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RESUMEN

Los eSports y los videojuegos cobran cada vez mas importancia en esta sociedad. Siendo
una de las dimensiones a tener en cuenta para entender el contexto social y educativo de
los jovenes, por ello, esta investigacién pretende conocer la repercusion de los
videojuegos en la educacion. Se ha utilizado tres cuestionarios sobre el habito de consumo
de videojuegos de los nifios y nifias, el cuestionario IPAQ para conocer el nivel de
actividad fisica y un cuestionario para conocer la percepcién de las familias. El
instrumento fue aplicado a 41 estudiantes del tercer ciclo de Educacion Primaria y a sus
padres y madres. Los resultados muestran que mas de la mitad de los encuestados juegan
entre 2 0 mas de 3 horas al dia, un grado de atraccion hacia los videojuegos diferentes
entre nifios y nifas, asi como diferentes percepciones entre padres/madres e hijos/as. En
conclusion, los videojuegos siguen muy estigmatizados en una sociedad donde cada vez
se consume mas videojuegos y donde los padres y madres de los mas jévenes no tienen

el suficiente control ni conocimiento sobre la repercusion en la educacion.

PALABRAS CLAVE: Videojuegos, educacion, cuestionario, adolescencia, educacion

familiar.
ABSTRACT

eSports and video games are increasingly important in society. It is one of the dimensions
to be taken into account to understand the social context and youth Education. Therefore,
this research expects to know the impact of video games on Education. We have used
three questionnaires on the habit of video games consumption of boys and girls, the IPAQ
questionnaire to know the level of physical activity and a last questionnaire to understand
the family perception. The instrument was administered to 41 students of the third cycle
of Primary Education and their parents. The results show that more than half of the
respondents play video games between 1 and more than 3 hours a day, differences in the
degree of attraction to video games between boys and girls, as well as, different
perceptions between parents and children. In short, video games are still stigmatized in a
society where more and more video games are being consumed and where parents of the

youngest dont have enough control or knowledge about the impact on Education.

KEYWORDS: Video games, Education, questionnaire, adolescence, family Education.

Iker Nieto Sanchez. Trabajo Fin de Grado



Facultad Ciencias de la Educacion. Grado en Pedagogia

1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA
Los nifios y nifias pasan una gran parte de su tiempo y de su dia a dia delante de pantallas,
como, por ejemplo: la television, videoconsolas, teléfonos moviles, ordenadores, etc.

Entre estas una de las actividades mas habituales es el videojuego.

Los videojuegos han constituido durante mucho tiempo la entrada o el acceso de los nifios
y nifias al mundo digital, adquiriendo de esta forma las diferentes competencias que les
sirven para poder manejarse en esta sociedad cada vez mas preparada y en la que los
videojuegos cada vez cobran mayor importancia. Tanto es asi que ha nacido una nueva

area conocida como Esports.

Cabe resaltar que los esports han existido desde hace tiempo, pero es en la actualidad
cuando estan viviendo su mejor momento y cuando mas visibilidad estan adquiriendo.
Tal es asi que, segun Movistar Esports (2018) sefiala que actualmente se supera la cifra
de 300 millones de personas que siguen de forma habitual los esports, incluyendo eventos
que reunen a mas gente delante de las pantallas que el deporte tradicional. Uno de los
ejemplos es la final del Mundial de League of Legends, en la que se alcanzo los 75
millones de espectadores en 2017, superando a eventos mundialmente conocidos como la
final de la NBA de los Estados Unidos.

Relacionandolo con la educacidn, hay que decir que la permeabilidad de las escuelas a la
hora de introducir las nuevas tecnologias y las nuevas metodologias en el aula puede
suponer un indicio de que puede existir una tendencia de futuro hacia la entrada de los
Esports y videojuegos al aula como una herramienta de aprendizaje. Es decir, la velocidad
con la que se desarrolla la tecnologia y la evolucion de los esports y el mundo de los
videojuegos y deportes electronicos hace cada vez més evidente la brecha entre los
aprendizajes adquiridos dentro del aula y los aprendizajes que adquieren los nifios y nifias

fuera del mismo.

Por otro lado, la practica de videojuegos en linea, Puede ser considerado como una
actividad relacionada con conductas adictivas. Un estudio realizado por Triberti et al.
(2018) viene a decir que la practica de videojuegos influye en el hecho de ser considerado
como un sintoma de una conducta adictiva. Ademas, es necesario afadir que tanto los
nifos y nifias que consumen videojuegos como los jugadores profesionales dedicado al

mundo de los Esports pueden sufrir consecuencias en forma de lesiones que pueden
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afectar a la salud como pueden ser: colapso pulmonar, falta de actividad fisica y

agotamiento mental, mala nutricion, etc.

Los primeros videojuegos fueron introducidos en los afios 70 convirtiéndose en uno de
los objetos mas deseados por parte de los nifios y nifias, de ahi que la respuesta por parte
de los padres y madres de los nifios y nifias fue de preocupacion ante los posibles efectos
ya comentados de los videojuegos sobre los nifios. De ahi que, desde el ambito de la
Pedagogia, el consumo de los videojuegos, asi como el deporte electrénico (Esports) no
debe ser algo indiferente para los educadores (pedagogos, psic6logos, maestros, etc.) debe
haber una preocupacion por el hecho de que nifios y nifias pasen demasiado tiempo
expuesto a las pantallas haciendo que llegue a generarse adiccidn, evitando dedicar este
tiempo a otras actividades fisicas como, por ejemplo: hacer deporte, actividades ludicas,

etc.

Como afirma Provenzo (1991) citado en Etxeberria (1998) las investigaciones realizada
sobre los videojuegos son deficiente. De ahi que vea necesario realizar esta investigacion,
ya que las investigaciones sobre los deportes electronicos y videojuegos hasta la fecha
son escasas, por ello considero que es importante el hecho de realizar esta investigacion
centrada en conocer el consumo de videojuegos del curso de 6° de Primaria de un colegio
de Educacion Infantil y Primaria situado en la localidad de Sevilla, asi como la actividad
fisica de los mismos. Asi como, las similitudes o diferencias entre la percepcion de los

padres y madres y la percepcion de los nifios y nifias.
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2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Esports, aproximacion inicial

En primer lugar, es necesario comenzar diciendo que los esports como deporte electronico
y el consumo de videojuegos esté siendo cada vez una practica mas cotidiana entre los
ciudadanos de todas las edades en los diferentes paises del mundo, estadios llenos,
competiciones con una repercusion econdmica y social de grandes dimensione, etc. Hoy
dia los esports ocupan un papel cada vez mas importante entre todos los ciudadanos como
ya he comentado antes, por lo que tiene una vigencia muy actual y que esta
constantemente actualizdndose y abriéndose camino en nuestra sociedad a pasos
agigantados. Ahora bien, debemos conocer también que la practica de deportes
electronicos y el consumo de videojuegos en las personas de nuestro pais tienen una gran
repercusion en el mundo educativo, en el sentido de que cada vez, los nifios y nifias de
este pais consumen videojuegos mas tempranos, en edades que pueden ser consideradas
claves para su desarrollo y desempefio estudiantil, como es el caso de la Educacion

Primaria, por ejemplo.

Por ello, es necesario conocer con un poco mas de precision y desde una vision mas
técnica qué se entiende por lo que son los esports. El Libro blanco de los esports en Esparfia
(2018) afirma:

Esports es el nombre con el que popularmente se conocen a las competiciones de
videojuegos estructuradas a través de jugadores, equipos, ligas, publishers,
organizadores, broadcasters, etc. Son una denominacion genérica que se concreta
en competiciones y ligas de diversos juegos, forma parte de una tendencia
mucho mas amplia de la industria de entretenimiento que permite disfrutar de los

videojuegos de manera colectiva y social. (p.9)

Los esports implican a una persona, varias personas o incluso equipos de jugadores que
compiten en competiciones profesionales de videojuegos, no solo a través de la
interaccion del ser humano con el ordenador sino también con otras plataformas como
pueden ser Playstation, Xbox, Nintendo, etc. Los esports incluyen diversas categorias
entre las que debemos sefialar por ejemplo juegos de rol, campo de batalla multijugador,
estrategia en tiempo real, juegos de accion en primera persona, etc. Normalmente como
mas se practican los esports en un entorno basado en equipos. El jugador que practica los
esports debe combinar una serie de habilidades para ir progresando y mejorando, algunas
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de las més basicas son las habilidades perceptivas-cognitivas, como por ejemplo la
anticipacion, comportamiento de bdsqueda visual, la recuperacion de unos patrones
especificos o incluso la toma de decisiones. Por otro lado, también es necesario que los
jugadores dominen otras habilidades especificas como pueden ser el control y los

movimientos del raton y del teclado si se juega en la plataforma de PC.

