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RESUMEN
El presente trabajo consiste en una
revision de estudios relacionados con los
videojuegos activos y la salud de los
jévenes. Estos videojuegos representan
una nueva alternativa para el
mantenimiento de un estilo de vida activo
y pueden ser utilizados como nuevos
métodos de rehabilitacion. No obstante, su
uso también puede influir negativamente
en la salud de los jévenes, pudiendo
propiciar la aparicion de diversos tipos de
lesiones, especialmente en sectores
inactivos de poblacién joven con escasa
forma fisica. Tras la revision, se observa la
necesidad de estudios socioldgicos vy
epidemioldgicos que ofrezcan
informacidn sobre el impacto real que este

nuevo fendmeno puede tener en los niveles
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de actividad fisica y la prevalencia de
lesiones de la poblacion joven. Se requiere
de una valoracién y uso critico de los
videojuegos activos para que su impacto
en el ocio, el bienestar y la salud de la
poblacién joven sea positivo. El objetivo
de esta investigacion es analizar desde la
bibliometria la incidencia de los
videojuegos en la actividad fisica
contemporanea. La metodologia que se
utiliz6 parte del estudio bibliométrico
partiendo de la aplicacion del método co-
ocurrencia, donde los principales
resultados fueron las variables que se
obtuvieron, las  direcciones, los
indicadores y modelos. También, parte de
un paradigma positivista donde el método
cientifico se ve reflejada por la

bibliometria y la observacion, tiene un
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enfoque mixto porque se recoge
informacién, se analiza y se relaciona en
una manera cualitativa y cuantitativa,
utilizando asi un tipo de disefio no
experimental con un corte transversal.
Palabras clave: Videojuegos, actividad
fisica, salud, nifios, bibliometria.
ABSTRACT

The present work consists of a review of
studies related to active video games and
the health of young people. These video
games represent a new alternative for
maintaining an active lifestyle and can be
used as new rehabilitation methods.
However, its use can also negatively
influence the health of young people, and
can lead to the appearance of various types
of injuries, especially in inactive sectors of
the young population with little physical
form. After the review, the need for
sociological and epidemiological studies
that provide information on the real impact
that this new phenomenon may have on the
levels of physical activity and the
prevalence of injuries in the young
population is observed. A critical
assessment and use of active video games
Is required so that their impact on leisure,
well-being and health of the young

population is positive. The objective of
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this research is to analyze the incidence of
video games in contemporary physical
activity ~ from  bibliometrics.  The
methodology used was part of the
bibliometric study starting from the
application of the co-occurrence method,
where the main results were the variables
that were obtained, the directions, the
indicators and models. Also, part of a
positivist paradigm where the scientific
method is reflected by bibliometrics and
observation, it has a mixed approach
because information is collected, analyzed
and related in a qualitative and quantitative
way, thus using a type of non-experimental
design. With a cross section.

Keywords: Videogames, physical activity,
health, children, Bibliometrics.

INTRODUCCION

La industria de los videojuegos ha crecido
de una manera descomunal, se ha
convertido en un aspecto mas de la cultura
mundial. Estos repercuten en una manera
significativa sobre la actividad fisica,
teniendo en cuenta dos vertientes
principales: la primera sefiala que son
dafiinos pues incita a actitudes violentas,
entre otras malas préacticas, y la segunda
que indica que es benéfica pues ayuda en

algunos aspectos escolares, de actividad
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fisica y recreativa. Ambas teorias tienen
investigacion cientifica y tedrica que los
justifican (Granic, Lobe & Rutger, 2014).
La Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) agregd como adiccion hacia los
videojuegos creando una serie de
problemas vinculados con el
sedentarismo. La falta de actividad fisicay
aislacionismo pueden ocasionar diversos
problemas psicoldgicos y fisicos; para
ejemplo el de diversos jugadores que han
muerto por ataques cardiacos u otros males
a causa de mantenerse jugando varias
horas continuas. Del mismo modo, varios
psicélogos mencionan que debido a la
comodidad con la que alguien puede
apagar la consola o buscar un tutorial
cuando se topa con un grave problema en
el juego, el jugador crea una tolerancia al
estrés muy pequefia que se nota ante las
interacciones reales en las que no se puede
reiniciar la partida o poner pause.

Segun  Fischer,  Kastenmiller &
Greitemeyer, (2010) La critica mas grave
con la que se encuentra la industria de los
videojuegos es que incitan a la violencia.
Muchas de las tramas de videojuegos
hacen referencia a la violencia, algunos de
los titulos, si no es la mayoria, tratan de

crear una dicotomia sobre el bien y el mal
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situando al jugador en uno de los dos lados
y muestran escenas muy gréficas que
pueden dafar la sensibilidad de algunos
espectadores.

El objetivo principal de nuestra
investigacion es determinar la incidencia
de los videos juegos en la actividad fisica
en la actualidad, ya que esto ha ido
creciendo a lo largo del tiempo, también
nos vemos reflejados que existen muchos
torneos de este tipo de movimiento
mundial, asi podemos ver el provecho de
la importancia que seria a futuro, para este
tipo de mercado que es bastante a nivel
mundial.

Los videojuegos de forma activa, son
aquellos, en el que las personas realizan
acciones motrices representando una
sincronizaciébn con un juego, estos
movimientos o0 gestos son captados por
unos sensores, donde permite una
interpretacion de la plataforma virtual o
consola de videojuego, esta interpretacion
de movimientos motores generan un gasto
caldrico en el organismo, por ende es muy
fundamental para la préctica de actividad
fisica, posteriormente basandonos en
nuestra idea de investigacion, estaremos
mostrando unos estudios muy

significativos a nivel mundial, Espafa es
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uno de los paises con mas estudios
referentes a nuestra idea de investigacion.
Segun Chacon, Castro, Zurita, Espejo &
Asuncion, (2016) en su estudio hablan
sobre un avanece tecnoldgico que se ha
hecho en la sociedad, con referencia a la
educacion, las tic y otras herramientas
tecnoldgicas han fortalecido el
conocimiento y el aprendizaje de los
jévenes, por tal razon los exergames son
una herramienta fundamental para la
practica de actividad fisica en edades
tempranas, por lo que dicen que seria muy
interesante  aplicarlos en clase de
educacion fisica, en esta investigacion
determinaron unos criterios de ocio de
forma digital, la practica de actividad
fisica y las experiencias que tengas los
niflos en los videojuegos, se analizaron
estos factores para ver qué tan factible es
la aplicacion de esta herramienta en las
clases de educacion fisica.

