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RESUMEN

Actualmente nos encontramos ante una sociedad en constante evolucion en busca de nuevas
estrategias metodoldgicas que permitan un mejor desarrollo integral de la persona. Estas deben ser
atractivas y motivadoras a la vez que permitan contribuir a mejorar las competencias sociales y cog-
nitivas. Dentro del ambito educativo, nos encontramos ante una situacién compleja puesto que los
altimos informes arrojados a nivel europeo ponen de relieve un bajo nivel en cuanto a rendimiento
académico.

La evidencia cientifica actual ha corroborado que una manera de estimular la funcién cognitiva
es a través de la practica habitual de Actividad Fisica (AF) (Ruiz-Ariza et al., 2017a). Se ha demos-
trado que con la inclusion de actividades lidicas como los Video Juegos Activos durante la jornada
académica ayuda a incrementar la cantidad de AF practicada, asi como a mejorar la socializacion y
el rendimiento cognitivo %4atencion, concentracion, memoria% (Joronen et al., 2016).

Este trabajo pretende poner de manifiesto como la practica de AF mediante el uso de la video-
consola Nintendo Wii influye de manera positiva en la cognicion de nifios y adolescentes. Para ello
realizaremos una bdsqueda bibliografica en los dltimos 7 afios. Los resultados obtenidos muestran
una asociacion de la préctica de la Nintendo Wii con una mejora en la cognicion e incremento del
nivel de AF. Como conclusion, se sugiere el empleo de las nuevas tecnologias, sobre todo, usando-
las de forma integral mediante juegos educativos que conlleven movimiento de forma implicita, para
continuar inculcando habitos saludables de actividad fisica, aumentar la motivacion del alumnado,
reducir el tiempo sedentario diario que pasan en las aulas, favorecer a una mejor socializacion, y
consecuentemente, mejorar el rendimiento escolar.
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ABSTRACT

Use of the nintendo wii for the improvement of academic performance

Nowadays, we live in a society in constant evolution in search of new methodological strategies
that allow to achieve a better integral development of the person. These should be attractive and
motivational, while contributing to the improvement of social and cognitive skills. Within the educa-
tional field, we are faced with a complex situation since the latest reports at European level highlight
a low level of academic performance.

Currently scientific evidence has corroborated that one way of stimulating cognitive function is
through the usual practice of Physical Activity (PA) (Ruiz-Ariza et al., 2017). It has been shown that
with the inclusion of play activities such as Active Video Games during the school days helps to
increase the amount of practiced PA, as well as to improve socialization and cognitive performance
%attention, concentration, memory % (Joronen et al., 2016).

This work aims to show the practice of PA through the use of the Nintendo Wii console have
positively influences about cognition of children and adolescents. For this, we will carry out a bibli-
ographic search in the last 7 years. The results show an association of the practice of Nintendo Wii
with an improvement in cognition and increase of the level of PA. In conclusion, the use of new tech-
nologies is suggested, above all, using them in an integral way through educational games that
involve movement implicitly, to continue instilling healthy habits of physical activity, to increase stu-
dent’s motivation, to reduce the daily sedentary time spend in classrooms, favour a better socializa-
tion and consequently, improve school performance.
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ANTECEDENTES

Recientes estudios han demostrado que la practica sistematica de Actividad Fisica (AF) puede
contribuir a la mejora del Rendimiento Cognitivo (RC) en nifios (Happala, 2013) y adolescentes
(Ardoy et al., 2014). La AF produce adaptaciones fisioldgicas como el aumento del flujo sanguineo
aumentando los niveles del factor neurotrdfico derivado del cerebro (BDNF) que promueve el creci-
miento y supervivencia de las neuronas, mejorando la capacidad de aprendizaje (Chaddock et al.,
2014). Ademas, la practica de AF ayuda a reducir los altos niveles de sedentarismo que nos encon-
tramos actualmente siendo un gran recurso para la mejora de la salud, prevencion de enfermeda-
des 0 aumento de la esperanza de vida (OMS, 2015).