Estamos pues, segun El libro blanco de los esports en Espafia (2018), ante una industria
en un estado inicial de desarrollo econémico para la que se espera un crecimiento de hasta
un 32,5% de aqui al 2021.

En este sentido es muy importante conocer como se plantea en este trabajo de fin de grado
como puede repercutir la practica de videojuegos online en una clase de 6° de primaria,

correspondiente con el dltimo ciclo de la Educacion Primaria.

2.2 Conductas adictivas y delincuencia relacionada con los Esports

Actualmente, los videojuegos en lineas pueden ser considerados como una actividad
relacionada con conductas adictivas, en este sentido, el diagndstico de trastorno de juegos
en internet (IGD) plantea un debate sobre el tiempo que se suele pasar jugando a
videojuegos en linea, ya que este tipo de videojuegos son los que mas consumen los nifios
y nifias actualmente, el hecho de encontrarnos en una sociedad de la informacion en el
que la mayoria de las personas estemos conectados a internet y podamos disfrutar de una
conexion inalambrica o por cable nos permite poder jugar en linea a cualquier videojuego
que haya en el mercado actual. Esta cuestion relacionada con la evaluacién de los
videojuegos online en el sentido de si provocan conductas adictivas o no estd todavia
estudiandose e investigandose, ya que es un tema muy vigente y no existen numerosos

estudios que puedan determinar resultados mas precisos y exactos.

Un estudio realizado por Triberti et al. (2018) pretende concretar si el tiempo empleado
a practicar videojuegos en diferentes fases del dia (mafiana, tarde y noche) influye en el
hecho de si puede ser considerado como sintoma de conducta adictiva. Para ello, se utilizd
un cuestionario en linea que tenia como objetivo recoger datos relacionados con: la
preferencia por videojuegos MOBA o videojuegos MMO, el tiempo en horas empleado
para la préactica de videojuegos y se utilizo la escala de la practica de Problem Videogame
Playing (PVP), que mide el uso problematico de los videojuegos y la adiccion a los
mismos. Algunos de los datos mas significativos que se puede extraer del estudio
realizado por Triberti es que la edad de los que practican videojuegos puede influir en la
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hora del dia en que los participantes consumian videojuegos, concretamente los
participantes mas jovenes tienden a jugar mas durante la tarde en comparacion con los
mayores, en este sentido, este es uno de los motivos por lo que se pretende realizar este
TFG, ya que los mas jovenes tienen a jugar en una franja horario que deberian dedicarla
a la realizacion de las diversas tareas para el colegio, pudiendo repercutir esto en el
rendimiento académico. En relacion con el género de videojuego, el estudio de Triberti
(2018) establece una conexion entre el tiempo dedicado a jugar durante la tarde un dia

laborable a la edad.

Por ello, cada vez se hace mas necesario seguir investigando esta cuestion relacionada
con los videojuegos, ya que, cada vez esta repercutiendo de manera mas profunda en
nifios y nifias de edades mas bajas y en ciclos educativos que son de vital importancia

para su desarrollo.

Haciendo referencia a los tipos de videojuegos online, encontramos dos géneros
principales como pueden ser: los juegos MOBA y los juegos MMO. A continuacién, se
explica con un poco mas de detalle de qué tratan estos géneros de videojuegos;

e Los juegos MMO son juegos multijugadores masivos en linea, mas conocido
culturalmente como Massively Multiplayer Online. Se tratan de juegos en los que
juegas de forma multijugador con diferentes personas de forma simultanea,
pueden jugar incluso miles de jugadores, o si vamos mas alla, podriamos jugar
con millones de jugadores al mismo tiempo. Los MMO pueden englobar
diferentes tipos de géneros de juegos, desde accion, estrategia, o lo mas conocido
actualmente y que esté creando tanto interés, Battle Royale, como, por ejemplo,
Fortnite.

e Los juegos MOBA, en cambio, es un género de videojuegos que es conocido
culturalmente como Multiplayer Online Battle Arena, nacido de los juegos de
estrategia en tiempo real. Los MOBA son juegos en los que se le proporciona al
jugador una opcién de poder elegir un personaje determinado, campedn o como
se llame el jugador virtual, en los que no se juegan con cientos, miles o millones
de usuarios a la vez, sino que suelen ser equipos de 4 jugadores, 5 jugadores, etc..
cuyo objetivo es destruir la base o nexo rival. Uno de los juegos mas conocidos
popularmente y mas consumido en la sociedad actual es el conocido como League
of Legends.
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Si atendemos a otros factores, podemos decir en relacion a la préctica de videojuegos
online que la estructura y los salarios del padre y madre del nifio o nifia puede afectar
directamente a la aparicion de conducta adictiva y de delincuencia. Es decir, existen
familias multiculturales de diversas etnias, culturas, etc. Las cuales experimentan serios
problemas financieros en cuanto a salarios se refiere. Por otro lado, también es necesario
mencionar a las familias conocidas como “dual-income”, es decir, son familias en las que
tanto el padre como la madre reciben un salario decente, los cuales trabajan en horas méas

0 menos simultaneas.

Existen estudios como el de Choi et al. (2018) que vienen a decir que los nifios y nifias
de familias cuyos padre y madre trabajan durante largas horas, pasan una gran cantidad
de tiempo viendo la television después de la jornada escolar, usando internet, y lo que es
peor jugando a videojuegos online. Concretamente los adolescentes y nifios son mas
propensos a tener conductas adictivas hacia los videojuegos online. En este sentido, los
nifios y adolescentes que tienen una mayor adiccion y dependencia hacia los videojuegos
online tienden a exhibir conductas relacionadas con la delincuencia juvenil como puede
ser: fumar, fumar, e incluso tienden a salir con amigos que también son adictos a los
videojuegos por lo que esas conductas se ven reforzadas por la presion social del contexto
y entorno en el que se pueden mover los nifios o nifias adictos a los videojuegos online.
Es necesario en este sentido conocer qué se entiende por delincuencia juvenil. Segun Choi
et al. (2018) cuando los a adolescentes llevan a cabo conductas delictivas que se desvian
de las normas sociales, esto podria ser explicado como delincuencia juvenil. Uno de los
principales factores que llevan a los nifios y nifias a convertirse en personas adicta a los
videojuegos es debido a la escasa relacion interpersonal que tienen con otros nifios y nifias
e incluso el hecho de haber recibido bullying, para escapar de la realidad lo que hacen es
refugiarse en los videojuegos online e ir cada vez mas alla hasta llegar a convertirse en
personas adictas a los videojuegos online. Ademas, los nifios y nifias tienden a usar mas
internet y juegos online cuando sus padre y madres trabajan muchas horas de forma
simultanea. En este sentido, la gran mayoria de estos factores son derivados del poco
control de los padres y de la sociedad, mas que por méritos propios del nifio o nifia adicto

a los videojuegos online.
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2.3 Esports, videojuegos y salud: las consecuencias mas comunes
Es l6gico hablar de que ya no solo los jugadores profesionales de los esports sino
cualquier persona ya sea adulta, nifio, adolescente, etc.... puede sufrir lesiones que

pueden afectar a la salud, entre las mas comunes podemos encontrar las siguientes;

e Sindrome del tunel carpiano y lesiones de la mufieca: esta es la mas comun entre
todos los que practican y consumen videojuegos, el intenso movimiento repetitivo
de los dedos les puede causar inflamacion y dolor constante, debido a esto, se
aplica presidn sobre el nervio mediano que se encuentra en el tunel carpiano, cuya
funcién principal es llevar informacion al cerebro y viceversa.

e Colapso pulmonar debido a una mala postura, normalmente este dolor se relaciona
con dolores en el pecho, hombros o espalda, asi como dificultad para respirar,
existen estudios que demuestran que no existe una relacion al 100% entre los
esports y la dolencia, pero que si puede ser causado por una mala postura corporal,
una dieta poco saludable, un estilo de vida sedentario, etc. que pueden estar
derivados directamente de la practica de videojuegos.

e Fatiga metal y agotamiento temprano: esto puede producir una inmensa presion y
ansiedad, por lo que sobre todo en los méas jovenes puede afectar indirectamente
en su rendimiento escolar, haciendo que su desarrollo académico se vea alterado
por algunas de estas cuestiones relacionadas con la practica de los videojuegos.

e Mala nutricion y falta de ejercicio: esta consecuencia puede ser muy comun, ya
gue a veces, tantas horas delante de un ordenador, consola, etc.... puede hacernos
olvidar que debemos hacer ejercicio o alimentarnos adecuadamente para seguir
Ilevando nuestro ritmo de vida. por lo que esta cuestion debe ser tenida en cuenta
desde edades muy tempranas y no solo orientado a personas que consumen

videojuegos.

