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Resumen

Una de las causas atribuibles a la reduccidn de los niveles de practica de actividad fisica en jovenes es el aumento
del uso de los videojuegos. El objetivo de este estudio fue conocer el nivel de practica de actividad fisica y su
relacion con el uso de videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes universitarios. Ochenta y siete
estudiantes (edad = 20 * 6 afios, 42 hombres y 45 mujeres) pertenecientes al Grado en Ciencias de la Actividad
Fisica y del Deporte y al Grado de Educacién Primaria participaron en el estudio. La recogida de datos se realizd
mediante los cuestionarios Physician-based Assessment and Counseling for Exercise y el Cuestionario de
Experiencia Relacionada con los Videojuegos. El rendimiento académico se analiz6 mediante la nota media de los
estudiantes. Los resultados mostraron una relacion positiva entre el nivel de actividad fisica y el rendimiento
académico (a mayor actividad fisica, mayor nota media), al igual que entre el nivel de actividad fisica y el uso de
videojuegos (a mayor nivel de actividad fisica, mayor uso de videojuegos).
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Abstract

One of the causes attributable to the reduction of physical activity practice levels in young people is the increase
in the use of video games. The aim of this study was to know the relationship between the practice of physical
activity, the use of video games and academic performance in university students. Eighty-one students (age = 20
* 6 years, 42 men and 45 women) belonging to the Degree in Physical Activity and Sports Sciences and the
Primary Education Degree participated in the study. Data collection was carried out using the Physician-based
Assessment and Counseling for Exercise questionnaires and the Videogames Related Experience Questionnaire.
Academic performance was analysed using the students' average grade. The results showed a positive relationship
between the level of physical activity and academic performance (higher physical activity, higher average grade),
as well as between the level of physical activity and the use of video games (higher physical activity level, higher
use of video games).
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Introduccion

En los ultimos afios, son numerosas las investigaciones que alertan de un aumento del
sedentarismo y de un descenso del nivel de actividad fisica en la poblacion (Garcinufio, Garcia, Alonso,
& Lbpez, 2011; Martinez-Baena, et al., 2012; Beltran, Devis, & Peird, 2015). Son varias las causas que
se pueden atribuir a este aumento del sedentarismo, aunque una de las principales ha sido el avance de
la tecnologia y, de forma paralela, el uso y aumento de aparatos electrénicos (Cobo, 2009; Soos et al.,
2014). En esta linea, los cambios en la sociedad y en los patrones de comportamiento de las ultimas
décadas estan produciendo una reduccién de la practica de actividad fisica en los nifios y adolescentes,
contribuyendo a aumentar el factor de riesgo de padecer obesidad y sus consecuencias como el riesgo
de diabetes, hipertension, alteraciones respiratorias, enfermedades cardiovasculares entre otras
(Blazquez, 2019). Por el contrario, una correcta alimentacion, asi como la realizacion de ejercicio fisico
producird mejoras tanto en la calidad de vida y del bienestar personal y social (Jiménez y Duran, 2005;
Sanchez-Alcaraz, Gobmez-Marmol, Valero, De la Cruz, & Esteban, 2012), como en aspectos fisicos y
fisioldgicos de la persona (Keney, Wilmore, & Costill, 2014; Arem et al., 2015).