En relacion a lo anterior, los videojuegos activos como la Nintendo Wii, aparecen como una
oportunidad clave para aumentar la cantidad diaria de AF de una forma Iidica. Estos video juegos
activo presentan una gran popularidad entre los jovenes, y su dinamica interactiva genera una cone-
xién entre el jugador y el juego. De esta manera, se interpretan los movimientos corporales refle-
jando la actividad realizada durante su desarrollo en el dispositivo. Ademas, este tipo de modalidad
de video juego favorece a las relaciones sociales entre compaiieros (Nurkkala, Kalermo & Jarvilehto,
2014) e incrementan el gasto caldrico (Dutta & Pereira, 2015). Por otra parte, se conoce el poten-
cial que los Exergames (EX) presentan en la transformacion del tiempo sedentario en tiempo fisica-
mente activo (LeBlanc & Chaput, 2016). Por lo tanto, conocer la relacion del empleo de los EX en el
marco educativo podria favorecer a incrementar los niveles de AF, la reduccion del tiempo sedenta-
rio que actualmente pasan los nifios en el aula (Norris et al., 2016) y favorecer a su desarrollo per-
sonal y social, con consecuencias directas sobre el rendimiento escolar.
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METOLOGIA

Objetivo

Realizar una revision bibliografica actual que se asocie el efecto de la Nintendo Wii con el ren-
dimiento académico en nifios y adolescentes.

Muestra de Participantes

La edad de los participantes analizados oscild entre los 6 y 19 afios. El total de participantes
teniendo en cuenta estas investigaciones fue de 252 nifios y adolescentes.

Se usaron dos bases de datos especializadas (Web of Science y SportDiscus) y se limito la bas-
queda a los dltimos 7 afios. Los términos de bisqueda usados se pueden observar en la tabla 1. La
basqueda se realizd en inglés.

Tabla 1.
Estrategias de bisqueda en las bases de datos.

Database

Search Strategy

Limits

Filter

‘Web of Science

Topic: (exergames
OR Nintendo Wii)
AND Topic:
(cognitive OR
academic outcomes
OR academic
achievement) AND
Topic:  (Children
OR adolescent)

-Publication  date
from 2010/01/01 to
2017/01/01
-English language
-Article or review

14 items filtered

SportDiscus
(EBSCO)

TX (Exergames OR
Nintendo Wii)
AND X
(Cognitive OR
academic outcomes
OR academic
achievement) AND
TX (chidren OR
adolescents)

-Publication  date
from 2010/01/01 to
2017/01/01
-English language

112 items filtered

Los criterios de seleccion que se utilizaron fueron:

1. El estudio estuviera realizado con poblacion sana.

2. La poblacion fuera de nifios y adolescentes entre 6 y 18 afios.
3. El video juego vy la variable de rendimiento académico estuvieran claramente descritos.

RESULTADOS

El flow de los resultados obtenidos tras la realizacion de la blisqueda se muestra en la Figura 1.
Después de la eliminacion de los duplicados, excluidos por el titulo o edad, un total de 10 articulos
fueron revisados. Estos estudios siguieron los criterios de revision expuestos anteriormente.
Finalmente, se incluyeron 4 articulos para su analisis.
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Figura 1.
Flujo de articulos a través del proceso de busqueda.
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Los cuatro estudios seleccionados fueron estudios de intervencion (Best, 2011; Flynn, Richert,
Staiano, Wartella & Calvert, 2014; Gao, Lee, Pope, & Zhang, 2016; Staiano, Abraham & Calvert,
2012). 2 estudios realizaron los grupos de manera aleatoria (Flynn et al., 2014; Staiano et al., 2012)
y otros 2 no realizaron aleatorizacion de grupos (Best, 2011; Gao et al., 2016). Presentan un total
de 252 sujetos. Todos ellos pertenecen al continente americano (USA). Las variables de AF que se
controlaron fueron la frecuencia cardiaca (Best, 2011), resistencia y fuerza (Staiano et al., 2012), la
puntuacion dada por el juego tras la sesion de practica (Gao et al., 2016) y el tiempo en recorrer una
milla antes y después de la intervencion con la Nintendo Wii (Gao et al., 2016). Las medidas de ren-
dimiento a nivel cognitivo se centraron en las funciones ejecutivas %esfuerzo académico, nivel de
logro, frustracion, aburrimiento, autoconcepto%. Estos estudios incluyeron covariables, entre las
que destacan el nivel socioeducativo de las familias, el IMC, el sexo y la edad. Los juegos utilizados
en estos estudios corresponden con versiones especificas para Nintendo Wii, como son “Active
Life” 34Se utiliza una plataforma para jugar a minijuegos¥% , “EA Sports Active” %4actividades que
usan la deteccion del movimiento de la Wii% y “Nintendo Wii Fit"3%4Se desarrolla en una superficie
que evalla el estado fisico mientras se desarrollan diferentes actividades%.

