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Resumen

En este artículo se analiza el uso de videojuegos ac-

tivos por parte de una muestra de 570 adolescentes 

de 4º de ESO. Los datos, recopilados a través de un 

cuestionario de autoinforme, indican que el 86,7% de 

los adolescentes ha jugado alguna vez a videojuegos 

activos, el 53,2% posee en sus hogares las tecnologías 

necesarias para jugar a este tipo de videojuegos, pero 

sólo el 7,2% juega habitualmente. Las pruebas de Chi-

cuadrado señalaron que es superior el porcentaje de 

chicos y adolescentes autóctonos que ha jugado alguna 

vez a videojuegos activos respecto al de chicas y adoles-

centes inmigrantes. Estas tecnologías están menos pre-

sentes en los hogares del alumnado inmigrante, aunque 

no existieron diferencias según sexo y nacionalidad en 

los altos porcentajes de adolescentes que no juegan 

habitualmente a videojuegos activos. Estudios como el 

presente son de interés para conocer el grado de adhe-

rencia de los adolescentes a un ocio digital de última 

generación que representa una alternativa de práctica 

física en una sociedad sedentaria y tecnológica.

Palabras clave: sedentarismo, actividad física, ocio di-

gital, salud.

Abstract

This paper analyses the use of active videogames 

in a sample of 570 Spanish adolescents who were in 

their last year of compulsory secondary school. The 

data, gathered through a self-report questionnaire, 

point out that 86.7% of the adolescents have played 

active videogames, 53.2% possess these technologies 

at home, but just 7.2% play this kind of videogame 

on a regular basis. Chi-square tests indicated that the 

percentages of males and adolescents who are native 

to the area who have ever played active videogames 

are higher when compared to those regarding females 

and immigrant adolescents. The availability of these 

technologies is lower in immigrants’ homes, although 

there were no differences by sex or nationality in the 

high percentages of adolescents who do not usually 

play active videogames. This kind of study is of interest 

in helping to assess adolescents’ adherence to one of 

the latest digital leisure activities which represents 

an alternative for maintaining an active lifestyle in a 

sedentary and technological society.

Key words: sedentarism, physical activity, digital 

leisure, health.

El estudio del que proceden los datos para la publicación de este artículo 

ha sido subvencionado por la Concejalía de Deportes del Ayuntamiento 

de Lorca (Murcia).
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Introducción

El sedentarismo de las sociedades desarrolladas ac-
tuales genera grandes preocupaciones desde una pers-
pectiva epidemiológica, ya que la inactividad física 
constituye un factor de riesgo de problemáticas de sa-
lud de primera magnitud, como son las enfermedades 
cardiovasculares, la obesidad, la diabetes tipo II o algu-
nos tipos de cáncer (Physical Activity Guidelines Advi-
sory Committee, 2008; Sallis y Owen, 1999). Por esta 
razón, la promoción de la actividad física se considera 
un objetivo prioritario de salud pública, principalmen-
te en niños y adolescentes, pues se encuentran en una 
etapa fundamental para la adquisición y consolidación 
de hábitos de vida activos y saludables (Biddle, Sallis y 
Cavill, 1998; Welk, Eisenmann, y Dollman, 2006).

Tradicionalmente ha existido una preocupación por el 
tiempo que niños y adolescentes dedican a los videojue-
gos, ya que el uso de estas tecnologías se considera una 
conducta sedentaria que compite con el ocio activo y 
que puede influir en una menor práctica física (Janz 
y Mahoney, 1997; Motl, McAuley, Birnbaum y Lytle, 
2006). Sin embargo, se trata de una hipótesis contro-
vertida, puesto que otros trabajos indican que el uso de 
medios tecnológicos y la actividad física son conductas 
que pueden coexistir (Biddle, Gorely, Marshall, Murdey 
y Cameron, 2003). Incluso otras investigaciones seña-
lan que los niños y adolescentes más activos son los que 
dedican más tiempo a los videojuegos (Marshall, Biddle, 
Sallis, McKenzie y Conway, 2002; Martín, 2007).