Segun Holden et al. (2018) la primera preocupacién médica que ha surgido en el mundo
de los esports y de los videojuegos es el agotamiento fisico y mental, existen adolescentes
y nifios que se pasan jugando incluso 10 horas al dia y cortos periodos de suefios. Ahora
bien, este agotamiento asociado a los videojuegos no solo se asocia con la préctica de los
mismos videojuegos sino también con la transmision de juegos, mas conocido como
streaming, esto consiste en que un jugador, ya no solo profesional, sino cualquier persona
puede retransmitir en directo cOmo juega a un determinado videojuego interactuando con

una comunidad de una cantidad de personas muy grande, la plataforma méas conocida
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donde retrasmiten los videojuegos es la plataforma conocida como Twitch, en algunas
ocasiones, los adolescentes transmiten periodos incluso de 24 horas para satisfacer los
gustos de sus seguidores, e incluso existen ocasiones en el que la gente paga una

suscripcion para poder ver el contenido de estas personas que retransmiten en directo.

Otra de las mayores preocupaciones es el uso de estimulantes como la dextroanfetamina
en los esports, muchos de estos jugadores consumen este tipo de droga que es
psicoestimulante. Para combatir esto, muchas de las ligas de videojuegos han comenzado
a implementar protocolos de tests de drogas para los competidores antes de las
competiciones de videojuegos. En este sentido, los padres de los nifios juegan un papel
fundamental en el sentido de que deben controlar la participaciéon y la practica de
videojuegos de sus hijos, ya que en caso contrario pueden estar abriendo una puerta de
entrada hacia el abuso del videojuego y experimentar los factores de riesgo relacionados
con el abuso de los videojuegos, en el sentido de que el uso excesivo de videojuegos
puede conducir a graves trastornos relacionados con el déficit de atencion, hiperactividad,

adiccion, ansiedad, agresividad, etc.

2.4 El codigo PEGI de los videojuegos

Teniendo en cuenta todos los posibles riesgos y consecuencias mas comunes
mencionados anteriormente, debido a diferentes causas como el uso de los videojuegos
por parte de nifios y nifias menores de edad, La Union Europea se encargé de crear en el
afio 2001 el cddigo PEGI (Plan European Game Information). Este cddigo hace referencia
a un codigo de conducta que se encarga de clasificar por edades los diferentes
videojuegos, asi como también se encarga del Marketing relacionado con el consumo de
videojuegos, en el sentido de que se preocupa de la promocion y publicidad de los

productos que estén relacionados con los propios videojuegos.

Lo que se pretende con este cddigo es que haya una regulacion dentro del sector de los
videojuegos y del sector del entretenimiento, con el objetivo de dotar segun Etxeberria
(2008) de un instrumento comdn a los consumidores con caracter general, pero sobre todo
a los padres, madres y educadores, de forma que puedan seleccionar aquellos videojuegos
que consideren que mejor se adapta a la edad del consumidor de un determinado
videojuego, evitando de esta forma que cualquier nifio o nifia pueda acceder a un

contenido inadecuado poniendo en riesgo su salud.
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Este codigo no es mas que una escala por edades, iconos que sefialan qué tipo de
contenidos se podra visualizar en un determinado videojuego (violencia verbal, drogas,
discriminacion, sexo, etc.) No se puede perder de vista que estas cuestiones pueden

afectar directamente a la persona que consuma un determinado videojuego.

7 Riifl s

Edad Discriminacion Drogas Miedo
” .
2 .
(4
/N

Lenguaje soez Sexo Violencia

Desde la pagina oficial del codigo Europea PEGI (www.pegionline.eu) se sefiala algunos

de los posibles riesgos que tienen los menores cuando juegan a determinados juegos que
no estan adaptados a su edad y sobre todo hace referencia a los videojuegos online, como
puede ocurrir en los deportes electrénicos o Esports, ya que todos los videojuegos que
son consumido desde esta area de Esports o deportes electrénicos tienen un caracter
online, teniendo en cuenta que millones de personas visualizan estos videojuegos
independientemente de la edad recomendad y sin tener en cuenta los posibles contenidos
que se traten. Algunos de los riesgos que se sefialan desde la web oficial del cédigo PEGI

son los siguientes:

e Contenidos inapropiados para los menores y que no se corresponden con la
clasificacion otorgada a videojuego.

e La conducta de algunos jugadores no es la adecuada para los nifios y nifias,
haciendo referencia a conductas relacionadas con la delincuencia, agresividad,
manipulacion, etc.

e Los videojuegos online pueden incitar a los nifios y nifias a reunirse con otros
jugadores que no conocen, por lo que se comparte datos de caracter personal, etc.

e Acceso a otras plataformas o posibles &reas cuyos contenidos son inapropiados

para los nifios y nifias.
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2.5 La figura del educador

De cara a estas cuestiones relacionadas tanto con la parte mas positivas como puede ser
la incorporacion de los videojuegos y de las nuevas tecnologias como con la parte mas
negativa, también ya mencionadas, consecuencias para la salud como el desarrollo de
conductas delictivas, lesiones, problemas de socializacion y sobre todo en los mas
pequefios y menores de edad, la figura del educador se hace cada vez mas necesaria

convirtiéndose en un elemento clave de cara al correcto desarrollo del nifio o nifia.

Si nos preguntamos sobre el por qué es necesario que el educador tenga una funcién mas
importante debemos hacer referencia a una serie de razones como pueden ser algunas de

las siguientes;

1. La familiaridad que tienen los nifios y nifias con todos los instrumentos que van
surgiendo durante su dia a dia y su correcto uso. En este sentido los educadores
juegan un papel indispensable para que los menores sepan como deben manejar
estos instrumentos.

2. La variedad de valores, conocimientos y contenidos que reclaman la orientacion
del educador de forma que le faciliten la seleccion, discriminacion, prevencién,
etc.

3. Las posibilidades que nos pueden llegar a ofrecer estas tecnologias como pueden
ser los videojuegos para el aprendizaje de nuevos contenidos, permitiendo que se
consiga unos objetivos determinados basicos como, por ejemplo: el trabajo
cooperativo, el proceso de toma de decision, etc.

4. Los peligros de toda la informacion disponible que tienen los nifios y nifias en la

red, relacionados con la delincuencia, contenidos no adecuados para menores, etc.

Estas son algunas de las evidencias mas claras que podemos relacionar directamente no
solo con los videojuegos, sino con las nuevas tecnologias que se abren hueco dia a dia en
el mundo educativo. De ahi que la figura del educador debe ser imprescindibles si lo que
gueremos es evitar riesgos de este tipo y prevenir que los mas joévenes puedan verse

afectados por algunas de estas cuestiones ya mencionadas.

Por otro lado, toda la responsabilidad no la tienen los educadores, también tienen una
gran influencia las familias, ya que fuera del ambito educativo, los que deben ejercer méas

control sobre el acceso a los videojuegos y tecnologias deben ser los padres, madres 0
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tutores legas de los nifios y nifias, en el sentido de que se hace necesario establecer un

control parental para que los nifios y nifias hagan un uso adecuado de los videojuegos.
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3. CONTEXTO

3.1 Contexto social

El centro de Educacion Infantil y Primaria “Arias Montano” se encuentra en Sevilla.
llamado ““Arias Montano”. Se trata de un CEIP que se encuentra ubicado en el barrio de
La Macarena (Sevilla), siendo este uno de los once distritos en los que esta dividida la

ciudad de Sevilla.