En lo referente al nivel de actividad fisica en estudiantes universitarios, éstos desarrollan bajos
niveles de actividad fisica, destacando como principal motivo la falta de tiempo, ya que deben dedicar
muchas horas al estudio (Garcia-Meseguer, Burriel, Garcia, & Serrano-Urrea, 2014). Ademas, entre los
motivos de los bajos niveles de actividad fisica se encuentra el aumento del uso de las nuevas tecnologias
y los videojuegos. Los videojuegos son dispositivos electronicos de ocio, altamente usados por los
jovenes de todas las edades, aunque es en el periodo de la adolescencia donde su uso se hace mas
intensivo y notorio (Lorenci, 2012). Sin embargo, autores como Beltran-Carrillo, Valencia y Molina
(2011) afirman que en estos ultimos afos este tipo de dispositivos han evolucionado considerablemente,
dejando atras la concepcion del videojuego pasivo que daba lugar al sedentarismo, para dar lugar a la
aparicion de una nueva generacion de videojuegos que implican actividad fisica y movimiento. Para
ello, se establece una relacion entre el movimiento de los jugadores con la realidad virtual que aparece
en la pantalla a través de diferentes instrumentos como sensores Opticos y acelerometros, que permiten
apuntar objetos en la pantalla o detectar los movimientos del jugador. Atendiendo al género, los chicos
presentan un mayor tiempo de uso (Chacén, Zurita, Ubago, Gonzélez-Valero, & Sanchez-Zafra, 2018).
En cuanto a la edad, los jovenes entre 13 y 18 afios tienen mayor nivel de dependencia (Tejeiro y
Bersabé, 2002), aunque son los escolares de educacion primaria los que dedican mas tiempo a jugar a
videojuegos en comparacién con las etapas superiores (secundaria, bachillerato o universidad). Ademas,
puede destacarse que casi un tercio de los nifios menores de 6 afios han jugado con videojuegos (Castro,
Linares, Sanroman-Mata, & Pérez-Cortés, 2017). Respecto al tiempo diario dedicado al uso de los
videojuegos, las recomendaciones indican que no deberia superar una hora en el caso de nifios y no mas
de dos horas en el caso de los adolescentes (seria positivo hacerlo en intervalos de 30 minutos). Ademas,
se considera que una préactica de entre 3 a 6 horas es excesiva y mas de 6 horas es patoldgica (Chavez,
2014).

Por otro lado, diversos estudios han analizado la influencia del uso de videojuegos con el nivel
de actividad fisica con resultados diferentes. En este sentido, segln Jariego y Lopez (2003) no existe
suficiente evidencia de que los videojuegos reduzcan la participacion en deportes o que estén
relacionados con un pobre rendimiento escolar (Jariego & Ldpez, 2003). Datos similares presentan
Montero-Duarte, Bogas, Barradas, Gomez y Chac6n-Cuberos (2019), que no encontraron asociacion
entre el nivel de actividad fisica y el uso de videojuegos. Sin embargo, en el estudio de Chacén et al.
(2017), se observo una relacién inversa entre el ocio digital y la practica de actividad fisica.

Respecto al rendimiento académico, las Gltimas investigaciones parecen demostrar como el
nivel de actividad fisica realizado puede mejorar tanto el rendimiento cognitivo como el académico de
los estudiantes (Maureira, 2018). En este sentido, el 85% de los trabajos muestran relacion entre las
variables o efecto del ejercicio fisico sobre el desempefio académico de los estudiantes (Maureira, 2018).
La mejora de funciones cognitivas y rendimiento académico a través del ejercicio fisico se ha explicado
a través del aumento de vascularizacion cerebral, neurogénesis y sinaptogenesis (Maureira, 2018). A
nivel universitario, EI Ansari y Stock (2014) indican que existe una baja relacién entre el rendimiento
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académico y la préctica de actividad fisica. Sin embargo, se encontraron diferencias en el promedio de
calificaciones segun la frecuencia semanal de practica de ejercicio de fuerza, obteniendo mejores
resultados académicos los estudiantes que practicaban mas actividad fisica (Keating, Castelli, & Ayers,
2013).

Por otro lado, el rendimiento escolar se puede ver afectado por las diferentes actividades que
realizan los estudiantes, entre ellos, el uso de videojuegos. En este sentido, Sharif, Wills, y Sargent
(2010) concluyeron que los participantes con un promedio de calificaciones bajas fueron mas propensos
a jugar a videojuegos. En cambio, Rosas et al. (2003) mostraron que los videojuegos disefiados
especificamente para el desarrollo de ciertas materias como las matematicas o el lenguaje, ofrecen un
aporte significativo en el aprendizaje, la motivacion y la dindmica del aula en grupos de estudiantes. De
este modo, el objetivo de la investigacion sera conocer el nivel de actividad fisica y su relacion con el
uso de videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes universitarios, en funcion del género,
titulacion educativa y tipo de deporte practicado.