Al margen de esta controversia, la concepción de los 
videojuegos asociada al ocio sedentario ha sufrido un 
giro radical en los últimos años con la aparición en el 
mercado de videoconsolas de última generación como 
la Wii, la Xbox 360 o la PlayStation 2-3 y de videojue-
gos como WiiSport, Dance Dance Revolution o Eye 
Toy Play Sport, que implican práctica de actividad fí-
sica y han sido denominados videojuegos activos (VA) 
(Beltrán, Valencia y Molina, 2011; Chin A Paw, Jacobs, 
Vaessen, Titze y van Mechelen, 2008; Pate, 2008).

Estas tecnologías de última generación se han difun-
dido ampliamente en la sociedad española. Según el úl-
timo informe de la Asociación española de Distribuido-
res y Editores de Software de Entretenimiento (ADESE, 
2009), el consumo de videojuegos en España alcanza 
el 53% del mercado de entretenimiento audiovisual e 
interactivo y genera más beneficios que los producidos 
conjuntamente por la industria del cine y la música gra-
bada. Además, este mismo informe indica que diversos 
VA de la videoconsola Wii ocupan los primeros puestos 
del ranking de videojuegos más vendidos.

En una sociedad con elevados índices de sedentaris-
mo y totalmente inmersa en las tecnologías, los VA re-

presentan una nueva alternativa de práctica física y un 
nuevo recurso para el aumento de los niveles de activi-
dad física de la población (Hillier, 2008; Lanningham-
Foster et al., 2009; Maddison et al., 2007; Tejero, Bal-
salobre e Higueras, 2011). Sin embargo, aún se des-
conoce cuál es el nivel de uso de estas tecnologías por 
parte de los niños y adolescentes y cómo varía este uso 
según variables sociodemográficas de especial interés 
(Beltrán, Valencia y Molina, 2011). Esta información 
es necesaria para saber en qué medida los VA represen-
tan para los jóvenes una alternativa real para el mante-
nimiento de un estilo de vida activo.

Para contribuir al esclarecimiento de esta cuestión, 
el presente estudio, llevado a cabo con una muestra 
de adolescentes de Educación Secundaria Obligatoria 
(ESO), se planteó los siguientes objetivos:

1) Conocer el porcentaje de adolescentes que había 
jugado alguna vez a VA y que poseía las tecnologías 
necesarias en sus hogares para jugar a este tipo de vi-
deojuegos.

2) Conocer el porcentaje de adolescentes que jugaba 
habitualmente a VA y durante cuánto tiempo lo hacía.

3) Conocer las posibles variaciones en el uso de VA y 
la posesión de estas tecnologías en función del sexo (chi-
co, chica) y la nacionalidad (autóctonos, inmigrantes).

Método

Participantes

La muestra de este estudio quedó constituida por los 
adolescentes de 4º de ESO de los 7 centros de secun-
daria de la ciudad de Lorca (Murcia). Se eligió este cur-
so por representar a los adolescentes de mayor edad 
dentro de la escolarización obligatoria, en el que están 
representados todos los sectores de población. El n de 
la muestra ascendió a 570 personas, de los cuales 281 
fueron hombres (49,3%) y 289 mujeres (50,7%), mien-
tras que 471 fueron adolescentes autóctonos (82,6%) 
y 99 inmigrantes (17,4%). Se consideró “autóctonos” a 
todos los adolescentes hijos de españoles e “inmigran-
tes” a los adolescentes cuyos padres eran originarios 
de otros países, siendo los países de procedencia más 
comunes Ecuador y Marruecos. La edad de los partici-
pantes estaba comprendida entre los 15 y los 18 años, 
siendo la edad media de la muestra de 15,83 años.

Instrumento

El instrumento utilizado para la recogida de datos 
fue un cuestionario de autoinforme que contenía las 
siguientes preguntas relacionadas con el uso de VA: 
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“¿Has jugado alguna vez a videojuegos activos?”, “¿Tie-
nes en casa una videoconsola para videojuegos acti-
vos?”, “¿Cuánto tiempo dedicaste a videojuegos acti-
vos durante la semana anterior?”. La respuesta posible 
para las dos primeras preguntas era “Sí” o “No”. Para 
responder a la tercera pregunta se elaboró una tabla, 
con una celda para cada día de la semana, en la que 
los participantes debían señalar las horas y minutos 
que habían jugado a VA durante cada día de la semana 
anterior.