El barrio de la Macarena es uno de los que mas crecimiento ha experimentado a nivel de
inmigracion, en el sentido de que aproximadamente desde 2010 el nimero de personas
de diferentes nacionalidades se ha visto aumentado de forma exponencial, de este modo,
se puede decir que ha favorecido la plena inclusion de todos los ciudadanos, asi como una
interculturalidad.

En este sentido, seglin el Barometro Socioeconémico del centro andaluz de prospectiva
(2018) se puede decir que el nivel econémico en el que se encuentra situado el CEIP
Arias Montano es bajo, ya que el barrio de la Macarena es considerado como uno de los
barrios donde mas pobreza, absentismo escolar y delincuencia hay, ya que con un 65%
es el distrito en el que los ciudadanos més se ven afectados por la situacion de paro en su
entorno familiar, representando un 11,40% de personas en paro en cuanto a la totalidad
del municipio de Sevilla. Ademas, segln el Diagndstico de Zonas con Necesidades de
Transformacion Social publicado por el Ayuntamiento de Sevilla, de los casi 1300
menores entre 6 y 16 afios matriculados en los centros de primaria y secundaria, 108 han
llegado a la subcomision de absentismo de la zona, por lo que esta cifra supone un
porcentaje del 8,3%, siendo esta la mas alta de la ciudad por detras del Poligono Sur. Por
ello, la labor de los educadores de los distintos centros de la zona es esencial para intentar

cambiar el rumbo de los ciudadanos desde edades tempranas.
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3.2 Contexto institucional

3.2.1 Oferta educativa del centro

El CEIP Arias Montano cuenta con cursos desde Educacion Infantil hasta Educacion
Primaria, contando con un aula especifica. Respecto a Educacion Infantil, cuenta con seis
aulas: de 3 a 5, dos aulas para cada afio; en cuanto a la Educacion Primaria, cuenta con

tres modulos para cada curso, desde 1° hasta 6°.

A partir del curso 2014/2015 pasd a ser un centro completamente bilingle, y por

consecuente, a partir del afio siguiente, el francés paso a ser segunda lengua extranjera.

3.2.2 AMPA del CEIP Arias Montano

La Asociacion de Madres y Padres de Alumnos del centro (AMPA) cuenta con un blog
especifico para ello: AMPA “Arias Montano”. A partir de aqui, se puede observar como
participan en una serie de actividades con el fin de contribuir a la mejora del
funcionamiento del centro y de las condiciones educativas de los nifios y nifias. Para ello,
participan a través del Consejo Escolar con el resto de los profesionales del CEIP Arias
Montano, en la mejora de las instalaciones o participacion en actividades
complementarias, todo de forma voluntaria, pero con un alto nivel de participacion por

parte de estos.

Por otra parte, no se trata de una participacion centrada Unicamente en el centro escolar,
sino que también mejora las relaciones entre las diferentes familias, ofreciendo
informacion sobre el funcionamiento del centro, facilitacion de las propuestas sugeridas
por familiares a direccion, propuesta de excursiones, fiestas y actividades. Por ello, puede
afirmarse que existe una elevada implicacion por parte de los padres en las tareas que
competen al centro, ya que llevan a cabo actividades como: convivencias, actividades

sobre emociones, dia internacional de la mujer, etc.
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3.2.3 Numero de alumnos, niUmero de grupos, ratio media vy criterios de agrupamiento.

El centro cuenta con un total de 590 alumnos y alumnas, existiendo dos grupos para cada
uno de los cursos de infantil (A'y B) y tres grupos para cada uno de los cursos de primaria

(A, By C). Laratio media es de 24 alumnos y alumnas por aula.

Como puede observarse en el proyecto educativo del centro, se establecen diez criterios

para el agrupamiento del alumnado:

Nueva reagrupacion del alumnado.

Uniformidad en el namero de nifios y nifias por aula.

El rendimiento académico, en funcion de las actas de evaluacion final, intentando
equilibrar el nimero de alumnado con diferentes calificaciones.

Aspectos de las convivencias previas.

Equilibrio del alumnado con necesidades educativas especificas por curso.

Equilibrio del alumnado que presenta condiciones sociales desfavorables y/o por
problemas de comunicacion debido a su procedencia.

Equilibrio del alumnado por curso que requiere refuerzo educativo.

Matriculacion de familiares (hermanos, primos, etc.) en aulas diferentes.

Equilibrio en el nimero de repetidores por curso.

Numero similar de alumnos y alumnas que requieren Religion o Valores Sociales y

Civicos.
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3.2.4 Recursos con que cuenta el centro educativo.

En la entrada del centro educativo podemos encontrar con la porteria y el almacén de
material para Educacion Fisica, donde se puede encontrar todo lo necesario para el

desarrollo de las actividades fisicas. Por otra parte, el centro cuenta con cuatro edificios;

EDIFICIO A

Tres aulas de Educacion Primaria y Aula TIC

Jefatura de estudios, direccion y sala de profesores

Aula Especifica

EDIFICIO B

Aula de Educacion Infantil y Tutoria Infantil

Aula de apoyo a la Integracion y aula de Audicién y Lenguaje (Logopedia)

Seis aulas de Educacién Primaria

EDIFICIO C

Nueve aulas de Educacion Primaria y biblioteca

Comedor escolar y aula matinal

Equipo de Orientacién

EDIFICIO D

Aula de Mdsica y usos multiples

Los cuestionarios elaborados para abordar los objetivos planteados para este TFG han
sido proporcionados a los tres grupos de sexto de Primaria, al grupo A, By C. Ademas,
tanto los padres como las madres de los alumnos y alumnas han formado parte también
de esta investigacion, dado que han tenido que contestar una parte del cuestionario que

estaba destinada a ellos y ellas.
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4. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

4.1 Objetivos de la investigacion
Atendiendo a los objetivos de la investigacion, el objetivo general de la presente

investigacion es el siguiente:

e Investigar la repercusion de los videojuegos en la educacion de nifios y nifias de

6° de Primaria

En cuanto a los objetivos especificos propuestos para esta investigacion y, atendiendo a

la taxonomia de Bloom, son los siguientes:

e Reconocer los habitos de consumo de videojuegos de los nifios y nifias de 6° de
Primaria

e Interpretar la percepcion de los padres y madres sobre el consumo de videojuegos

e Relacionar las horas de juego y el rendimiento académico

e Relacionar la frecuencia a la que juegan los nifios/as y el nivel de actividad fisica

e Analizar si existen diferencias en el grado de atraccion hacia los videojuegos entre
nifos y nifias.

e Comparar las percepciones de los padres/madres y de los nifios/as

4.2 METODOLOGIA
4.2.1 Participantes

El tamafio de la muestra seleccionada para este estudio es de N= 41 nifios y nifias
pertenecientes al tercer ciclo de Educacion Primaria, concretamente, pertenecen al nivel
de 6° de Primaria, del curso académico 2018/2019 que cursaban estudios durante el
segundo cuatrimestre en el mes de marzo en un Centro de Educacién Infantil y Primaria

en la regién de Sevilla, asi como los padres, madres o tutores de los nifios y nifias.

Para esta investigacion, en relacién a la muestra seleccionada, 23 estudiantes son del sexo
masculino, representando estos el 56,1% del total. Por otro lado, los 18 participantes
restantes pertenecen al sexo femenino, representando el 43,9% del total seleccionado para

la muestra.

En relacion con la edad, el 24,4% de los participantes tienen 11 afios y el 75,6% restante
tienen 12 afos, siendo la media de edad de 11,76 y una mediana de 12. EI 100% de la

muestra seleccionada es menor de edad.
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Sexo del alumnado Edad
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Valido Hombre 23 56,1 Valido 11 10 24,4
Mujer 18 43,9 12 31 75,6
Total 41 100,0 Total 41 100,0
IMedia 11,76
IMediana 12

Tabla 1. Datos demograficos de la muestra seleccionada.