Método
Participantes

La muestra de la investigacion estuvo formada por un total de 87 estudiantes universitarios (42
hombres y 45 mujeres), con edades comprendidas entre los 19 y los 41 afios de edad (Media =20 + 6
afios), pertenecientes al Grado de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte (CAFD) y al Grado de
Educacion Primaria (EP).

Instrumentos

Nivel de Actividad Fisica: para el calculo del nivel de actividad fisica se utilizé el cuestionario
Physician-based Assessment and Counseling for Exercise (PACE), validado por Proschaska, Sallis, y
Long (2001). El instrumento comprende dos preguntas sobre la frecuencia de préactica de actividad fisica
durante al menos 60 minutos en la Gltima semana y en una semana normal. El cuestionario comienza
con la siguiente informacion introductoria: “Actividad fisica es cualquier actividad que incrementa tu
ritmo cardiaco y hace que se acelere tu respiracion. La actividad fisica se puede realizar haciendo
deporte, jugando con amigos o caminando al colegio. Algunos ejemplos de actividad fisica son correr,
caminar de forma vigorosa, montar en patines o monopatin, bailar, nadar, fatbol, baloncesto, voleibol,
balonmano. No incluyas el tiempo en las clases de educacion fisica escolar”. De este modo, los datos se
obtienen a través de una escala de 0 a 7 posibilidades. Para clasificar a un sujeto como activo se considera
que la media de estas dos respuestas debe ser > 5 dias (Martinez-Gomez et al., 2009). Aunque
inicialmente fue disefiado para adultos, posteriormente fue validado para jovenes a partir de los 10 afios
de edad, obteniendo una aceptable correlacion con la medicién de la cantidad de AF realizada mediante
acelerémetros (Proschaska, Sallis, & Long, 2001). La fiabilidad del instrumento, medida a través del
coeficiente alfa de Cronbach fue de o = .88.

Uso de videojuegos: La frecuencia de uso de videojuegos fue hallada mediante el Cuestionario
de Experiencia Relacionada con los Videojuegos (CERV). Desarrolladas a partir del CERI y el CERM
de Beranuy, Chamarro, Graner, y Carbonell (2009), y validado por Chamarro et al. (2014), consta de 17
items que evallan las dimensiones de dependencia psicolédgica y evasion (Ej. ¢Hasta qué punto te sientes
inquieto por temas relacionados con los videojuegos?) y consecuencias negativas (Ej. ¢Piensas que tu
rendimiento académico se ha visto afectado negativamente por el uso de los videojuegos?). Este test
ofrece unos puntos de corte, los cuales sitlan al sujeto en una de las tres categorias existentes: sin
problemas, problemas potenciales y problemas severos. La fiabilidad del instrumento, medida a través
del coeficiente alfa de Cronbach fue de o = .86.

Rendimiento académico: Para la obtencion del rendimiento académico se utilizé la nota media
de una de las asignaturas troncales que habian cursado en su titulacion durante el curso 2018/2019. La
calificacion oscilaba entre 0 y 10 puntos.
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Procedimiento

El disefio del estudio corresponde a una investigacién empirica con metodologia cuantitativa,
concretamente a un estudio descriptivo con poblaciones mediante encuestas con muestras probabilisticas
de tipo transversal (Montero y Le6n, 2007). Previamente a la recogida de datos, se seleccionaron las dos
Facultades que participaron en la investigacion, utilizando un muestreo no probabilistico intencional,
utilizando criterios de facilidad de acceso y conveniencia. Tras la obtencion del consentimiento de los
centros, los estudiantes cumplimentaron en horario académico, los cuestionarios de nivel de actividad
fisica y uso de videojuegos. Durante la recogida de datos, al menos un investigador estaba presente en
el aula y se garantiz6 el anonimato y confidencialidad de las respuestas. Los estudiantes contestaron los
cuestionarios durante 20 minutos, sin que ninguno de ellos informara de problemas a la hora de
completar los diferentes items de los instrumentos que formaban el cuestionario. El estudio cumplié con
las pautas éticas de la Junta de Investigacion y la Declaracién de Helsinki (2013) y con la autorizacion
del Comité de Bioética de la Universidad de Murcia.