El cuestionario elaborado inicialmente fue enviado 
a dos expertos en investigaciones sobre uso de medios 
tecnológicos y niveles de actividad física en adolescen-
tes. Estos expertos sugirieron algunas modificaciones 
que fueron tenidas en cuenta. En primer lugar se aña-
dió al cuestionario la variable nacionalidad, pregun-
tando por el país de nacimiento de padres y madres, 
por tratarse de una variable que podía ser de especial 
interés en este estudio. 

Para facilitar el recuerdo de la información solicitada 
a los informantes, los expertos también recomenda-
ron añadir la tabla para responder a la pregunta 3 y 
administrar el cuestionario un lunes, para que se re-
cordara la semana anterior de lunes a domingo. Por 
último, sugirieron la redacción de un protocolo para la 
aplicación del cuestionario, en el que se detallaran los 
pasos a seguir durante su administración y las explica-
ciones pertinentes para rellenar adecuadamente cada 
uno de los ítems.

Posteriormente, se realizó una prueba piloto con 
23 estudiantes pertenecientes a una clase 4º de ESO. 
Tras la aplicación del cuestionario, se llevó a cabo una 
discusión acerca del instrumento. La mayor parte del 
alumnado no planteó dificultades para cumplimentar 
el cuestionario, aunque algunos sugirieron varias pro-
puestas de mejora que fueron atendidas para evitar 
confusiones o problemas de interpretación y asegurar 
una correcta recopilación de la información. Las pro-
puestas de mejora, incluidas en el protocolo de aplica-
ción del cuestionario y tenidas en cuenta durante su 
administración, fueron las siguientes:
– Explicar adecuadamente qué son los VA antes de 

cumplimentar el cuestionario, recurriendo a algu-
nos ejemplos.

– No pasar a la siguiente pregunta hasta que no lo in-
dicara el investigador, para evitar problemas y con-
fusiones al cumplimentar el cuestionario.

– Matizar que la pregunta 2 hacía referencia a cual-
quier tecnología en el hogar para el uso de VA, por lo 
que debían señalar “Sí” en el caso de no poseer una 
videoconsola para VA, pero disponer en casa de un 
ordenador con el software y los dispositivos necesa-
rios para poder jugar a VA.

– Respecto a la pregunta 3, dejar en blanco los días 
en los que no se había jugado a VA, en vez de poner 
0 horas y 0 minutos, y explicar en la pizarra cómo 
se rellenaba la pregunta poniendo el ejemplo de un 
caso concreto.

Procedimiento

En primer lugar se contactó con los directores de 
los distintos centros educativos de Lorca (Murcia) que 
impartían enseñanza en 4º de ESO, para solicitar su 
permiso y colaboración en el estudio. Posteriormente 
se hizo llegar a los padres/tutores un consentimiento 
informado, en el que se daban a conocer los objetivos 
y procedimiento del estudio, de modo que pudieran 
autorizar adecuadamente la participación de los ado-
lescentes. Ninguno de los padres/tutores se negó a tal 
participación.

Los cuestionarios se administraron en las insta-
laciones de los distintos centros educativos durante 
los meses de abril y mayo de 2010. Un miembro del 
proyecto de investigación, debidamente instruido, fue 
el encargado de administrar los cuestionarios según 
los criterios estipulados en el protocolo. El día de la 
administración del cuestionario se informó a los par-
ticipantes de los objetivos y pretensiones del estudio. 
También se recordó que el cuestionario era anónimo y 
la participación libre y voluntaria.

Este estudio cuenta con la aprobación del Comité 
Ético de Experimentación de la Universidad de Sevilla, 
institución a la que pertenecía el investigador prin-
cipal del proyecto en su fase inicial. Esta aprobación 
avala el cumplimiento en este proyecto de los criterios 
éticos de investigación exigidos por la legislación vi-
gente en España y la Unión Europea.

