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El término exergame hace referencia a un formato de videojuego interactivo que combina la
actividad fisica y el juego digital (Lépez et al, 2009) con los que se ha demostrado una mejora de
la motricidad en nifios con o sin trastorno de la coordinacion (Smits-Engelsman, Dorothee
Jelsma, Ferguson, 2016). El propdsito principal de esta revision bibliografica es exponer la
importancia de introducir los exergames en el aula de Educacidn Fisica y divulgar su potencial
transversalidad en areas como la salud, la inclusién social y la educacién. La busqueda de los
articulos seleccionados se ha realizado a través de dos plataformas online, Dialnet y PubMed.
Como opina Berning Prieto (2018) los videojuegos activos son un elemento complementario a
los procesos de ensefianza y aprendizaje debido a su caracter intrinsecamente motivador.
Ademas, en el curriculo de la Comunidad Auténoma de Canarias se contempla el uso de los
videojuegos activos en la etapa de secundaria a través de las clases de Educacién Fisica, por ello
el uso de los exergames en el aula de Educacidn Fisica esta llamado a ser esencial en la etapa
educativa, pudiendo ser relevante para mejorar factores determinantes para la salud de los
alumnos, como son el aumento del consumo de oxigeno maximo, disminucion de la frecuencia
cardiaca y mayor gasto energético (Peng, Liny Crouse, 2011). El creciente uso de los videojuegos
en Espafia con 24’2 millones de jugadores (Libro Blanco AEVI, 2018), junto con el factor
motivacional y fisioldgico, hace que los exergames sean una herramienta versatil para incluir en
el aula de Educacién Fisica, dando oportunidad al uso competitivo con algunos eSports como
Just Dance o GTSport. Aunque para esta inclusién de los videojuegos activos en un programa
educativo deberd haber una capacitacion del profesorado para aprovechar su maximo
componente didactico (Papastergiou, 2009).
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