Los estudios pertinentes a los videojuegos
son esenciales en la actualidad, debido a la
gran cantidad de consolas o herramientas
tecnologicas que se generan cada dia
(Lancheros, Amaya & Baquero, 2014),
plantean en su estudio realizar un analisis
de forma sistematica de otro estudios

relacionados con los videojuegos en

Num. 2. Vol. 1. 2020. 70-104

jévenes 'y nifios, para realizar su
investigacion se realizd un anlisis y un
bosquejo de todas las investigaciones
pertinentes en las bases de datos de mayor
relevancia en el momento, en este estudio
se formalizo varios criterio de busqueda,
como el afio de publicacion y de mas,
encontraron diferentes estudios, todos
estos estudios investigaron llegaron a la
conclusion de la participacion de los
padres en esta practica, existe una
posibilidad que la presencia de los padres
permite que el nifio experimente una
variedad de aspecto, el cual le permite al
nifio vivir la realidad virtual relacionada
con la forma fisica, de modo que se pueda
orientar a los jovenes en el desarrollo del
caracter social que les permita alejarse de
este problema ocasionado por los
videojuegos.

Segln Ledn & Lopez (2015) hablan sobre
los videojuegos como una manera de
distraccion o entretenimiento de jovenes y
nifios, ha generado una problematica
acerca de las consecuencias perjudiciales
que se pueden presentar en el desarrollo
sicomotor y el caracter de los que practican
muy a menudo estos videojuegos, se pudo
encontrar que el indice de actividad es

muy frecuente, con relacién a los géneros,
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la mayoria de los gamers son hombres, con
un nivel mayor de practica que las mujeres
, ademas los que utilizan los videojuegos y
los que no, no posponen de manera
significativa ni en la parte académica, ni en
el caracter de cada persona.

Segin Peérez (2018) la practica de
videojuego es muy normal, en cualquier
equipo electronico existe la probabilidad
de utilizar este tipo de software, la
existencia de esta diferentes aplicaciones
es muy parecida a la de cualquier
herramienta con software, aunque se
diferencia en los temas de multimedia que
son muy importantes para estas
herramientas, con base a esto ven la
posibilidad de generar un videojuego de
caracter educativo, para el conocimiento
del area de mateméticas en nifios de
primaria, utilizando Kinect como sensor
del mando, los resultados arrojaron una
comprobacion que se puede observar y
contemplar la atencion de los nifios en este
tipo de herramientas virtuales, por
consiguiente los videojuegos de aplicacién
en el aprendizaje son muy importantes
para el desarrollo psiquico, los estudiantes
les llama la atencién jugar y al mismo
tiempo aprender , estas herramientas

debido a las peculiares caracteristicas de
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este tipo de aplicaciones lograr llamar la
atencion de
Etxeberria (2001) en su estudio hablan

los estudiantes. Segun

sobre una preocupacién global en materia
de los videojuegos, tanto entre los
docentes, cientificos, psicologos y otros
profesionales, con referencia al desarrollo
psicomotor y psiquico de los nifios, tras
realizar un analisis se llega a la conclusion,
que con referente a los videojuegos tienen
aspectos negativos en lo que se relaciona
con caracter violento y machismo, pero
ademas influyen de forma positiva en la
educacion 'y la terapia fisica, las
posibilidades de aprendizaje en los
videojuegos son muy amplias y la
suposicion patoldgica sobre la
personalidad de cada persona no ha sido
evidenciada.

Siguiendo con el bosguejos en otros
estudios planteados, analizan la utilizacién
de videojuegos de forma activa en una
muestra de un numero de adolescentes
(Beltran, Moreno, Gimeno & Montero,
2012), los datos recolectados se realizd
mediante un cuestionario  autoinforme
donde la persona lo realizo bajo su propia
conducta, los resultados arrojaron con un
mayor porcentaje que los jévenes han

tenido la experiencia de haber practicado
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juegos activos, con un porcentaje menor,
estos adolescentes tienen la tecnologia
necesaria para la practica de estos juegos,
y un tercer porcentaje pocos jovenes
juegan habitualmente, este tipo de
investigaciones es de vital importancia,
para conocer qué tan influyente es el ocio
digital en los jovenes, con esto se busca
implementar una alternativa para la
practica de actividad fisica en una
comunidad sedentaria y que es adicta a la
tecnologia.

La metodologia de los estudios a nivel
mundial, existes otros planteamientos que
son muy importantes para nuestro trabajo.
Tejero, Balsalobre & Higueras, (2011)
investigan la relevancia de la utilizacién de
los videojuegos relacionados con actividad
fisica, como wuna nueva forma de
recreacion, realizaron un analisis historico
muy detallado de la actividad fisica de
forma digital, existe un impacto
econdémico de estas plataformas virtuales,
de igual manera la aplicacion de un
programa basado en la realizacion
ejercicios fisicos y el mejoramiento de la
composicion corporal, aptitud fisica y la
intervencion de lesiones, es muy discutido
por autores a nivel mundial que

denominan estos programas como 0cCio
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digital, esta es una oportunidad que tienen
los profesionales del ambito para
desarrollar la practica de actividad fisica.
Los videos juegos activos generan
beneficios saludables en el organismo, hay
muchos estudios que plantean estas
herramientas tecnolégicas como un avance
en la educacién, (Segun Merino &
Castillo, 2016), refieren una revision de las
teorias actuales sobre los video juegos
activos, como métodos educativos para
una clase de educacion fisica, estas
investigaciones se realizan con la intension
de conocer, si hay un avance en las
actitudes, en habilidades mentales,
aprendizaje, cualidades motrices y
aptitudes fisicas, de igual forma quisieron
determinar la  eficacia de estas
herramientas, en comparacion de los
métodos arcaicos en la practica de
actividad fisica, este bosquejo sistematico
encontraron estudios, donde se demuestra
que los videojuegos activos mejoran las
capacidades fisicas, de igual manera
muestran que estas intervenciones y las
medidas implementadas en una clase de
educacion fisica, tiene mayor éxito que
una clase tradicional de actividad fisica.

Existen estudios donde plantean los

videojuegos como material curricular para
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una clase de educacion, estos materiales o
herramientas se usan como mediadores de
un aprendizaje, estos estudios han
presentado varios beneficios al igual que
inconvenientes, por lo que se han generado
todo tipo de incognitas de como se debe
utilizar como un material didactico para la
educacion (Gomez & Molina, 2018),
analizan los videos juegos como un
potencial para desarrollar una clase de
educacion fisica, ellos profundizan las
diferentes formas que se puedan realizar
utilizando los videojuegos, por un lado
implementan  los  videojuegos para
fortalecer los procesos educativos y asi
mismo fortalecer las cualidades fisicas
mediante la practica, se identifican unos
posibles juegos que son utilizados
mediante la virtualidad y se sefiala un
panorama a futuro la utilizacion de los
videojuegos para la materia de educacion
fisica.