Analisis estadistico

Se calcularon frecuencias (N), porcentajes (%) medias (M) y desviaciones tipicas (DT) de las
variables de estudio. Se realizé la prueba de Kolmogorov-Smirnov para comprobar la normalidad de la
muestra. Se utilizd la prueba no paramétrica U Mann Whitney para comprobar si habia diferencias
significativas en las categorias sexo, titulacion académica y tipo de deporte practicado. Finalmente, se
calcularon las correlaciones entre las variables objeto de estudio a través de la prueba Rangos de
Spearman, se consider6 una significacion al 95%. Los datos obtenidos fueron analizados mediante el
paquete estadistico SPSS para Windows version 21.0.

Resultados

En la Tabla 1 se muestran los estadisticos descriptivos de las diferentes variables para el total
de la muestra. Como se puede observar, el nivel de actividad fisica fue moderado, ya que los jovenes
realizaron 60 minutos de actividad fisica entre 3 y 4 dias a la semana. En cuanto al uso de videojuegos,
la dimension de evasién mostré valores mas elevados que la de consecuencias negativas. Por otro lado,
un 30% de los estudiantes mostraron problemas potenciales con el uso de los videojuegos, y Unicamente
un 2.3% mostraron problemas severos.

Tabla 1.

Estadisticos descriptivos para el total de la muestra.

Variables Media + Desviacion tipica / N (%)
Nivel de actividad fisica 351+1.82
Uso de Videojuegos
Evasion 1.49£0.55
Consecuencias negativas 1.30£0.42
Problemas uso videojuegos
Sin problemas 57 (65.5%)
Problemas potenciales 26 (29.9%)
Problemas severos 2 (2.3%)

Nota: N = NUmero; % = Porcentaje

En la Tabla 2 se muestran los estadisticos descriptivos de las variables de nivel de actividad
fisica y uso de videojuegos en funcion del género de los participantes. Los datos obtenidos muestran
que los chicos realizan casi el doble de actividad fisica a la semana que las chicas, observandose
diferencias estadisticamente significativas. Con respecto a los problemas derivados del uso de
videojuegos, los chicos mostraron valores estadisticamente mayores en las dimensiones de evasion y
consecuencias negativas. Ademas, los datos mostraron que casi un 50% de los chicos tienen problemas

Espiral. Cuadernos del Profesorado | ISSN 1988-7701 | 2020, 13(26), 64-73
67



Relacion entre el nivel de actividad fisica, uso de videojuegos y rendimiento académico en estudiantes universitarios

con el uso de los videojuegos, por Unicamente un 8% de las chicas, siendo estas diferencias
estadisticamente significativas.

Tabla 2.

Estadisticos descriptivos en funcién del género de los participantes.

Masculino Femenino

Variables (M £ DT) (M % DT) Sig.

Nivel de actividad fisica 464 +1.25 2.46 £ 1.65 .000
Uso de Videojuegos

Evasion 1.69 £ 0.50 1.30£.30 .000

Consecuencias negativas 1.41+£0.29 1.20 £ .49 .000
Problemas uso videojuegos N (%) N (%) .002

Sin problemas 20 (47.6%) 37 (82.2%)

Problemas potenciales 19 (45.2%) 7 (15.6%)

Problemas severos 1(2.4%) 1(2.2%)

Nota: M = Media; DT = Desviacion tipica; N = Ndmero; % = Porcentaje

En la Tabla 3 se muestran los estadisticos descriptivos de las variables de nivel de actividad
fisica y uso de videojuegos en funcion de la titulacidn cursada por los participantes. Los datos obtenidos
muestran que los estudiantes CAFD realizan més del doble de actividad fisica que los alumnos de ED,
observandose diferencias estadisticamente significativas. Con respecto a los problemas derivados del
uso de videojuegos, los estudiantes de CAFD mostraron valores estadisticamente mayores en las
dimensiones de evasion y consecuencias negativas. Ademas, los datos mostraron que casi un 40% de
los estudiantes de CAFD tienen problemas con el uso de los videojuegos, por un 15% de los estudiantes
de Magisterio (p<.001).

Tabla 3.

Estadisticos descriptivos en funcién de la titulacion de los participantes.