4.2.2 Instrumento

En relacion al instrumento, la técnica de recogida de informacion utilizada para abordar
esta investigacion ha sido el cuestionario dado que estamos hablando de una metodologia
cuantitativa. He utilizado este instrumento debido a que considero que es el método mas
adecuado ya nos ofrece diversas ventajas a la hora de obtener informaciéon que
necesitamos para elaborar esta investigacion relacionada con los videojuegos y la
educacion. Antes de seguir hablando sobre el instrumento, es necesario aclarar qué se
entiende por cuestionario. Segin Anguita (2003) “el cuestionario es una técnica que
utiliza un conjunto de procedimientos de investigacion mediante los cuales se recoge y
analiza una serie de datos de una muestra de una poblacion, del que se pretende explicar,

describir, predecir y/o explicar una serie de caracteristicas” (p.527).

Gracias a los cuestionarios empleados podemos extraer informacion que necesitamos para
esta investigacion, podemos conocer la opinion y la percepcion de los padres y madres de
los alumnos y alumnas en relacion con el consumo de videojuegos de sus hijos, ademas,
también tenemos la oportunidad de conocer la opinion de los nifios y nifias acerca del
consumo de videojuegos, asi como el nivel de actividad de estos y los METS (energia

utilizada para realizar un esfuerzo fisico).

Para la realizacion de esta investigacion se ha tenido en cuenta todas las circunstancias y
posibles limitaciones en cuanto al acceso, dado que no siempre se cuenta con una buena
y positiva disposicion por parte de los centros a colaborar, por ello, la investigacion se ha

centrado en aquello a lo que se ha podido tener acceso, con el objetivo de que sea lo méas
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completa posible con el objetivo de contar con la mayor fiabilidad a la hora de extraer las

conclusiones.

En relacién con los cuestionarios, he de decir que se han utilizado tres cuestionarios para
abordar esta investigacion;

El primer cuestionario que se ha pasado ha sido denominado como Cuestionario sobre
videojuegos. Este cuestionario, consiste en 24 preguntas, que se organizan de la siguiente
manera: 19 items tipo escala Likert con 5 alternativas de respuesta que van desde “Nada
de acuerdo” (1), hasta “Totalmente de acuerdo” (5); y 5 items con cinco alternativas de
respuesta. EI motivo de haber elegido la escala de tipo Likert ha sido para hacérselo a los
alumnos y alumnas, asi como para evitar el desvio de la informacion que se desea
conseguir. Los diferentes items que componen el cuestionario nos proporcionan
informacion sobre el grado de atraccion por los videojuegos, sobre la relacion de los
videojuegos con otras actividades, la interferencia de los videojuegos en el rendimiento

académico y sobre el grado de inquietud que generan los videojuegos.

El segundo cuestionario estd relacionado con la actividad fisica, este cuestionario es
denominado como IPAQ (Cuestionario Internacional de Actividad Fisica). Se ha
utilizado la version corta de este cuestionario, ya que este cuestionario también cuenta
con una version mas extensa. Con este cuestionario se pretende conocer el tipo de
actividad fisica que los alumnos y alumnas realizan en su vida cotidiana, referido a los
Gltimos 7 dias. Este cuestionario tiene como objetivo recoger el nimero de dias por
semana, el numero de horas y minutos que realizan ejercicio fisico, por ello, este
cuestionario consta de 7 preguntas para conocer posteriormente el namero de METS
(energia necesaria para realizar un esfuerzo fisico) y determinar el nivel de actividad que
una persona ha tenido durante los ultimos 7 dias. Los niveles de actividad se dividen en:

nivel alto, moderado y bajo/inactivo.

Por ultimo, el ultimo cuestionario ha sido pasado a los padres, madres o tutores legales
de los alumnos y alumnas de 6° de Primaria que han participado en esta investigacion.
Este cuestionario para madres y padres pretende conocer la percepcion sobre el consumo
de videojuegos de los hijos/as. Dicho cuestionario esta formado por 12 preguntas que
tienen dos opciones de respuestas excepto una pregunta de ellas (n°2) que esta destinada
a conocer el tiempo que suele dedicar su hijo/a a videojuegos a la semana. He optado por
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un cuestionario de dos opciones de respuestas debido a que debemos de tener en cuenta
las posibles limitaciones que pueden tener algunos padres o0 madres a la hora de hacerlo.
En este cuestionario, lo que se pretende, como se ha mencionado, es conocer la diferencia
de percepcidn que tienen los propios nifios y nifias y la percepcion de los padres y madres.

Este cuestionario ha sido de elaboracion propia.

Los tres cuestionarios (Cuestionario sobre videojuegos, IPAQ y Cuestionario para

madres y padres) pueden verse en el Anexo del presente trabajo de fin de grado.

4.2.3 Procedimiento
El centro que participd en esta investigacion pertenece a la localidad de Sevilla. El equipo
directivo del centro fue informado acerca de la investigacion que se pretendia realizar, ya

que indirectamente participaron en la administracion de los cuestionarios.

Junto a los cuestionarios se les inform¢ a todos los participantes de los motivos de la
investigacion de las instrucciones a seguir con los cuestionarios. Del mismo modo, para
preservar su derecho a la intimidad, se informé a todos los participantes acerca del

caracter voluntario del estudio.

De este modo, para llevar a cabo los objetivos expuestos en esta investigacion se adopto
el siguiente procedimiento. En primer lugar, se procedié a seleccionar un instrumento
para la medicion de las variables de investigacion, por lo que se eligieron tres
cuestionarios, los dos primeros son cuestionarios validados orientados a determinar el
consumo sobre los videojuegos (frecuencia, grado de atraccién, interferencia de los
videojuegos, etc.) y el segundo cuestionario orientado a conocer el nivel de actividad
fisica de los participantes (IPAQ). El tercer cuestionario estd orientado a conocer la
percepcion familiar en relacion al consumo de videojuegos de sus hijos/as (frecuencia de

juego, preferencias por otras actividades, control parental, etc.)

De esta forma, se realizo esta investigacion, por ello, para lograr nuestro proposito, se
escogio una muestra de 41 nifios y nifias que cursaban estudios a nivel de 6° de Primaria
tal y como se ha indicado en el apartado de Participantes. A cada participante se le brindo6
una breve explicacion del estudio y se le proporcion la informacion necesaria acerca de

la investigacion. Seguido se procedio a leer las instrucciones para rellenar el cuestionario,
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siendo esta informacion recogida salvaguardando la confidencialidad y el anonimato de

los participantes. Una vez finalizado se les expresaron las gracias a los participantes.

Como ultimo paso, los datos recogidos fueron analizados cuantitativamente utilizando el
programa estadistico SPSS (Statistical Package for the Social Sciencies). Para dar
respuestas a los objetivos de la investigacion, es necesario llevar los datos a los
procedimientos estadisticos mas adecuados de forma que permitan analizar los aspectos

maés particulares de la muestra seleccionada.

Los datos obtenidos se sometieron a los siguientes analisis estadisticos:

e Estadisticas descriptivas (media, moda, frecuencia) de las respuestas de los
participantes de este estudio en relacion al consumo de los videojuegos, nivel de
actividad fisica y percepcion familiar.

e Se determind el porcentaje de nimero de horas y la frecuencia a la que juegan los
nifios y nifias de 6° de Primaria.

e Se determind la media de METS (energia utilizada para realizar un esfuerzo
fisico) de los nifios y nifias de 6° de Primaria, asi como el porcentaje del nivel de
actividad fisica de los nifios y nifias.

e Seidentifico si los familiares consultan la edad recomendad de los videojuegos a
los que juegan sus hijos/as, asi como las preferencias de los familiares por otro
tipo de actividades.

e Se realizaron pruebas de correlacion entre el nimero de horas de videojuegos y el
rendimiento académico. Asi como pruebas de correlacion entre la frecuencia que
consumen videojuegos y el nivel de actividad fisica.

e Se realizaron pruebas estadisticas de contraste para determinar si existe
diferencias en el grado de atraccion de los videojuegos entre nifios y nifias. Asi
como para analizar si habia diferencias entre la percepcion de los padres y la

percepcion de los hijos.
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5. RESULTADOS

5.1 Estadisticos descriptivos

Cuestionario sobre videojuegos

La construccion de una tabla de medias nos permite explorar los valores alcanzados para
un conjunto de variables, facilitindonos la comparacién de unas medias frente a otras. De
este modo, al ordenar las medias desde la mas alta a la mas baja nos permite detectar
rapidamente las variables que destacan por sus elevados valores o por presentar valores

especialmente bajos.