Los videojuegos activos, videojuegos
sedentarios y actividad fisica, son
terminaos que estan altamente
relacionados, y es importante determinar
cual de estos términos son mas practicados
por la sociedad (Beltran, 2011), en su
investigacion da a conocer el tiempo

utilizado por un grupo de jovenes de
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ambos sexos, las pruebas realizadas
arrojaron que los hombres practican méas
actividad fisica que las mujeres, al igual
que el uso de los videojuegos activos y
sedentarios, los analisis ejecutados, parte
de una correlacion lineal donde sefialan
que las mujeres en estas conductas no
presentan ninguna relacion, mientras que
los hombres son los que mas practican
actividad fisica, son los que méas juegas
videojuegos activos y sedentarios, este
estudio contempla una informacién
interesante, para nuestra de idea de
investigacion debido al analisis que se
realiza comparando las experiencias que
tiene cada individuos con los temas
anteriormente dicho

Segun Licona & Carvalho (2001) en su
estudio sefialan la fase actual en que se
ubica el aprendizaje y las nuevas
tendencias  digitales, es de vital
importancia interpretar la potencia de los
video juegos con un método recreativo
alternante, vigoroso, instruido y ddcil, es
accesible en relacion a las herramientas de
comunicacion, razones a considerar en
busca de las fortalezas y debilidades de
esta aplicacion tecnolégica, aplicativo de

opcional de las personas,
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En los Ultimos afios, y a partir del
desarrollo de las nuevas tecnologias, los
videojuegos ocupan cada vez mas espacio
en la vida de las personas. Desde consolas
especiales y juegos colectivos hasta el uso
de dispositivos moviles en momentos
pasivos cotidianos de espera, transporte y
relax. Un recorrido por esta evolucion.

Segun Lopez, Miranda & Gonzales (2007)
la obesidad en los nifios hace referencia a
un gran problema de salud publica, estas
consecuencias repercuten en los afos
préximos en otras patologias, un joven con
obesidad tiene varias posibilidades de
seguir teniendo esa consecuencia en su
adultez, lo cual sr basa en un problema
inmenso, los juegos prefiguran una
metodologia alternante para subsanar esta
patologia, un juego pertinente tiene como
propdsito  una educacién acorde al
entorno, por ende se pretende generar un
método para ejecutar un analisis y una
creacion de un juego que permita que el
sujeto pueda moverse de manera natural,
también que realice ejercicio fisico,
ademas que la persona contemple buenos
habitos de alimentacion , los videojuegos
estara basados en juegos para nifios

tradicionales de la region
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Entendiendo a los videojuegos como
industria cultural, sin duda el comienzo de
su industrializacion fue dado por la
decision libre 'y emprendedora de
entusiastas que creyeron en ellos mismos y
convirtieron su curiosidad en disefio,
expresion 'y producto. Como en la
actualidad, el perfil de estos entusiastas era
multidisciplinario, de base el gusto por la
tecnologia fue, es y sera el condimento
motivador del desarrollo de videojuegos.
Muchos de ellos son artistas vinculados a
las imagenes, animaciones, musica y la
escritura; que encuentran la interaccion
como adjetivo distintivo de su expresion.
Es en ese momento cuando se forja la
nueva comunidad en torno a los
videojuegos, pero esta vez con actitud de
desarrollo. La relacion de la comunidad se
forja sobre un interés comudn a través de
encuentros grupales periddicos y bajo
cuentas de correo digital.  Esta
proliferacion de entusiastas crece en la
creacién y consolidacion de un nuevo
oficio, el desarrollo de videojuegos.
Pasando los afios muchos paises como
Argentina, Chile y Brasil encontraron
adecuado el marco de asociacion nacional
para nuclearse formalmente. En el interior

de dichas asociaciones se vio reflejado el
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interés diverso sobre el desarrollo y, en
una primera instancia, las actividades
generales respondian a intereses en
comun. En el desarrollo de la industria
muchos de estos entusiastas empezaron a
forjar las primeras armas como
empresarios del desarrollo de propiedades
intelectuales y otros basados en la
exportacion de servicios. La curiosidad de
inversores y el primer apoyo del Estado
hicieron que los entusiastas se formen
como empresarios de la noche a la
mafiana, directamente en el ruedo. Las
empresas se expandieron siguiendo las
condiciones macroeconémicas de turno,
durante 15 afios de industria el modelo
instalado para el desarrollo fue la
exportacion de servicio con destino a
Estados Unidos y Europa. EI tipo
cambiario, la adecuacion cultural y la
capacidad tecnoldgica creativa fueron los
factores mas importantes de este modelo
que transcurrié dejando varios estadios de
analisis. EI modelo de exportacion de
servicio en una primera instancia se veia
enriquecido por la experiencia de los
desarrolladores que en el afan de aprender
disefiaban sus propiedades intelectuales.
Este afan demostré las capacidades innatas

de los desarrolladores latinoamericanos
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que comenzaron ofreciendo servicios
independientes de programacion, masica,
arte y animacion. En una segunda instancia
y con la confianza establecida de algunos
afios, estos desarrolladores se instituyeron
con credenciales validas en un porfolio
jugable que repercutio en servicios
integrales de exportacion. De esta manera
la adecuacion cultural empezd a ser el
factor mas importante de Latinoamérica al
mundo. Responde al sentido comun que el
pueblo latinoamericano, con un desarrollo
forjado sobre la base de inmigrantes y
habiendo crecido con videojuegos del
mundo, tenga como caracteristica
principal el entendimiento de otras
culturas extranjeras. Estos servicios
integrales de desarrollo contaban con
juegos terminados para consolas portatiles
y para PC. Este proceso de industria
siempre se vio condimentado por los
desarrolladores que, insatisfechos artistica
y creativamente, se sustentaban con
modelos de servicio, pero invertian mucho
tiempo en las creaciones de su mente
disefiando propiedad intelectual. Algunos
pocos optaron siempre por el desarrollo
independiente y fieles a su conviccion
tenian total libertad creativa en sus

desarrollos.
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En Latinoamérica, a diferencia de los
paises desarrollados, la demanda por los
videojuegos es de menor cuantia, siendo
un mercado aun por explotar. Sin
embargo, las modificaciones tecnoldgicas
traen consigo una serie de posibilidades
tentadoras que provocan un mayor
consumo en estos paises, siendo los
videojuegos on-line los que permitirian
interacciones lddicas con jugadores en
todo el mundo. A pesar de sus alcances
mundiales, esta condicion cosmopolita
fortalece redes al interior de cada localidad
en cada pais, posibilitando comunidades
de jugadores que tendran como tematica
Unica el consumo de videojuegos. Asi, se
multiplicaran las ventas de consolas y
videojuegos  on-line, fortaleciendo
comunidades locales de individuos que
compartan el mismo culto por la
tecnologia.