Los estudios mostraron una relacion positiva entre el nivel AF realizada durante el EX'y la cog-
nicion. Best (2011) demostré que con una sesion de EX mejoraron las funciones cognitivas de los
nifios. Staiano et al. (2012), tras diez semanas de intervencion, indicd que los jovenes que practi-
caron EX de manera competitiva y cooperativa mejoraron sus funciones ejecutivas mas que el grupo

International Journal of Developmental and Educational Psychology
478 INFAD Revista de Psicologia, N°1 - Monografico 2, 2017. ISSN: 0214-9877. pp:475-480



LA PSICOLOGIA HOY: RETOS, LOGROS Y PERSPECTIVAS DE FUTURO. PSICOLOGIA INFANTIL

que no realiz6 ningln tipo de actividad mediante estos dispositivos. Por su parte, Flynn et al. (2014),
demostré que los nifios que jugaron durante cinco semanas a EX mejoraron su rendimiento cogni-
tivo, y a medida que mas jugaban, obtuvieron mayores beneficios. Gao et al. (2016), tras la realiza-
cion de una intervencion de seis semana concluyd que los nifios sometidos a la practica de EX obtu-
vieron mejores resultados en relacion con las funciones ejecutivas y esfuerzo.

DISCUSION

Los resultados de esta revision estan relacionados con la mayoria de las investigaciones previas
que relacionan una asociacion positiva entre el juego de cualquier modalidad de EX y la mejora de
la cognicion (Joronen, et al., 2016; Norris et al., 2016). Estos estudios mostraron los beneficios en
aspectos cognitivos ——atencion, comprension y motivacion—— como de rendimiento académi-
co. Otros estudios, se centraron en los beneficios que los video juegos activos presenta sobre la
salud (Gao, Chen, Pasco y Pope, 2015-, Dutta, 2015), influyendo positivamente en un incremento
del gasto caldrico y mejor nivel de condicion fisica. Por otro lado, la informacién con respecto a la
cantidad e intensidad del ejercicio que es necesario para influir positivamente en la cognicion es muy
escasa. Analizar qué grado de intensidad (baja/alta) como predictor de una mejor o peor repuesta
cognitiva es el mas adecuado, ayudaria a la integracion de este tipo de actividades para su desarro-
llo en los centros educativos.

Estudios previos han demostrado como con una simple sesion se observan beneficios sobre las
funciones ejecutivas (Best, 2011). Por otro lado, otros investigadores han mostrado que tras 6
semanas de empleo de Nintendo Wii Fit en poblacion adulta, no encontraron ningdn beneficio tras
la intervencion. Ademads, la mayor parte de investigaciones relacionadas con este tema estan foca-
lizadas a sectores diferentes al que nos encontramos analizando. Las poblaciones de mayor edad
(Zeng, Pope, Lee & Gao, 2016; Monteiro-Junior, Vaghetii, Nascimiento, Laks & Deslandes, 2016) o
poblaciones con algin tipo de enfermedad (De Giglio, Prosperini, Borriello, Bianchi, Pantano Y
Pozzilli, 2015; Benzing & Schmidt, 2017) son las mas beneficiadas de las intervenciones realizadas
con estos dispositivos.

CONCLUSION

En conclusion, el uso de la Nintendo Wii presenta un gran potencial para el desarrollo de activi-
dades durante la jornada escolar. La actividad fisica que se necesita durante el desarrollo de este
video juego favorece a una mejora de la cognicion en los nifios y adolescentes. Por lo tanto, la inclu-
sion de este tipo de actividades en el marco educativo ayudaria a una mayor motivacion por parte
del alumnado, repercutiendo positivamente en su rendimiento académico. Ademads, destaca su fac-
tor social, beneficiando las relaciones entre iguales y profesorado, asi como los beneficios asocia-
dos a la salud que presenta la practica de AF.
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