Estadisticos descriptivos

Desviacion

N Media estandar
6.Los videojuegos me parecen divertidos 41 4,22 1,084
1.Me gusta jugar a los videojuegos 41 4,10 1,068
7.Cuando juego a los videojuegos se me pasa el tiempo volando 41 3905 1.161
22.N° de videojuegos conocidos 41 3,90 1,068
4.Conozco muchos videojuegos 41 3,88 1,166
20.Desde cuando juega a los videojuegos 41 3,66 1,389
23.N° de videojuegos jugados 41 3,54 1,227
3.He jugado a muchos videojuegos 41 3,54 1,325
5.Me considero bueno jugando a los videojuegos 41 3,49 1,362
24.Frecuencia de juego 41 3,39 1,202
2.Juego habitualmente a los videojuegos 41 3,17 1,447
21.Horas dedicadas al dia 41 3,15 1,459
15.Hablo con mis amigos de videojuegos 41 2,95 1,548
16.Siempre que veo una tienda de videojuegos entro 41 2,63 1,577
13.Me gusta competir a los videojuegos y ser el mejor 41 2,59 1,533
12.Busco informacion sobre videojuegos en revistas, Tv o internet 41 2 44 1566
14.Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos 41 2,10 1,446
8.Dedico mas tiempo a los videojuegos que jugar con mis amigos 41 1.95 1.224
17.Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos 41 1.88 1.345
19.0lvida cosas importantes mientras juego 41 1,83 1,340
9.Dedico mas tiempo a jugar a los videojuegos que al deporte 41 1.80 1.123
18.Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las tareas del cole 41 1.68 1.105
10.Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando 41 156 1.097
11.Dedico mas tiempo a los videojuegos que a estar con mi familia 41 1.46 1.002
N valido (por lista) 41

Tabla 2. Medias y desviaciones tipicas para el cuestionario sobre videojuegos

Iker Nieto Sanchez. Trabajo Fin de Grado



Facultad Ciencias de la Educacion. Grado en Pedagogia

Dado que estoy interesado en conocer los aspectos que han resultado mejor valorados y
peor valorados por parte de los estudiantes a la hora de realizar el Cuestionario sobre

videojuegos.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la Tabla 2, los aspectos mejores valorados
por los estudiantes o los aspectos en los que estan mas de acuerdo son: la percepcion de
los videojuegos como divertidos (media 4,22) y el gusto por jugar a los videojuegos
(4,10). En el extremo opuesto, los aspectos con los que estan mas en desacuerdo dado que
son relativamente poco elevadas las medias se corresponden con los items numero 10
“me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando” (media de 1,56) y el item
nimero 11 “dedico mas tiempo a los videojuegos que a estar con mi familia” (media de

1,46).

Estos datos nos indican que a los encuestados le gusta la practica de videojuegos y que la
valoran como una actividad divertida para la gran mayoria de los alumnos y alumnos de
6° de Primaria que han realizado el cuestionario. Al mismo tiempo, el grado de inquietud
por los videojuegos no es muy alto ya que la mayoria de los encuestados dedican mas
tiempo a estar con la familia que a jugar a los videojuegos al igual que no ven la necesidad

de acostarse tarde y levantarse temprano para seguir jugando a los videojuegos.
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Es necesario, por otro lado, en relacion al cuestionario sobre los videojuegos analizar
otras variables significativas como el nimero de horas dedicadas a jugar a los videojuegos

y la frecuencia de los videojuegos.

En relacion a las horas dedicadas al dia a jugar a los videojuegos, vemos que el 29,3% de
los estudiantes, siendo esta la puntuacion mas alta juega de 1 a 2 horas al dia. Por otro
lado, el 24,4% de los estudiantes juegan mas de 3 horas al dia tal y como puede verse en
la Tabla 2.1, este es un dato significativo ya que se puede indicar que pueden desarrollar
conductas adictivas a los videojuegos. Casi la mitad de los encuestados reconocen que

juegan entre nada o0 menos de una hora al dia.

30

o 207
&
=
@
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o =
o 29,27%
24 39%
21,95%
10
17,07%
0 T T T T T
MNaca Menos de 1 horaal De 1 a 2 horas al diaDe 2 a 3 horas al dia  Mas de 3 horas al

Horas dedicadas al dia

Tabla 2.1. Diagrama de barras: horas dedicadas al dia a jugar a videojuegos
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Centrandonos en conocer el momento del dia, mas concretamente, cuando juegan a los
videojuegos los estudiantes que han realizado el cuestionario, tal y como se observa en la
Tabla 2.2 puede observarse que el 39,02% de los encuestados han sefialado que solamente
juegan a los videojuegos los fines de semana, estoy puede indicar que existe un control
por parte de los padres y madres a la hora de que el/la menor pueda jugar a los
videojuegos. Aunque, por otro lado, observamos que un 24,39% siendo la siguiente
puntuacién mas alta, juegan todos los dias, este dato es significativo porque si atendemos
a la tabla anterior, coincide con la misma puntuacion sobre los estudiantes que juegan
maés de 3 horas al dia, por ello, puedo reafirmar que es necesario que los padres y madres
ejerzan un mayor control sobre estos estudiantes si se quiere evitar y prevenir el posible

desarrollo de conductas adictivas hacia los videojuegos.

40

30
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2 207 39.02%
24 359%
10
12,20%
0 T T T T T
Munca Alguna vez almes  Fines de semana Tres o cuatro dias Todos los dias

Frecuencia de consumo de videojuegos

Tabla 2.2. Diagrama de barras: Frecuencia de consumo de videojuegos.
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Cuestionario IPAQ

Tomando como referencia el cuestionario IPAQ centrado en conocer el nivel de actividad
fisica, asi como los METS de los estudiantes encuestados, se pueden extraer resultados
significativos de dicho cuestionario. Por ello, voy a centrarme en comentar el estadistico
descriptivo para conocer la Media de METS de los estudiantes encuestados, asi como

conocer gué porcentaje se corresponde con el nivel de actividad alto, moderado y bajo.

Atendiendo a la Tabla 3, encontramos que la media para la variable “METS” es de
2199,51 mets, esto hace referencia a la energia utilizada para realizar un determinado
esfuerzo fisica. El valor 1966 para la mediana indica que un 50% de los estudiantes

igualan o superan los 1966 mets y otro 50% igualan o no llegan a los 1966 mets.

Estadisticos

METS
N Vaélido 41
Perdidos 0
Media 2199,51
Mediana 1966,00
Moda 0

Tabla 3. Estadisticos de tendencia central: METS
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Por otro lado, si tenemos en cuenta el nivel de actividad fisica de los encuestados, al
observar la Figura 3.1 nos damos cuenta de que las puntuaciones o porcentajes son muy
similares y ninguna destaca sobre otra, esto indica que no hay nivel de actividad fisica
que sobresalga sobre otra, sino que ocurre todo lo contrario, son puntuaciones muy
parejas, aunque podemos decir que el nivel de actividad fisica de la mayoria de los
encuestados es de un nivel de actividad fisica alto 0 moderado con el mismo porcentaje
(34,15%).

Mivel de
Actividad
Fisica

M ato
H Moderaco
] Bajo

Tabla 3.2. Ciclograma para el nivel de actividad fisica.

Iker Nieto Sanchez. Trabajo Fin de Grado



Facultad Ciencias de la Educacion. Grado en Pedagogia

Cuestionario para madres y padres

Atendiendo al cuestionario para madres y padres para conocer la percepcidn que tienen
sobre el consumo de videojuegos de sus hijos e hijas, uno de los datos mas significativos
que se extrae sobre el cuestionario para madres y padres esta relacionado con el cddigo
PEGI, tal y como puede observarse en la Figura 4, podemos observar como la mayoria
de los padres y madres encuestados (80,49 %) si que controla la edad de los videojuegos
a los que juegan sus hijos/a. Con esto puede decirse que se interesan por evitar los riesgos
y consecuencias relacionados con el consumo de los videojuegos, de esta forma puede
decirse que los padres y adres son los que seleccionan aquellos videojuegos que
consideran que se adaptan a la edad de su hijo o hija, evitando de esta forma que pueda

acceder a un contenido adecuado poniendo en riesgo su salud.
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¢ Consulta usted la edad recomendada de los videojuegos a los que juega
su hijola?

Figura 4. Porcentajes para el control de la edad recomendada de videojuegos.