Los videojuegos vienen forjando un
mercado cada vez mas extenso Yy
econémicamente mas poderoso en el
mundo entero tales como Estados Unidos,
Canada o Europa. Esta situacion no le
quita importancia al estudio de los
videojuegos y su impacto en la
cotidianidad de sus usuarios en

Latinoamérica, por el contrario, exige
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aproximaciones tedricas que permitan su
comprension, dado que las modificaciones
tecnologicas traen consigo una serie de
posibilidades tentadoras que provocan un
mayor consumo en los  paises
hispanohablantes. Dentro de estas
caracteristicas son los videojuegos on-line
los que originarian una condicién muy
diferente a las de antafio, ya que ofrecen lo
que la computadora on-line ofrecia, es
decir jugar, para después interactuar: los
videojuegos permiten interactuar jugando,
con jugadores en el pais y en todo el
mundo. Se trata de una condicion
cosmopolita que aproxima bajo diversas
caracteristicas a analizar, cada vez mas a
adolescentes y jovenes al mundo de los
videojuegos de consola.

Un jugador tiene asi, la posibilidad de
moverse en un ambiente, si bien
intangible, que le permite interactuar con
objetos, que le ofrece cierta ensofiacion de
plasmar en este mundo “real” la fantasia
corporizada donde pensar y sentir son la
misma cosa (Silva, 2008).

Donde Experimenta sensaciones que lo
radicalizan del aqui y ahora, hacia una
interfaz  en el videojuego mismo,
produciéndose una transigencia empatica

en la que el usuario ha creado un personaje
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que es €l mismo, para desplazarse por ese
universo paralelo adquiriendo el poder de
articular su propio destino, decidiendo sus
acciones e interacciones Marcos Yy
Martinez, (2006). Es la capacidad de
duplicar el mundo: la bipolarizacion de la
maquina Silva, (2008).

Son capaces de arrancarnos de nuestro
tiempo y nuestro espacio. Se pierde la
nocion del tiempo, es decir se pierde la
nocion de la realidad cotidiana al saltar a
esas otras realidades con las que se puede
uno identificar y que se puede manejar en
una curiosa complicidad hombre maquina
(Del portillo, 2004).

A través de los videojuegos se borran las
fronteras historicas, espaciales, temporales
y politicas (Adam y Perales, 2006). Como
explican Adam y Perales, el juego tiende
en mayor medida hacia la libertad de
accion y a la diversidad, a diferencia de la
tirania, la division y subordinacion de
clases.

A esto se le afiade la situacion
generacional adulto céntrica, cuyo
pensamiento tiene al comportamiento
adulto como paradigma a seguir,
subordinando a los jévenes y adolescentes,
concibiéndolos como moratoria social. En

Latinoamérica dicha subordinacion posee
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caracteristicas que subyugan a los jovenes
a un periodo de marginacion y exclusion
social (Bazan, 2003).

Esto se debe a una herencia totalitaria
compartida, en donde el orden tutelar aun
hasta hoy, posee un rol protagonico. El
Estado supone, asi, un tutelaje sobre la
ciudadania incapacitandola y
disminuyendo sus capacidades de
decision. Este orden mas que significar
una diferencia de opiniones, posee un
privilegio de opinién al sustraerse de un
debate publico porque se cree poseedor de
un estatuto tutelar (Nugent, 2002).

El sedentarismo preocupa especialmente
en los sectores mas jovenes de la
poblacién, pues nifios y adolescentes se
encuentran en una etapa fundamental para
la adquisicion de habitos de vida
saludables y activos, del mismo modo que
pueden ser los protagonistas de un cambio
futuro hacia una sociedad mas activa. Por
este motivo, responsables y expertos de
distintos paises en materia de salud
consideran un objetivo prioritario de salud
publica la promocion de la actividad fisica
en los jovenes (Welk, Eisenmann &
Dollman, 2006).

Dentro de este marco, preocupa el tiempo

que nifios y adolescentes dedican a los
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videojuegos, pues el uso de estas
tecnologias se considera una conducta
sedentaria que compite con el ocio activo
y que puede influir en una menor practica
fisica. No obstante, esta hipdtesis ha
pasado a formar parte del sentir general sin
contar con suficiente respaldo de la
literatura cientifica. Si bien existen
algunas evidencias para afirmar que el
tiempo dedicado a los videojuegos esta
relacionado con una menor participacion
en actividad fisica (Janz & Mahoney,

1997); (Motl, McAuley, Birnbaum &
Lytle, 2006), otros trabajos indican que el
uso de medios tecnoldgicos y la actividad
fisica no son dos caras de una misma
moneda, sino conductas que pueden
coexistir  (Biddle, Gorely, Marshall,
Murdey & Cameron, 2003). Incluso otras
investigaciones indican que 205 los nifios
y adolescentes mas activos son los que
dedican mas tiempo a los videojuegos
(Marshall, Biddle, Sallis, McKenzie &
Conway, 2002); (Martin, 2007).

Estos videojuegos permiten la interaccién
fisica de los jugadores y sus movimientos
con la realidad virtual que aparece en
pantalla a través de diferentes dispositivos.
Uno de los principales es un mando que

incorpora un sensor oOptico, que permite
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apuntar hacia objetos virtuales, y un
acelerémetro, que detecta los movimientos
efectuados por el jugador en las tres
dimensiones del espacio, reproduciendo
sus movimientos en pantalla. Otro tipo de
dispositivo son las alfombras o
plataformas interactivas, que poseen
sensores de presion que captan los pasos
de los jugadores en videojuegos de baile y
la presion ejercida en ejercicios
relacionados con el equilibrio. También
hay camaras que graban al jugador y
captan sus movimientos en funcion de los
cambios de luz y color que se producen en
los pixeles de la pantalla, de manera que el
jugador aparece en el monitor y puede
interactuar con los elementos que ofrece el
videojuego. Incluso existen bicicletas para
conectar a este tipo de soportes que, al
igual que otros elementos, permiten la
interaccion del ciclista con una realidad
virtual