Análisis de datos

Debido a que fueron muy pocos los adolescentes que 
habían jugado a VA durante la semana anterior, y en 
función del tiempo en que lo hicieron, se creó una va-
riable categórica que ilustraba mejor el nivel de partici-
pación de la muestra en VA. Esta variable se compuso 
de las categorías: “jugó 1 h o más a VA durante la sema-
na anterior”, “jugó menos de 1 h” y “no jugó”. Posterior-
mente, se calculó la frecuencia y porcentaje de partici-
pantes en cada una de las categorías de las tres variables 
de estudio (“Jugó alguna vez a VA”, “Posee videoconsola 
para VA” y “Jugó a VA durante semana anterior”). Para 
conocer si existían diferencias significativas en función 
del sexo y la nacionalidad, se realizaron pruebas de Chi-
cuadrado de independencia (Sierra, 1998), acompaña-
das de las correspondientes frecuencias y porcentajes. 
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En las pruebas donde se encontraron diferencias signi-
ficativas se calcularon estadísticos para la medida de la 
asociación (Phi y V de Cramer). Para conocer dónde se 
encontraban exactamente las diferencias significativas 
se calcularon los residuos tipificados corregidos (dife-
rencias significativas para valores superiores o inferio-
res a 1,96). Los análisis estadísticos se realizaron con la 
ayuda del programa SPSS 19.0.

Resultados

Los resultados de este estudio se estructuran en los 
tres apartados que figuran a continuación y que res-
ponden a los objetivos planteados al inicio del artículo.

¿Habían jugado alguna vez a videojuegos activos?

El 86,7% (n = 497) de los adolescentes había jugado 
alguna vez a VA, mientras que el 13,3% (n = 76) nunca 
había utilizado este tipo de videojuegos. Las pruebas 
de Chi-cuadrado indicaron que el porcentaje de ado-
lescentes que había jugado alguna vez a este tipo de 
videojuegos era significativamente distinto en fun-
ción del sexo (X1

2 = 4,35; p < 0,05; Phi y V de Cramer = 
0,087) y la nacionalidad (X1

2 = 93,94; p < 0,001; Phi y 
V de Cramer = 0,406). 

En la Tabla 1 se observan las frecuencias y porcen-
tajes relativos a estos análisis y los correspondientes 
residuos tipificados corregidos, para conocer en qué 
valores concretos existían diferencias significativas. 
Destaca la existencia de un mayor porcentaje de chicos 
que había jugado alguna vez a VA en comparación con 
las chicas, siendo reducida esta diferencia, mientras 
que existían muchos más adolescentes autóctonos que 
habían jugado alguna vez a VA en comparación con los 
adolescentes inmigrantes.

¿Poseían en el hogar videoconsolas para jugar a VA?

El 53,2% (n = 303) de los adolescentes poseía en sus 
hogares alguna videoconsola para VA, mientras que el 
46,8% (n = 267) carecía de esta tecnología. Las pruebas 
de Chi-cuadrado no indicaron diferencias significati-
vas en esta variable según el sexo (X1

2 = 2,09; p > 0,05), 
pero sí en función de la nacionalidad (X1

2 = 11,98; p 
< 0,01; Phi y V de Cramer = 0,145). En la Tabla 2 se 
observan las frecuencias, los porcentajes y los residuos 
correspondientes a estos análisis. Los porcentajes de 
chicos y chicas que poseían videoconsolas para jugar 
a VA eran muy similares y rondaban el 50%. Sin em-
bargo, destaca que el porcentaje de adolescentes inmi-
grantes que disponía de este tipo de videoconsolas era 
claramente inferior al de los adolescentes autóctonos 
(37,4% frente al 56,5%).

¿Cuánto tiempo habían dedicado a VA la semana 
anterior a la medición?

El 92,8% (n = 529) de los adolescentes no había ju-
gado a VA durante la semana anterior, el 3,3% (n = 19) 
había jugado menos de una hora a la semana y el 3,9% 
(n = 22) 1 h o más. Las pruebas de Chi-cuadrado in-
dicaron diferencias significativas en estos porcentajes, 
pero sólo en función del sexo (X2

2 = 7,17; p < 0,05; Phi 
y V de Cramer = 0,112), no existiendo diferencias sig-
nificativas según la nacionalidad (X2

2 = 2,68; p > 0,05). 
En la Tabla 3 se observan las frecuencias, los porcen-
tajes y los residuos correspondientes a estos análisis. 
Destaca que existían significativamente más chicos 
que chicas que habían jugado 1 h o más a VA. Dentro 
de este grupo, el participante que más había jugado a 
VA lo hizo durante 6 h a la semana, mientras que sólo 
6 participantes habían jugado más de 2 h, siendo todos 
ellos chicos autóctonos.

Tabla 1. Adolescentes que han jugado alguna vez a VA según 
sexo y nacionalidad.