Iker Nieto Sanchez. Trabajo Fin de Grado



Facultad Ciencias de la Educacion. Grado en Pedagogia

Por otro lado, atendiendo a la figura 4.1 podemos observar como la mayoria de los padres
y madres prefieren que sus hijos e hijas opten por otro tipo de actividades antes que jugar
a los videojuegos, este dato muestra una gran preocupacion por parte de las familias
acerca de los videojuegos y sus posibles riesgos tanto a nivel personal como a nivel
académico. En total, un 78,05% han respondido que prefieren que sus hijos se dediquen
a otro tipo de actividades en lugar de jugar a los videojuegos. Solamente un 21,91% ha
respondido que no, siendo esta una gran minoria en relacién con el total de madres y

padres encuestados.
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12.; Prefiriria que su hijo/a realizara otras actividades en lugar de jugar alos
videojuegos?

Figura 4.1. Preferencias por videojuegos u otra actividad
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5.2 Analisis de correlaciones

En este apartado se tratard las posibles relaciones existentes entre dos variables, su
intensidad y su sentido (Positivo o Negativo). Existen distintos coeficientes de
correlacion, cada uno con sus caracteristicas particulares, aunque todos ellos nos indican

un nivel de intensidad en la relacion entre dos variables, asi como el sentido de esta.

Correlacion de Spearman para: relacion entre horas de videojuegos vy el rendimiento

académico

En este punto se pretende analizar si existe relacion entre el nimero de horas a las que
juegan los nifios y nifias encuestados de una clase de 6° de Primaria y el rendimiento
académico o la nota media de los mismos. Para ello utilizaremos el coeficiente de
correlacion de Spearman ya que estamos tratando dos variables medidas en nivel ordinal

y escala respectivamente.

De acuerdo con los resultados mostrados en la Tabla 5, se observa que al coeficiente de
correlacion -0,010 se le asocia un grado de significacion p=0,950. Asi pues, puede
confirmarse que la correlacion no es estadisticamente significativa, por tanto, con una
confianza del 95% no podemos afirmar que exista relacion entre el nimero de horas que

juegan a los videojuegos y la nota académica.

Correlaciones

24.Frecuenci
ade
consumo de | Nota media
videojuegos académica
Rho de 24.Frecuencia de Coeficiente de
] 1,000 -,010
Spearman consumo de correlacion
videojuegos Sig. (bilateral) ,950
N 41 41
Nota media académica Coeficiente de
] -,010 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,950
N 41 41

Tabla 5. Correlacién de Spearman: resultados
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Correlacion de Pearson para: relacién entre frecuencia de consumo de videojuegos

y nivel de actividad fisica

Atendiendo a la Tabla 5.1 para conocer si existe relacion entre la frecuencia de consumo
videojuegos y el nivel de actividad fisica podemos observar que al coeficiente de
Pearson=0,035 se le asocia un nivel de significacion p=0,827. Por lo que la correlacion
no es estadisticamente significativa. Por tanto, con una confianza del 95% no podemos
confirmar que exista una relacion significativa entre la frecuencia de consumo de

videojuegos y el nivel de actividad fisica.

Correlaciones

24 .Frecuencia
de consumo de Nivel de
videojuegos Actividad Fisica
24.Frecuencia de consumo  Correlacion de Pearson 1 ,035
de videojuegos Sig. (bilateral) 827
N 41 41
Nivel de Actividad Fisica Correlacion de Pearson ,035 1
Sig. (bilateral) ,827
N 41 41

Tabla5.1. Correlacion de Pearson: resultados
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5.3 Contraste de hipdtesis

Prueba t de student para conocer si existe diferencias en el grado de atraccion hacia

los videojueqos entre ninos y nifnas

Para conocer si existen diferencias en el gusto por los videojuegos entre los nifios y nifias
encuestados del curso de 6° de Primaria, se utilizara la prueba t de student para muestras

independientes. Para ello, planteamos dos hip6tesis (nula y alternativa);

Ho.No existen diferencias en el gusto por los videojuegos entre nifios y nifias

Hq.Existen diferencias en el gusto por los videojuegos entre nifios y nifias

Entre los resultados que aparecen en la Tabla 6 se encuentran los correspondientes a la
prueba T para la igualdad de medias y a la prueba de Levene para contrastar la igualdad
de varianza. Fijandonos en el grado de significacion p (Sig. en la tabla) asociado al
estadistico de contraste F en el item correspondiente observamos que es menor que 0,05

por lo que podemos afirmar que existen diferencias entre las varianzas de los dos grupos.

Resuelta la prueba de Levene, pasamos a interpretar los resultados de la prueba T. Dado
gue no se asumen varianzas iguales, en el caso de este item, el valor de T es 3,009. A este
valor se asocia un grado de significacion bilateral p=0,006, que nos permite rechazar la
hipotesis nula de igualdad de medias y afirmar con una confianza del 95% que existen
diferencias significativas entre la valoracion que hacen los nifios y las nifias acerca del
gusto por los videojuegos. De esta forma podemos decir que el grado de atraccién por los
videojuegos no es el mismo entre los nifios y las nifias del curso de 6° de Primaria, ya que,
atendiendo a los valores alcanzados por las medias en cada grupo, podriamos calibrar el
sentido de las diferencias. Por parte de los nifios las medias alcanzadas superan a la de las
nifnas.

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene de

videojuegos iguales

No se asumen
3,009 26,576

varianzas iguales

igualdad de varianzas prueba t para la igualdad de medias
Sig.
F Sig. t gl (bilateral)
1.Me gusta jugar alos Se asumen varianzas 5.388 026 3.187 39 003

,006

Tabla 6. Resultados obtenidos para la prueba T (muestras independientes): grado de atraccion
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Prueba t de student para conocer si existe diferencias en la percepcion de la

frecuencia del consumo de videojuegos entre hijos y padres/madres

Para conocer si las percepciones entre padres/madres y los hijos entre la frecuencia a la
gue juegan a los videojuegos, se utilizara la prueba t de student para muestras
independientes. Para ello, se plantea dos hipétesis (nula y alternativa);

Ho.No existen diferencias en la percepcion de la frecuencia de consumo de videojuegos
entre padres e hijos

H1.Existen diferencias en la percepcion de la frecuencia de consumo de videojuegos entre
padres e hijos

Entre los resultados que aparecen en la Tabla 7 se encuentran los correspondientes a la
prueba T para la igualdad de medias y a la prueba de Levene para contrastar la igualdad
de varianza. Fijandonos en el grado de significacion p (Sig. en la tabla) asociado al
estadistico de contraste F en el item correspondiente observamos que es menor que 0,05

por lo que podemos afirmar que existen diferencias entre las varianzas de los dos grupos.

Resuelta la prueba de Levene, pasamos a interpretar los resultados de la prueba T. Dado
gue no se asumen varianzas iguales, en el caso de este item, el valor de T es 4,569. A este
valor se asocia un grado de significacion bilateral p=0,000, que nos permite rechazar la
hipotesis nula de igualdad de medias y afirmar con una confianza del 95% que existen
diferencias significativas en la percepcion de la frecuencia de consumo de videojuegos
entre los padres y madres y sus propios hijos/as. De esta forma, podemos decir que la
percepcion de los padres y madres es diferente a la que tienen los propios hijos e hijas,
existe una falta de control por parte de los padres y madres hacia sus hijos en lo que

respecta a la frecuencia de consumo de videojuegos.

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene de

igualdad de varianzas

prueba t para la igualdad de medias

Sig.
F Sig. t gl (bilateral)
Frecuencia consumo  Se asumen varianzas
o ) 16,654 ,000 4,569 80 ,000
videojuegos iguales
No se asumen
) ) 4,569 55,677 ,000
varianzas iguales

Tabla 7. Resultados obtenidos para la prueba T (muestras independientes): frecuencia de consumo de videojuegos
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6. CONCLUSIONES Y DISCUSION

A dia de hoy existe un debate acerca de la nueva faceta y de la gran repercusion que tienen
los videojuegos, siendo mayoritariamente desfavorable las opiniones publicas acerca de
estos, debates acerca de la repercusion que puede tener los videojuegos en el ambito
educativo, especialmente entre los mas jovenes, como puede afectar al rendimiento
educativo, socializacién, etc. Asimismo, otro de los aspectos que sigue estando muy
cuestionado es la percepcién que tienen los familiares acerca del consumo de los
videojuegos por parte de sus hijos, asi como algunas de las medidas de prevencién de
riesgos que se tienen en cuenta. Con la intencion de seguir investigando y analizando
estos temas se han empleado tres cuestionarios que ya han sido mencionados en apartados

anteriores.