Los videojuegos activos obedecen a
tematicas muy diversas. Unos estan
relacionados con los deportes (atletismo,
boxeo, ciclismo, bolos, etc.), otros con
actividades fisicas como el baile o ciertas
actividades de aventura. También existen
videojuegos, como el WiiFit o el EA

Sports Active para Nintendo, el Eye Toy
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Kinetic para PlayStation 2, el Fitness
Exercise de Domyos Interactive System o
el PC Fit para PC en los que se pueden
realizar programas de ejercicio fisico y
permiten el registro de nuestra progresion.
En muchos de estos videojuegos se sefiala
que para su creacion se ha contado con el
asesoramiento de especialistas de la
actividad fisica y el deporte. EI EA Sports
Active llega a estar respaldado por la
Fundacion Espafola del Corazén, que lo
avala como “producto saludable” dentro
de su Programa de Alimentacion y Salud
(PASFEC). Las actividades fisicas
demandadas por este tipo de videojuegos
difieren en intensidad y tipo de
movimientos requeridos, que unas veces
son mas analiticos y otras mas globales.

En wuna sociedad inmersa en las
tecnologias y con elevados indices de
sedentarismo, los videojuegos activos
representan un nuevo fenémeno social que
puede comportar beneficios para la salud
publica. Trabajos de revisidon recientes
sobre el papel que pueden desempefiar los
videojuegos en la promocion de conductas
saludables (Baranowski, Buday,
Thompson & Baranowski, 2008), o las
posibilidades que ofrecen las nuevas

tecnologias para hacer frente a la obesidad
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infantil (Hillier, 2008), ya hacen referencia
al potencial de los videojuegos activos
como herramienta de promocion de la
actividad fisica. Sin embargo, en tanto que
los videojuegos activos implican la
practica de actividades fisicas de distinto
tipo e intensidad, sin que medie la
supervision de profesionales cualificados,
también pueden comportar riesgos para la
salud. Al no encontrar trabajos de revision
especificos que ahonden en las
repercusiones positivas y negativas que la
utilizacién de los videojuegos activos
puede tener en la salud de la poblacion
joven, hemos considerado de interés
realizar una revision de los estudios que
arrojan luz sobre este novedoso tema.
Concretamente, el presente articulo se
plantea los siguientes objetivos:
Identificar las principales lineas de
investigacion que ha generado la aparicion
de los videojuegos activos en relacion con
la salud de los jovenes, describiendo las
caracteristicas de los trabajos que las
integran y los resultados obtenidos. En este
trabajo hablaremos de jovenes o poblacion
joven para referirnos al grupo de nifios
(mayores de 5 afos) y adolescentes.
Ofrecer una valoracion critica acerca de

este nuevo fendmeno y el papel que puede
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desempefiar en la promocion de la
actividad fisica y la salud en los jovenes a
partir de los resultados extraidos de la
revision.

Aportar orientaciones para el desarrollo de
futuros trabajos y lineas de investigacion
relacionadas con los videojuegos activos.

Segun Trujillo & Fernanda (2014) en su
investigacion se refieren a los alumnos y la
falta de responsabilidad de los padres en la
casa, los cuales han llevado a los jévenes a
esconderse en los videojuegos, siendo asi
la causa primordial en un mal
comportamiento y ademés la malas notas
académicas, la falta de interés por los
padres de familia, por muy ocupados que
se encuentren, es uno de los motivos de
que los jovenes dafien su tiempo libre, sin
saber los efectos, los malos habitos de los
jévenes los ha sumergido en un vicio como
los videojuegos, por lo que generalmente
desvian sus quehaceres, teniendo un
comportar inusual, por ende se debe
concientizar a los padres sobre esta
problematica.

Segun Giraldo, Mufioz & Villada (2013)
en la revista Médica de Risaralda Los
Exergames es un contexto de animacion
digital para la actividad fisica los cuales

pretenden estimular la movilidad del
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cuerpo entero mediante el uso de
ambientes interactivos con experiencias
inmersivas que simulan  diferentes
sensaciones de presencia. El uso de este
tipo de videojuegos se ha popularizado
desde la creacion del Nintendo Wii, el Play
Station Move y Xbox 360 con Kinect,
consolas que utilizan tecnologias de
interaccion gestuales como interfaz de
juego, de donde se resalta esta ultima por
la capacidad que posee de realizar
mediciones indirectas del gasto energético
después de cada sesion.

Segln Castafieda, Cortez & Gonzales
(2015) Proponen en su investigacion
relacionar la practica de los videojuegos y
el sedentarismo como un problema de
salud puablica cabe destacar que el
concepto de sedentarismo esta trabajo
mu8cho tiempo atras, esta remota al inicio
de los tiempos, con base a esto las
herramientas tecnoldgicas han facilitado la
vida cotidiana, generando que la practica
de actividad fisica es cada vez maés
reducida, este estudio pretende que el area
de educacion fisica un entorno propicio
para reflexionar sobre este problema
global, teniendo como mediador las

acciones ejecutadas en los videojuegos
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contrarrestadas a un entorno de realidad
motriz.

Mientras tanto en Colombia, en el estudio
"consumo de videojuegos y juegos para
computador: influencias sobre la atencion,
memoria, rendimiento académico y
problemas de conducta”, los efectos de los
videojuegos son menos perjudiciales de lo
gue se cree, pero en ningdn sentido son
inexistentes (Rodriguez & Sandoval,
2011); ademas, también pone en claro que
el estudio relacionado con el videojuego es
un tema bastante amplio y complejo. Otro
estudio realizado por la “Fundacion de
ayuda contra la drogadiccion” en Espatia,
“Jovenes y  videojuegos,  espacio
significacion y conflicto” (Rodriguez,
2002) por el contrario afirma que los
videojuegos pueden generar espacios Yy
situaciones que propician la adiccion de
los jovenes.