. CAFD EP Sig.
Variables (M % DT) (M % DT) g

Nivel de actividad fisica 457 +1.02 2.01+1.65 .000
Uso de Videojuegos

Evasion 1.61 .63 1.33+.36 .000

Consecuencias negativas 1.41+.29 121+ .31 .000
Problemas uso videojuegos N (%) N (%)

Sin problemas 30 (58.8%) 27 (75.0%)

Problemas potenciales 17 (33.3%) 9 (25.0%)

Problemas severos 2 (3.9%) 0 (0.0%)

Nota: M = Media; DT = Desviacion tipica; N = Ndmero; % = Porcentaje

En la Tabla 4 se muestran los estadisticos descriptivos de las variables de nivel de actividad
fisica y uso de videojuegos en funcion del tipo de deporte realizado por los participantes. Como se puede
observar, los estudiantes que practican deportes individuales realizan ligeramente menos actividad fisica
gue los universitarios que practican deportes de equipo, sin ser estas diferencias significativas. Ademas,
los estudiantes que realizan deportes de equipo mostraron valores superiores, pero no significativos, en
las dimensiones de uso de videojuegos. De este modo, un 13% mas de los participantes en deportes de
equipo, presenta problemas potenciales en el uso de los videojuegos.

Tabla 4.

Estadisticos descriptivos en funcién del tipo de deporte realizado.
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Deportes individuales Deportes de equipo

Variables (M £ DT) (M £ DT) Sig.

Nivel de actividad fisica 3.81+£152 4.15+1.32 .621
Uso de Videojuegos

Evasion 1.47 £ .58 1.61+.54 251

Consecuencias negativas 1.32 £ .50 1.35+.35 .342
Problemas uso videojuegos N (%) N (%)

Sin problemas 28 (68.3%) 19 (54.3%)

Problemas Potenciales 11 (26.8%) 14 (40.0%)

Problemas severos 1 (2.4%) 1 (2.9%)

Nota: M = Media; DT = Desviacion tipica; N = NUmero; % = Porcentaje

En la Tabla 5 se muestra la correlacion entre el nivel de actividad fisica, el uso de
videojuegos y el rendimiento académico. Como se puede observar, el nivel de actividad fisica
correlaciono positiva y estadisticamente con el rendimiento académico de los estudiantes y con
el uso de los videojuegos. Ademas, las dos dimensiones del uso de videojuegos: evasion y
consecuencias negativas, correlacionaron positiva y estadisticamente entre si. Por dltimo, el
rendimiento académico no se correlacioné estadisticamente con el uso de videojuegos.

Tabla 5.

Correlacidn entre el nivel de actividad fisica, el uso de videojuegos y el rendimiento académico.

Variables NAF EV CN RA

Nivel Actividad Fisica (NAF) Corrglgifbr;lgf;ael?rson ] f,gﬁ* ;éﬁ;" :éig*
" T
Consecuencias negativas (CN) Corrglizfié')bn“gferai?rson 5%24