Chicos   Chicas
n % R n % R

Jugado alguna vez a VA 252 89,7  2,1 242 83,7 -2,1

No jugado a VA 29 10,3 -2,1  47 16,3  2,1

Total 281 100  289 100

Autóctonos   Inmigrantes

n % R n % R

Jugado alguna vez a VA 438 93,0  9,7 56 56,6 -9,7

No jugado a VA 33 7,0 -9,7 43 43,4  9,7

Total 471 100  99 100

Nota: R = Residuos tipificados corregidos.

Tabla 2. Posesión de videoconsola para VA en el hogar según 
sexo y nacionalidad.

Chicos   Chicas
n % R n % R

Sí videoconsola VA 158 56,2  1,4 145 50,2 -1,4

No videoconsola VA 123 43,8 -1,4 144 49,8  1,4

Total 281 100  289 100

Autóctonos   Inmigrantes

n % R n % R

Sí videoconsola VA 266 56,5  3,5 37 37,4 -3,5

No videoconsola VA 205 43,5 -3,5 62 62,6  3,5

Total 471 100  99 100

Nota: R = Residuos tipificados corregidos.
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Discusión

El presente trabajo ha profundizado en diversos as-
pectos relacionados con el grado de incorporación de 
los VA al estilo de vida de los adolescentes. Destaca que 
la mayoría de los adolescentes (86,7%) había jugado al-
guna vez a VA, siendo este porcentaje ligeramente su-
perior en chicos (89,7%) que en chicas (83,7%). Tam-
bién es superior el porcentaje de chicos que había ju-
gado durante la semana anterior 1 h o más a VA (6,1% 
frente a 1,7%). Estas nuevas tecnologías representan 
la unión del videojuego y la práctica física, y la litera-
tura viene reflejando tradicionalmente que los chicos 
juegan más a videojuegos (Sádaba y Bringué, 2010; Vi-
cente et al., 2008; Jackson et al., 2008; Jackson et al., 
2011) y practican más actividad física que las chicas 
(Biddle, Gorely y Stensel, 2004; Lasheras, Aznar, Meri-
no y Gil, 2001; Peiró, Devís, Beltrán y Fox, 2008; Sallis, 
Prochaska y Taylor, 2000).

Por otra parte, es claramente superior el porcentaje 
de adolescentes autóctonos que había jugado alguna 
vez a VA en comparación con el grupo de adolescen-
tes inmigrantes (93% frente a 56,6%). En este mismo 
sentido se dan los porcentajes relativos a la posesión 
en el hogar de videoconsolas para VA (56,5% frente 
a 37,4%). Esto podría deberse al menor estatus so-
cioeconómico de los inmigrantes y el consecuente me-
nor acceso a estas tecnologías de última generación. 
Sin embargo, no hubo diferencias significativas en el 
uso de VA durante la semana anterior en función de 
la nacionalidad. A falta de trabajos que analicen la in-
fluencia de ser autóctono o inmigrante en el uso de 
VA, destaca el estudio de Jackson et al. (2011), llevado 
a cabo con niños y adolescentes estadounidenses, que 

indicó que los chicos de raza blanca jugaban más a vi-
deojuegos que los afro-americanos.

Uno de los datos más relevantes de este trabajo es 
que sólo el 7,2% de los adolescentes manifestó haber 
jugado a VA durante la semana anterior, lo que lleva 
a entender que son muy pocos los que juegan habi-
tualmente a VA. Este dato contrasta con los porcen-
tajes de adolescentes españoles de 14 a 16 años que 
son usuarios habituales de videojuegos, que rondan 
el 68-76% en el caso de los chicos y el 35-43% en 
el caso de las chicas (Sádaba y Bringué, 2010). Han 
existido grandes inversiones en publicidad y se han 
logrado enormes ventas de hardwares y softwares para 
VA (ADESE, 2009), pero este hecho contrasta con la 
realidad de que el 92,8% de los adolescentes no juega 
habitualmente a este tipo de videojuegos. Tal vez esté 
ocurriendo algo semejante a lo que suele suceder con 
otros productos de consumo para el ejercicio que son 
adquiridos y no utilizados por los consumidores (bici-
cletas estáticas, aparatos para hacer abdominales, kits 
de pesas, etc.).

