por Medio de los Exergames: una Revision Sistematica

Psicopedagogia,
37(112), 29-36.

Impacto del
entrenamiento  del
balance a través de
realidad virtual en
una poblacion de
adultos mayores

Gatica V, Elgueta
E, Vidal C, Cantin
M, Fuentealba J.
(2010)

El  entrenamiento
deja ver el balance
entre etre la
poblacién de adultos
mayores

Gatica V, Elgueta E,
Vidal C, Cantin M,
Fuentealba J. (2010)
Impacto del
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Nota: Elaboracion propia.

De acuerdo, a la informacidn encontrada se logré develar algunas categorias centrales
que se derivan de la produccién de cada uno de los autores, es asi que se logra establecer un
cumulo de conocimientos que van en funcion de lo que desarrolla a través del software
ATLAS ti. El cual permite establecer las bases para la construccion teérica que apunta a

generar acciones Yy buenas practicas pedagdgicas en funcion de lo que es la ensefianza de la

ISSN Impreso: 1316-7243
ISSN en linea: 2244-7490
Deposito Legal: pp 1999802TA777

D IALECTICA

Numero 23 (Ao 2024) 34



Autores:
Danny Daniel Carrillo Benitez Innovacién en la Promocion de la Actividad Fisica
Diana Carolina Vivas Ropero Por Medio de los Exergames: una Revisién Sistemética

educacion fisica, es asi que se constituyen los cimientos que se reflejan el camino para lograr
estrategias que deben emplear los docentes en la ensefianza de la educacion fisica. Lo cual

se logra ver en la siguiente figura:

Figura 5. Categorias y subcategorias centrales. Diagrama SANKEY

Videojuegos 4
Tecnologia 2

Exergames E

Estrategias 5

Actividad fisica 10

Nota: Elaboracion del autor, apoyado en ATLAS, ti, (2024)

De acuerdo a lo presentado en el presente diagrama se logra ver que el mayor impacto
lo tiene la actividad fisica que lo que muestra una densidad alta y un enraizamiento que va
en funcion de los elementos que se plantean en las estrategias, los videojuegos, los exergames
que va en funcion de lo que es las categorias centrales que plantean un cumulo de acciones y
buenas practicas pedagogicas que definen el camino de lo encontrado en los documentos.

Vista la descripcion antes sefialada es preciso tener en cuenta que desde alli emerge
lo que es las redes que se deprenden de la informacion que fue analizada, en tal sentido, alli
se muestra lo que es relacion y vinculacion de las categorias centrales que emergen de la
informacidn analizada; entre ellas: la actividad fisica, las estrategias, los exergames, los video
juego vy las tecnologias que trae consigo un amalgamiento de elementos que reflejan lo que

es la concrecion enfocada en cada uno de los elementos.
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Figura 6. Red de categorias centrales de la informacion analizada.

€S parte de

Estrategias Exergames

Actividad fisica

€S parte de

Relacign

Videojuegos Tecnologia

]

es parte de

Nota: Elaboracion propia.

La figura antes presentada deja visualizar las categorias centrales que emergen de
investigacion realizada, en tal sentido; se logra ver como se vinculan una de ellas y a la vez
muestran como cada una permea los procesos de ensefianza de la educacion fisica, es asi que
se constituyen las bases del producto de la investigacion que se enmarca en: analizar los
exergames como una propuesta innovadora para la promocion de la actividad fisica que
permita disminuir las conductas sedentarias y el riesgo cardiovascular en los diferentes

contextos. Dicho estudio busca su aplicabilidad en la Institucion Normal Maria Auxiliadora.
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Desde esa perspectiva se logra caracterizar el uso de los exergames como una estrategia para
fortalecer la ensefianza de la educacion fisica, tanto en las aulas de clase como en el hogar de
cada nifio cuando se tienen compromisos con el continuo entrenamiento de alguna disciplina,

en la cual los estudiantes desean participar. De hecho, segln Juca (2018) sefiala:

Se puede hablar de un tipo de videojuegos conocidos como los exergames 0
active games, que surgieron en los afios 80 gracias a la creacion del sistema
powerpad de la videoconsola Atari 2600 (Atari, California, USA) y han ido
evolucionando tecnolégicamente con el lanzamiento de videoconsolas cada vez
mas sofisticadas como son las actuales Wii (Nintendo Company, Kioto, Japon),
Xbox (Microsoft, Redmond, USA) o Play Station (Sony Corporation, Tokio,
Japon), o del freegaming que permite a los usuarios jugar en espacios exteriores
con dispositivos moviles de realidad aumentada. (p. 65)

Sin duda alguna, no es un tema nuevo, puesto que el maestro en todo momento ha
buscado como incluir los exergames a los procesos de ensefianza y aprendizaje teniendo en
cuenta que son recursos que no son se pueden eliminar por el contrario son elementos con
los cuales se hace necesario aprender a convivir; por lo tanto, se asume como una herramienta
que se debe unir a las estrategias de ensefianza del docente con la finalidad que en los
videojuego se tenga un aliado para una ensefianza efectiva, garantizando con ello la calidad

de la educacién y por ende el bienestar de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

El aporte del presente andlisis converge en los resultados a lo largo de la realizacion
de una tesis de maestria que en todo momento busca llegar a cubrir el objetivo general que
dice: Analizar los exergames como una propuesta innovadora para la promocion de la
actividad fisica que permita disminuir las conductas sedentarias y el riesgo cardiovascular en
los diferentes contextos. Dicho estudio busca su aplicabilidad en la Institucion Normal Maria
Auxiliadora — Cucuta — Norte de Santander — Colombia. Como se logra apreciar es un trabajo
arduo desarrollado bajo un enfoque mixto (cuantitativo — cualitativo) apoyado en la
sistematizacion de la informacion existente.

Sin duda alguna mencionados aspectos conducen a que se reflexione sobre los
exergames de la actualidad y en vez de prohibirlos se conviertan en aliados para los procesos
que se llevan a cabo en el aula de clase; es asi que el docente debe disponer de mencionados
aspectos con la finalidad de garantizar las mejoras necesarias en funcion del rendimiento
académico; puesto que, la ensefianza de la educacion fisica no es nada facil requiere de mucha
atencion y es el docente especialista el cual debe tener una apreciacién de su grupo de
estudiantes con la intencion de generar acciones y buenas précticas pedagdgicas que
contribuyan a mejorar los procesos de formacién y capacitacion académica.

Finalmente, es propicia la ocasidn para reiterar que los modelos educativos actuales
deben ser flexibles y permitir que los estudiantes logre desarrollar esas capacidades con la
intencidn de tener claro que es pertinente que los exergames deben convertirse en recursos
instruccionales que no se deben desperdiciar, es decir se deben asumir como elementos
mediadores del aprendizaje; teniendo en cuenta que se canalizan acciones y buenas practicas
pedagdgicas que conduzcan a reflexionar sobre un modelo de educacion que se ajuste a las

exigencias de la sociedad actual, donde los estudiantes deben ser los méas beneficiados.
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