Correlacién de Pearson - - - -

Rendimiento Académico (RA) Sig. (bilateral) i i i i

Nota: *=p<0.5**=p<.01
Discusion

El objetivo del presente estudio fue conocer el nivel de actividad fisica y su relacion con el uso
de videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes universitarios en funcién del género,
titulacion educativa y tipo de deporte practicado. A nivel general, los resultados de este estudio
confirman unos datos preocupantes, ya que los estudiantes realizan unos niveles bajos de actividad
fisica, sin alcanzar los valores recomendados por la Organizacion Mundial de la Salud (2017). Sin
embargo, los datos de este trabajo concuerdan con los resultados obtenidos por otros autores donde
afirman que, solo un tercio de los estudiantes practica actividad fisica tres o cuatro veces por semana
(Castro et al., 2015). Respecto al género, los chicos realizan el doble de actividad fisica que el género
femenino, resultados que coinciden con los trabajos de Martinez-Gomez et al. (2009) y Sanchez-Alcaraz
y Gémez (2014), los cuales afirmaron que la actividad fisica es mas practicada por chicos que por chicas,
aunque parece que esta tendencia se esta reduciendo durante los tltimos afios. En otros estudios, también
se llega a esta afirmacion, informando de que hasta un 76.6% de las mujeres tienen un estilo de vida
sedentario, mientras que en los varones este porcentaje es de 56.7% (Elizondo-Armendariz, Guillén y
Aguinaga, 2005). Datos parecidos son los obtenidos por Castro et al. (2015), cuyos resultados muestran
que, en el género femenino, el porcentaje de inactividad fisica es mayor que en hombres, concretamente,
el 45.5% del total de varones y sélo el 14.84% de las mujeres cumplian la recomendacion diaria de
actividad fisica por parte de la Organizacion Mundial de la Salud.
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Con respecto a la variable de uso de los videojuegos, se ha observado que un 35% de los
participantes presentan problemas con su uso, resultados que concuerdan con el estudio de Machargo et
al. (2003) en el que los encuestados, ademas, admitieron que los videojuegos enganchan y crean
dependencia, a la vez que desarrollan problemas y producen pocos efectos positivos. En este sentido
Fernandez-Feijé (2012), indican que un 92,1% de los estudiantes universitarios afirman jugar con
videoconsolas. En lo referente a la comparacion entre género, se ha observado como los chicos obtienen
unos valores significativamente superiores en ambas dimensiones del uso de videojuegos: consecuencias
negativas y evasion. Ademas, casi un 50% de los chicos presentan problemas potenciales o serios con
el uso de videojuegos, por tan solo un 20% de las chicas. Estos datos coinciden con los expuestos por
Valverde, de los Santos, Rodriguez e Iglesias (2012), quienes afirman que el nimero medio de horas al
dia que chicos y chicas dedican a jugar a videojuegos es de 1.09 horas, mostrando los chicos valores
significativamente superiores. En funcion de la titulacion, los alumnos de CAFD y EP, obtienen valores
bajos en las dimensiones de evasién y consecuencias negativas, aunque estadisticamente superiores en
los estudiantes de CAFD, con un nimero también mayor de estudiantes con problemas potenciales con
el uso de los videojuegos. Estos mayores indices de practica en los alumnos de CAFD podrian ser
debidos a la bisqueda de motivaciones extrinsecas, como la sensacién de victoria, la consecucién de un
mejor rendimiento en comparacion con otros rivales o incluso con la meta de alcanzar nuevos retos
(Chacon et al., 2017). Atendiendo al tipo de deporte practicado, parece que aquellos estudiantes que
practican deportes colectivos muestran resultados significativamente superiores en las dimensiones del
uso de videojuegos, y presentan mas problemas relacionados con su uso. No obstante, no se han
encontrado estudios previos que hayan comparado los habitos de uso de videojuegos en funcién del tipo
de deporte practicado.