Si consideramos que muchos de los adolescentes ha-
bían jugado alguna vez a VA y bastantes de ellos poseían 
estas tecnologías en sus hogares, surge la duda de por 
qué los niveles de uso habitual eran tan bajos. En este 
sentido, diversos estudios han analizado las barreras 
que dificultan la adherencia a los VA, concretamente 
al Dance Dance Revolution. Un estudio realizado con 
adolescentes indicó que la falta de adherencia se debía 
a que el videojuego resultaba aburrido y monótono al 
tener que jugar solos y siempre con la misma música 
(Madsen, Yen, Wlasiuk, Newman y Lustig, 2007). Un 
estudio cualitativo, realizado con usuarios habituales 
de VA de 18 a 29 años, identificó como barreras para 
la participación el tener que lidiar en casa con espacios 
reducidos en los que había que ordenar objetos, mover 
muebles y montar/desmontar los diferentes disposi-
tivos de la videoconsola cada vez que querían jugar, o 
problemas relacionados con las molestias que el uso 
de VA podía ocasionar a otros miembros del hogar o 
vecinos (Sall y Grinter, 2007). Otro aspecto que podría 
dificultar la adherencia a los VA es la relación de algu-
nos de ellos con diferentes tipos de lesiones como ten-
dinitis, laceraciones, hematomas o fracturas (Boehm y 
Pugh, 2009; Robinson, Barron, Grainger y Venkatesh, 
2008; Sparkes, Chase y Coughlin, 2009).

Conclusiones

Gran parte de los adolescentes de este estudio ha-
bía jugado alguna vez a VA (86,7%), un porcentaje 
considerable de ellos poseía en sus hogares este tipo 

Tabla 3. Usuarios de VA durante la semana anterior 
según sexo y nacionalidad.

Chicos   Chicas
n % R n % R

Jugó 1 h o más 17 6,1  2,7 5 1.7 -2,7

Jugó menos de 1 h 9 3,2 -0,2 10 3,5  0,2

No jugó 255 90,7 -1,9 274 94,8  1,9

Total 281 100  289 100

Autóctonos   Inmigrantes

n % R n % R

Jugó 1 h o más 21 4,5  1,6 1 1,0 -1,6

Jugó menos de 1 h 16 3,4  0,2 3 3,0 -0,2

No jugó 434 92,1 -1,3 95 96,0  1,3

Total 471 100  99 100

Nota: R = Residuos tipificados corregidos.



CCD 19 I AÑO 8 I VOLUMEN 7 I MURCIA 2012 I PÁG. 19 A 24 I ISSN: 1696-5043

EL USO DE VIDEOJUEGOS ACTIVOS ENTRE LOS ADOLESCENTES

V.J. BELTRÁN CARRILLO, J.I. BELTRÁN CARRILLO, J.A. MORENO MURCIA, E. CERVELLÓ GIMENO, C. MONTERO CARRETERO

24

C C D

c u l t u r a

de tecnología (53,2%), pero muy pocos eran usuarios 
frecuentes de esta nueva generación de videojuegos 
(7,2%). Las chicas y los adolescentes inmigrantes po-
seían menor contacto con estas tecnologías que los 
chicos y los adolescentes autóctonos.

Sería interesante que la industria de los VA siguiera 
evolucionando para ofrecer videojuegos más atracti-
vos para los adolescentes, especialmente para las chi-
cas. También se deberían reajustar los precios de venta 
de estos productos, para que pudieran ser adquiridos 
por las familias de adolescentes inmigrantes con me-
nos recursos económicos.

En una sociedad sedentaria e inmersa en la tecno-
logía (televisión, ordenador, videojuegos convencio-
nales, etc.), promocionar el uso de VA representa una 

novedosa estrategia de promoción de la actividad 
física que no debería despreciarse. De momento, los 
resultados de este estudio señalan que el protagonis-
mo de los VA en los hábitos de los adolescentes es aún 
muy escaso. Futuras investigaciones deberán seguir 
estudiando los niveles de uso de VA por parte de los 
adolescentes e indagar, desde metodologías cuantita-
tivas y cualitativas, en los factores que influyen en que 
los jóvenes jueguen o no a este tipo de videojuegos. 
Esta información puede favorecer la aparición de VA 
con mejores prestaciones y que generen mayor adhe-
rencia. Tal y como sugiere Hillier (2008), se trata de 
hacer esfuerzos para que la tecnología sea parte de la 
solución a la problemática del sedentarismo, en vez de 
parte del problema.
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