En Colombia, existe un estudio
presentado en la revista colombiana de
ciencias sociales titulado “Uso de
videojuegos, agresion, sintomatologia
depresiva y violencia intrafamiliar en
adolescentes y adultos jovenes” (Martinez,
2013) en el que mediante la aplicacion de
diferentes instrumentos a una muestra de

801 entre adolescentes y jovenes trato de
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medir la correlacion entre el uso de los
videojuegos con contenido violento
estados y fendbmenos como la depresion y
la violencia intrafamiliar en donde se
concluye que efectivamente existe
incidencia de los videojuegos violentos
con este tipo de comportamientos y
fendmenos

Segun Melo & Hernandez (2016) en su
estudio plantean las diferentes
utilizaciones que tienen los videojuegos
en esta época, especificamente en la nifiez
y la adolescencia, y qué relacion tienen en
la vida diaria de cada joven, no solo sefiala
el &mbito educativo, al igual la parte de
actividad fisica y recreacion, los cuales
han llevado una serie de criticas en
tedricos importantes, por ende se vieron en
la necesidad de plantear un estudio basado
en el analisis de algunas experiencia que se
realizan en la utilizacion de los
videojuegos, ademas la interpretacion de
varios puntos de vista, de esta forma se
interpreta  la  repercusiéon de los
videojuegos en el crecimiento social, la
parte motriz y lo psicologico, por ultimo,
se reflexionan algunas variables sobre una
participacion responsable.

Los videojuegos son herramientas para la

interaccion virtual que se utilizan por
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medio de una plataforma digital (Escobar,
2019) Los videojuegos son creados con el
objetivo primordial del interactuar del
sujeto con la virtualidad, en el ambito
educativo son herramientas que han
evolucionado al transcurrir los afios, los
cuales han generado un gran efecto como
herramienta educativa, en este estudio se
proyecta los videojuegos como medios de
aprendizaje en la educacion intermedia
basica, es importante resaltar el método
utilizado en esta investigacion, de tipo
documental, donde se obtiene, se
selecciona, se organiza, se interpreta se
analiza la problematica a intervenir.

Planteamiento del problema. ;Qué
incidencia tiene los videos juegos en la
actividad fisica contemporanea teniendo
en cuenta un analisis bibliométrico?
Objetivo general. Analizar desde la
bibliometria la incidencia de los video
juegos en la  actividad fisica
contemporanea. Objetivos Especificos.
Identificar los fundamentos teoricos y
metodoldgicos de la incidencia de los
videos juegos en la actividad fisica.
Determinar el estado actual de la
incidencia de los videos juegos en la
actividad fisica contemporanea desde la

bibliometria. Elaborar un sistema de
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actividad fisica a través de la utilizacion de
video juegos segun los resultados
aportados por la bibliometria.
METODOLOGIA

Partimos en nuestra investigacion de un
paradigma positivista, donde el método
cientifico se refleja mediante la
bibliometria, experiencia  secuencial,
principalmente se observo y realizd un
diagndstico de la problemética para
posteriormente poder comprender la
realidad del contexto, asociadas el
comportamiento de las personas. Enfoque
mixto a través de la recoleccion de
informacion, andlisis y relacionamiento de
la informacién de manera cualitativa y
cuantitativa para aclarar la problematica
presentada. Partimos del tipo de
investigacion descriptiva donde
evidenciamos el entorno a hacer
intervenido y se evalla habitos y
comportamientos de los sujetos; al igual
que una investigacion exploratoria donde
aplicamos el método estudio bibliométrico
para la recoleccion de informacion, la
correlacional donde medimos varias
variables y se hace la asociacion de cada
una de ellas. Es una investigacién no

experimental con un corte transversal.
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Técnicas. Co-ocurrencia y el Software
Vosviewer.

Poblacion: De un total de 1,970 articulos
cientificos relacionados con la actividad
fisica y los videos juegos en la base de
datos Scopus, se extrajo una poblacion de
36241 términos relacionados con la
incidencia de los videos juegos en la
actividad fisica en titulos y resuimenes de
articulos cientificos. Se aplico el método
de Co-ocurrencia de un minimo de 10
citaciones, permitiendo delimitar esa
poblacién a 1160 términos especificos.
Muestra: Teniendo en cuenta los
procedimientos anteriores se define una
muestra de 696 términos términos
relacionados con la incidencia de los
videos juegos en la actividad fisica en
titulos y resimenes de articulos cientificos
para un 60% de la poblacién, determinada
por el método de Co-ocurrencia. El
muestreo es aleatorio por Cluster
qguedando de la siguiente forma (Grafico
1):

Cluster 1. 311 términos (Rojo); Cluster 2.
273 terminos (Verde); Claster 3. 112
términos (Azul)

Variables y su operacionalizacion.
Teniendo en cuenta el grafico anterior

podemos definir las dimensiones e

Num. 2. Vol. 1. 2020. 70-104

indicadores de la investigacion, pues
parten del andlisis de toda la bibliografia
relacionada con el tema objeto de estudio
(Base de datos Scopus) que es de donde
salen las variables dependiente e
independiente (Tabla 1).

La variable dependiente Actividad Fisica,
definida como un comportamiento
complejo y dificil de definir; ya que
engloba desde actividades de baja
intensidad como bajar escaleras o pasear, a
otras mas extenuantes, como realizar una
maraton (Serra et al., 2006).

Podemos definir la actividad fisica como
cualquier movimiento corporal producido
por los masculos esqueléticos que exija
gasto de energia (Aznar y Webster, 2006;
OMS, 2010). De tal manera la variable
independiente que son los videojuegos, se
define como un juego electronico donde
varias personas pueden comunicarse por
medio de un dispositivo, que puede ser
computadora, celular, Tablet, maquinas o
videoconsolas, el cual es orientado al
entretenimiento 'y  permite  simular
experiencias a través de una pantalla.

En los ultimos afos, la tecnologia ha
pasado a formar una parte muy importante
de nuestras vidas, y todo gracias a que ha

conseguido, con unos pequefios cambios,
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integrarse de tal manera que facilitan
practicamente cualquier tipo de proceso,
optando por una mayor sencillez y una
comodidad adicional con la que podremos
desde gestionar mas adecuadamente
nuestro trabajo nuestros estudios hasta
llevar a cabo las tareas diarias de un modo
mas efectivo. Esta claro que, en los ultimos
afios, la realidad virtual ha dado un salto
considerable, de manera que cada vez esta
mas cerca la posibilidad de disfrutar no
solo de juegos y aventuras, sino también
de sistemas de ensefianza y procesos para
simplificar el dia a dia. El sedentarismo es
uno de los principales problemas de la
sociedad actual, colocandose incluso
como uno de los principales factores de
riesgo de mortalidad, segun datos de la
Organizacion Mundial de la Salud (en
adelante OMS) (2010).