Finalmente, con respecto a las relaciones entre nivel de actividad fisica, uso de videojuegos y
rendimiento académico, los resultados de este trabajo mostraron una correlacion estadisticamente
significativa entre el nivel de actividad fisica y el rendimiento académico. Estos datos confirman los
resultados de diversos estudios que han hallado relaciones positivas entre la practica de la actividad
fisica y el rendimiento académico (Dwyer, Sallis, Blizzard, Lazarus, & Dean, 2001; Maureira, 2018).
La asociacion positiva entre la actividad fisica y el rendimiento académico, parece ser debida a factores
neuroldgicos relacionados con la sinapsis neuronal que se produce a la hora de realizar actividad fisica,
la cual podria mejorar las condiciones cognitivas (Mitchell, 1994). Varios autores arrojan resultados que
confirman que, a mayor actividad fisica, menor degeneracion neuronal, lo que implica la estimulacién
de algunos componentes celulares y moleculares del cerebro (Neeper, Pinilla, Choi, & Cotman, 1996).
Ademas, se han observado numerosos beneficios en los procesos cognitivos, como un aumento de la
atencién, control inhibitorio y memoria de trabajo (Sdnchez-Alcaraz, Espinosa, Courel-1bafiez, Sdnchez-
Pay, & Alfonso-Asencio, en prensa). Por otro lado, no se encontraron relaciones entre el rendimiento
académico y el uso de videojuegos. Estos resultados se contraponen a los expuestos por Llorca, Bueno,
Villar y Diez (2010), quienes afirman que los estudiantes con mejores logros académicos son aquellos
que controlan el tiempo de uso de los videojuegos, y que los jugadores habituales tienen dificultades
para mantener la atencién (Bailey, West y Anderson, 2010). Otros autores como Bringas, Rodriguez y
Herrero (2008), afirman que el rendimiento académico puede verse afectado, no Unicamente por el
tiempo que dedican al estudio diariamente, el nivel de inteligencia y/o la responsabilidad que presentan,
sino también por las diferentes actividades que los estudiantes realizan en su vida diaria, como el
consumo de los diferentes medios electronicos que forman parte de la actividad diaria de los jovenes en
su socializacion, tales como teléfonos méviles, ordenadores o tablets. Por lo tanto, son varios los trabajos
en los que se ha observado que, el uso continuado de estos aparatos, conlleva una menor dedicacion del
estudio y de las labores académicas, por lo que podria desembocar en un bajo rendimiento en los
institutos o universidades. Ademas, en algunos casos extremos se llega a relacionar con el absentismo
escolar (Barthlow, Sestir, & Davis, 2005). Ademas, se encontrd una relacion positiva y significativa
entre el uso de videojuegos y las horas de actividad fisica realizadas por los estudiantes. Estos datos son
también contrarios a otros trabajos como el de Garcia-Mufioz (2009) que afirmaba que el aumento del
uso de videojuegos se asocia a patologias como la obesidad debido al sedentarismo. Ademas, afirmo
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que, por cada hora de juego, aumenta la posibilidad de padecer dicha enfermedad, ya que esta actividad
impide hacer otras actividades mas saludables, como hacer deporte o salir con los amigos.

Por otro lado, este trabajo presenta algunas limitaciones que deben ser tomadas en cuenta a la
hora de interpretar los resultados. En primer lugar, con respecto al rendimiento académico, Unicamente
se pudo evaluar la nota de una asignatura troncal y obligatoria, comin a ambas titulaciones, debido a la
imposibilidad de acceder al expediente académico para conocer la nota media del Grado. De este modo,
aunque dicha calificacion es una aproximacion sobre el rendimiento académico de los estudiantes,
podria resultar insuficiente para conocer el rendimiento general. Por otro lado, la muestra de la
investigacion es resulta insuficiente para poder generalizar los resultados, ya que Unicamente se evalud
a un curso del Grado en Ciencias del Deporte y un curso del Grado de Educacion Primaria. Por lo tanto,
es recomendable que futuras investigaciones amplien el tamafio muestral, ademas de establecer
diferencias entre los diferentes tipos de videojuegos que utilizan los estudiantes, para conocer si los e-
sport, tienen un efecto positivo en la adherencia a la practica deportiva. Del mismo modo, dado que el
presente estudio ha tenido un disefio transversal, futuras investigaciones podrian incluir programas de
intervencién basados en los e-sport y la actividad fisica. De este modo, se podrian analizar los efectos
de las citadas variables con el estado de salud y el rendimiento cognitivo de los universitarios.

Conclusiones

Los resultados encontrados en el presente estudio indican que el nivel de actividad fisica se
correlaciond estadistica y positivamente con el rendimiento académico de los estudiantes y con el uso
de los videojuegos. Por el contrario, el rendimiento académico no se correlaciond con el uso de
videojuegos. Respecto al género, los chicos realizan casi el doble de actividad fisica a la semana que las
chicas y muestran valores significativamente superiores en las variables de uso de videojuegos. Con
respecto a la titulacién universitaria y el tipo de deporte practicado, los estudiantes de CAFD realizan
estadisticamente mas actividad fisica y pasan mas tiempo jugando a videojuegos que los alumnos de
EP. Ademas, los estudiantes que practican deportes individuales realizan ligeramente menos actividad
fisica que los universitarios que practican deportes de equipo. Finalmente, debido a la diferencia de
resultados obtenidos entre este y otros trabajos, parece necesario desarrollar mas estudios que evalien
la relacion entre el nivel de actividad fisica y el uso de videojuegos.
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