Las recomendaciones mundiales sobre la
salud (OMS, 2010) recogen que deberian
practicar un minimo de 60 minutos diarios
de actividad fisica moderada o vigorosa,
pero numerosos son los escolares que s6lo
realizan semanalmente la actividad fisica
que se lleva a cabo en las clases de
educacion fisica de su colegio o que no
llegan al minimo recomendado. Durante

su tiempo libre, la mayoria de nifios no
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realizan la actividad fisica necesaria para
tener unos habitos saludables para su edad.
Estos habitos de inactividad fisica, pueden
empeorar o0 agravar ciertas enfermedades
como la obesidad infantil, la diabetes, la
hipertensién y algunas enfermedades
cardiovasculares. Estd demostrado que la
actividad fisica practicada con regularidad
reduce el riesgo de diversas enfermedades.
Ademas, la practica de actividad fisica es
fundamental en el consumo de energia
diario, necesario para mantener un buen
control del peso (Marina Roja Olivero,
2015).
RESULTADOS

A nivel mundial se ha notado un gran
impacto de los videojuegos, porque
estamos en la era de la tecnologia y los
videojuegos, donde se ve que desde el afio
1985 hasta el 1999 no era tan importante
los videojuegos en la actividad fisica, solo
en el 2003, empezo6 el impacto de manera
potencial donde fue gran protagonista
hasta el 2020, la industrial de los
videojuegos no se podia quedar atras,
siendo estos pioneros ya que hoy se
realizan premiaciones a los mejores juegos
a nivel mundial, también hay competencia
de videojuegos que hoy se colocan como

eventos importantes para la economia y
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actividad fisica. Entre estos estan el
Campeonato mundial de Cague of
Legendes, el IEM Katowice, la copa
mundial de Fornite, Grandes Finales de
Liga Overwatch, entre otros, donde
ninguna marca se quiere quedar atras,
porque genera un gran impacto
publicitario especialmente en las marcas
gue promocionan y promueven la
actividad fisica (Gréfico 2).

Entre las principales revistas se destaca
informacion relacionada con los videos
juegos y aspectos de la salud y actividad
fisica. Las revistas “Games For Health” y
“Environmental Research And Public
Health” son dos de las mas recientes en
existencia, siendo la primera una de las
que mas publicaciones tiene entre todas las
revistas (Grafico 3). Donde podemos
destacar la gran importancia que esta
teniendo los videojuegos en la actividad
fisica a lo largo de los ultimos afios
especialmente.

Entre los paises lideres en publicaciones
cientificas relacionadas con video juegos y
actividad fisica, encontramos a Estados
Unidos, Australia, Reino Unido y Canada.
Donde se puede destacar que son fuertes
en este ambito de los videojuegos y la

actividad fisica. Porque se dieron cuenta
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que este tema es de gran desarrollo, para
buscar otros medios de actividad fisica y
formas de competir con otros paises y que
mas que con los videojuegos que son
modernos y entretenidos. Se puede dar a
conocer el pais en la difusion tecnoldgica.
También podemos destacar que solo en
Latinoamérica tenemos como referente a
Brasil, siendo esta una cifra muy pobre
para el desarrollo de estas formas de
actividad fisica en nuestro medio (Gréfico
4).

Teniendo como referente las
universidades, encontramos que la
universidad de “Deakin” (Australia) es
lider en investigadores que publican en
esta area (40 publicaciones), seguida de las
universidades de “Sidney” (Australia) y
“Minnesota” (Estados Unidos) con 36
publicaciones cada una (ver Gréafico 5).
Con menos de 30 publicaciones hay siete
universidades, siendo la universidad de
“Alberta” la que menos tiene registros (24
publicaciones). Respecto a universidades
colombianas y latinas en general, vemos
que no hay reportes. Dénde vemos que
ninguna universidad hasta el momento
muestra interés en relacionar la actividad
fisica y los video juegos, eso se debe

también por un tema cultural, aun muchos
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paises latinos entre esos Colombia, no le
restan importancia a este fendmeno
mundial que a lo largo del tiempo se esta
consolidando. (Grafico 5)

Como resultado, muchos son los
investigadores que  abordan  estas
tematicas. Sin embargo, alrededor del
mundo existen diez principales autores que
en sus publicaciones hablan sobre la
importancia de videojuegos, actividad
fisica y salud. El investigador Gao, es
quien mas ha venido trabajando sobre
estos temas, seguido de Chaput Jean
Philippe. Podemos ver que estos
principales autores son los que investigan
que practicar deporte por medio de los
videojuegos es una solucién para mitigar
el sedentarismo a nivel mundial (Gréfico
6).

Los videojuegos online, empezaron a tener
notoriedad a partir de finales de los
noventa con la popularizacion del internet,
lo cual brindd mayor conectividad
(Donovan, 2010). Donde es de suma
importancia los patrocinadores en el
ambito video juego y actividad fisica
donde Los principales beneficios de
patrocinar a los sports se concentran en
lograr una mayor conciencia de la marca,

generar la aceptacion de patrocinios por
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parte de la audiencia, incrementar las
ventas y el retorno de la inversion, asi
como mejorar la imagen y lealtad de
marca. Por eso La principal razén por la
que este nuevo medio haya atraido a tantos
patrocinadores se debe practicamente a su
gran nivel de audiencia. Si revisamos
nameros, podemos ver que la audiencia de
los sports se estimd entre 299 millones y
330 millones de fanaticos durante el afio
2017 y este nUmero experimentd mas tarde
un crecimiento de aproximadamente un
13.5% segun resultados. La cantidad de
fanaticos super6 a los 151 millones de
personas, una cantidad muy similar a la de
la audiencia del fatbol americano, y estos
nameros nos dan una clara idea de los altos
niveles de visibilidad y por qué crece el
interés de las marcas (Grafico 7).

Referente a los tipos de publicaciones
sobre la temaética, encontramos que
englobando fuentes de informacion
primaria hay un 74.5% de literatura
cientifica tipo articulo original, un 1.8%
entre libros y capitulos de libros, un 8.0%
articulos tipo “review” y un 0.9% en
“Letters” (Ver Grafico 8). Entre fuentes de
informacion secundarias tenemos
“conference papers” (11.9%), editorial

(1.0%), “conference review” (0.8%),
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“notes” (0.6%), “short survey” (0.4%) y
otros (0.1%). Donde podemos destacar
que si la gran mayoria son articulos quiere
decir que se esté llevando a cabo estudios
con distintas poblaciones para, determinar
si un nuevo dispositivo funciona para el
ejercicio integral por medio de un
videojuego podia requerir suficiente
esfuerzo y demanda metabdlica para
inducir un efecto de entrenamiento
aerébico. Ademas, se busca que el
videojuego favorezca la practica de
ejercicio fuera divertida y motivante
(Gréfico 8).

Las ciencias que mas investigan en el area
de videojuegos, Actividad fisica y salud,
encontramos a la medicina con un 40.5%,
seguida por diferentes areas de la salud,
ciencias de la computacion y ciencias
sociales con un 10.7%, 10.0% y 8.3%
(Grafico 9). Un

desalentador panorama que apreciamos a

respectivamente

partir de los datos analizados en este
proyecto, es que las ciencias del deporte no
figuran entre las ciencias lideres que
estudian estas problematicas, lo cual es
contraproducente para la profesion y los
profesionales que la ejercen, se muestra
poco interés en que sea vista para el

desarrollo de la actividad fisica, cuando en
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el mundo actual este tema es de alto
impacto y es considerado la tematica a
profundizar a futuro, nos pudimos dar
cuenta ahora que entramos en pandemia.
Los video juegos y su incidencia en la
actividad fisica a lo largo de los Gltimos
afios han venido teniendo buen renombre
tanto asi que se ha venido citando de
manera progresiva muy acelerada porque
estamos en una nueva modalidad
tecnoldgica, donde se busca introducir de
a poco la actividad fisica, la recirculacién
de la informacién por medio de las
citaciones ha ido en aumento exponencial
solamente desde el afio 2016. Es decir, a
partir del 2016, cada vez mas
investigadores  centran  esfuerzos en
abordar este tipo de tematicas (mas de
6000 citaciones para el 2020) y cada vez es
mas y mas visible esta informacion
(Grafico 10).

Nos podemos dar cuenta que en la
utilizacion  conjunta de las unidades
Iéxicas, vemos las palabras que mas sobre
salen entre los titulos, resimenes y
articulos relacionado con los video juegos
y la actividad, donde encontramos en el
mapa palabras como, experiencia,

tecnologia, sistemas, procesos,

entrenamiento, conceptos, adolescentes,
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escuelas, sedentarismo y chicos, como
principales palabras claves en el proceso
de la investigacion e importancia de los
video juegos , donde este método a la vez
sirve de indicador de andlisis relacional
para medir las relaciones y asociaciones de
palabras en un conjunto de documentos
cientificos, develando patrones de
conocimiento inherentes a las estructuras
seméanticas que emergen de la relacion
entre las principales unidades Iéxicas
extraidas de todo el material general de
video juegos y actividad fisica (Gréafico
11).

DISCUSION DE RESULTADOS Y

CONCLUSIONES

Segin Espejo, Chacon, Castro, Zurita,
Martinez & Pérez (2018), sefialan en su
estudio que las nuevas tendencias
tecnoldgicas que aportan a la sociedad
tienen un  beneficio  significativo,
basandose en el surgimiento de nuevos
estudios en la ingesta de algunas
herramientas tecnoldgicas que traen
consecuencias malas que pueden provocar
en aquellas personas que no tienen una
personalidad Optima para afrontar estas
herramientas, con base a esto platean en su

estudio determinar y afianzar la relacion
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los indices de la practica de los
videojuegos, el propio concepto de
aprendizaje y la parte fisica de las
personas, ademas los fundamentos del
perfil sociodemogréafico de los sujetos en
estudio, se utilizaron wuna serie de
cuestionarios importantes los cuales
pueden ser Utiles para nuestra
investigacion.

La validacion de cuestionarios para
determinar la practica de videojuegos es
indispensable para estos nuevos estudios
segun Lépez (2012) plantea que la
identificacion que los habitos de la vida
diaria en utilizar videojuegos es un
aspecto a sobrellevar con base a
contemplar el habito psicosocial y de la
educacién de la juventud, los estudios
realizados han utilizado cuestionarios de
caracter ad hoc, que tiene aspecto riguroso,
dentro de este estudio se aplicé un
cuestionario para determinar la practica y
el utilizacion de los videojuegos en
jévenes, los datos arrojaron un
instrumento muy fiable para desarrollar
cualquier investigacion, por ende es
fundamental para nuestra investigacion
que esta relacionada con el tema.

Los videojuegos activos han generado un

sin numero de teorias que se refieren en
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mejorar los indices de inactividad fisica,
segun Cerrato & Ortiz (2019) sefialan una
herramienta de caracter terapéutico que se
estd aplicando en esta época en un sin
numero de patologias que son los
videojuegos, los cuales plantean un
aditamento al tratamiento de rehabilitacion
tradicional, por ende este estudio requieren
valorar la eficiencia de la practica de
videojuegos como algo complementario
para el tratamiento en sujetos con cancer
de pulmon, por ende la utilizacion de esta
clase de videojuegos, demostré ser una
herramienta IGdica para la realizacion de
actividad fisica que aumenta de caracter
significativo la fuerza muscular, un poco
aumenta de la amplitud de la articulacién
y un mayor fortalecimiento en la parte
motriz, con respecto a la realizacion de
actividades cotidianas, todo esto mejora la
forma de vivir en personas con cancer.
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APENDICES
Gréfico 1.

Andlisis de los Cluster de Co-ocurrencia.
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Anadlisis bibliométrico de la incidencia de los video juegos en la actividad fisica

contemporanea.
Variable Variable Dimensiones Indicadores
Dependiente Independiente

Procesos Tecnologia

Tecnolbgicos Sistema
Actividad Fisica Videojuegos Experiencia

Sector de Impacto Sedentarismo
Escuela

Efectos causantes

Estilo de vida
Ritmo cardiaco
Gasto de energia

Movimiento fisico
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Gréfico 2.

Numero de publicaciones relacionadas con videojuegos y actividad fisica entre los afios
1985 y 2020.
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Fuente: Base de datos Scopus 2020.
Gréfico 3.

Principales revistas cientificas de alto impacto que publican materiales sobre este tema.
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Fuente: Base de datos Scopus 2020.
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Gréfico 4.
Paises a la vanguardia cientifica de este tema.
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Fuente: Base de datos Scopus 2020.

Gréfico 5.

Principales Universidades que publican sobre esta tematica.
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Gréfico 6.

Principales Autores que trabajan esta temética.
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Fuente: Base de datos Scopus 2020.

Gréfico 7.

Principales patrocinadores de investigaciones relacionadas con esta temética.
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Fuente: Base de datos Scopus 2020.
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Grafico 8.
Tipos de investigaciones que se han publicado sobre la temética.
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Fuente: Base de datos Scopus 2020.
Gréfico 9.

Areas de las ciencias que han trabajado esta tematica.
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Gréfico 10.
indice de citaciones en este tipo de investigaciones.
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Fuente: Base de datos Scopus 2020.

Gréfico 11.
Visualizacion de Densidad Co-ocurrencia de palabras claves en resimenes y titulos de

articulos
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Fuente: Software Vosviewer 2020.
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