En relacion con el cuestionario sobre el consumo de videojuegos cabe decir que el eje del
cuestionario constituye un tema muy motivador para el alumnado participante, por lo que
lo recibieron con cierto agrado y una buena disposicion a colaborar, por lo que favorece
su administracién, ya que los nifios y nifias muestran cierta inquietud y entusiasmo

mientras lo cumplimentan.

Dicho esto, nos hemos limitado a medir el grado y los habitos de uso de los videojuegos,
pero hay que afiadir que se podrian introducir otras variables como el tipo de juego al que
juegan, agresividad, juego preferido, estigmatizacion del sexo, etc. Por ello, estas
variables podrian convertirse en el eje de futuras investigaciones y analizar las posibles

relaciones.

Respecto a los resultados estadisticos, el 29,3% del alumnado juega de 1 a 2 horas al dia,
y un 24, 4% juega mas de 3 horas al dia. Un elevado nimero de horas de juegos puede
indicar un abandono de otras actividades, es ahi donde debe entrar el adulto, o en este
caso el de los familiares. Por otro lado, un 39,02% manifiesta que solo juegan los fines
de semana, por lo que puede decirse que este porcentaje de alumnado prioriza otras
actividades como pueden ser las académicas y solo consumen videojuegos cuando tiene
mas tiempo libre como puede ser los fines de semana. Atendiendo a estos datos, creo que
no debemos culpabilizar a los videojuegos debido a que los porcentajes no hacen alusion
a una gran mayoria de los participantes encuestados.

Atendiendo a la relacion entre el nimero de horas que juegan el alumnado y el

rendimiento académico se observa que no existe una relacion significativa, por lo que
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podemos llegar a la conclusién de que los videojuegos no es el principal problema para
que el alumnado tenga un peor rendimiento académico. Aunque haciendo referencia a los
contrastes de hipotesis realizados vemos que existen diferencias significativas en el grado
de atraccién entre nifios y nifias. Con eso, podemos llegar a la conclusion de que puede
que una razén de que las chicas tradicionalmente hayan jugado menos a los videojuegos
0 les guste menos es porgue estos hayan sido pensados especialmente para el género

masculino, por lo que los videojuegos siguen muy estigmatizados por el sexo.

Atendiendo segundo cuestionario IPAQ se observa la mayoria de los alumnos y alumnas
encuestados tienen un nivel medio de actividad fisica alto o moderado representando entre
ambos el 68,3% del total, por lo que llegamos a la conclusion de que no priorizan el
consumo de videojuegos por encima de alguna otra actividad, es decir, realizan otro tipo

de actividad como pueden ser fatbol, natacion, gimnasia ritmica, etc.

Por ultimo, en relacion, en relacion al cuestionario para madres y padres, podemos decir
que tienen una percepcidn diferente a lo que piensas sus hijos e hijas, en el sentido de que
las valoraciones realizadas sobre la frecuencia a la que juegan a los videojuegos sus hijos
son diferentes a las que han expresado los propios hijos e hijas. Por ello, el control
parental sobre los hijos solamente se ha observado en lo referido a la edad recomendada
de los videojuegos, ya que controlan la edad recomendada de los videojuegos segun el
cddigo PEGI, pero no tienen un control sobre la frecuencia a la que sus hijos juegan y

consumen videojuegos.
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8.1 Cuestionario sobre videojuegos

CUESTIONARIO SOBRE VIDEOJUEGOS

Estamos interesados en conocer tus habitos de consumo de videojuegos. Cuando
hablamos de videojuegos, incluimos los de consola y ordenador. Lee atentamente las
afirmaciones del cuestionario. Rodea el nimero de la respuesta que quieres marcar con
un boligrafo.

Valoramos mucho tu sinceridad. El cuestionario es totalmente andnimo, no hay
respuestas mejores ni peores. Tan solo te pedimos que contestes sobre tus habitos con
respecto a los videojuegos. Si tienes alguna duda le dejo mi correo electrénico a

continuacion. Muchas gracias por su colaboracion. E-mail:
ikernietosanchez(@gmail.com
s [& g5 [2 [=
< 8l g&g|2s
sg|8R|z=8 83|23

1 Me gusta jugar a los videojuegos. 1 2 3 4 2
> 3 Juego habitualmente a los videojuegos. 1 2 3 4 5
% He jugado a muchos videojuegos. < | 2 3 4 5
4. Conozco muchos videojuegos. 1 2 3 4 5
o Me considero bueno jugando a los videojuegos. 1 2 3 4 5
6. Los videojuegos me parecen divertidos. | 2 3 4 5
5 Cuando juego a los videojuegos se me pasa el tiempo volando 1 2 3 4 5
8. Dedico mas tiempo a los videojuegos que jugar con mis amigos. 1 2 3 4 5
9. Dedico mas tiempo a jugar a los videojuegos que al deporte. 1 2 3 4 5
10. | Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando. 1 2 3 4 5
11. | Dedico mas tiempo a los videojuegos que a estar con mi familia. 1 2 3 4 5
12. | Busco informaci6n sobre videojuegos en revistas, TV o Internet. 1 2 3 4 5
13. | Me gusta competir a los videojuegos y ser el mejor. 1 2 3 4 5
14. | Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos. 1 2 3 4 5
15. | Hablo con mis amigos de videojuegos. : | 2 3 4 5
16. | Siempre que veo una tienda de videojuegos entro. 1 2 3 4 5
17. | Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos. 1 2 3 4 5
18. ?;:i-co mads tiempo a los videojuegos que a hacer las tareas del 1 2 3 4 5
19. | Olvido cosas importantes mientras juego (hacer los deberes...) 1 4

Escoge de las siguientes peguntas, la respuesta que mas se acerque a la realidad:

20. | Juego a los videojuegos desde hace: Nunca Meses Un afio 2 0 3 afios +de 4 afios

) o ) Menosde1 [De 1 a 2| De 2 a 3 |Mis de 3
A1 | iBedico.#los videojuegas: Nada horaaldia | horasaldia | horasaldia | horas al dia
22. | Ndmero de videojuegos que conozco: | 0 102 Hasta 10 De10a20 |+de20
23, | Htimera; de “videojuegos’ lque he:l; 102 Hastal0 | De10a20 |+de20

jugado:
. . Alguna vez | Fines de | Tres o | Todos los
24. | Frecuencia a la que juego: Nunca ;
al mes semana cuatro dias | dias
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8.2 Cuestionario IPAQ

N

JUNTR DE ANDALUCIR
CONSEJERIA DE SALUD

PROMOCION

SALUD

ENEL

LUCAR
TRABAIO

VERSION PARA LOS USUARIOS/AS DE LA EMPRESA

CUESTIONARIO INTERNACIONAL DE ACTIVIDAD FiSICA (IPAQ)

Nos interesa conocer el tipo de actividad fisica que usted realiza en su vida cotidiana. Las preguntas se
referiran al tiempo que destind a estar activo/a en los Ultimos 7 dias. Le informamos que este

cuestionario es totalmente anonimo.

Muchas gracias por su colaboracion

Dias por semana (indique el nimero)

Ninguna actividad fisica intensa (pase a la pregunta 3)

Indique cuantas horas por dia

Indique cudntos minutos por dia

No sabe/no estd seguro

Dias por semana (indicar el nimero)

Ninguna actividad fisica moderada (pase a la pregunta 5)

Indique cudntas horas por dia

Indique cuantos minutos por dia

No sabe/no esta seguro

Dias por semana (indique el nimero)

Ninguna caminata (pase a la pregunta 7)

Indique cudntas horas por dia

Indique cudntos minutos por dia

No sabe/no esta seguro

Indique cudntas horas por dia

Indique cudntos minutos por dia

No sabe/no esta seguro

|
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MOCION
~ -

o HYRABAIO

NIVELALTO [m
NIVEL MODERADO I
NIVEL BAJO O INACTIVO -

Para finalizar, le vamos a pedir que registre algunos datos de interés estadistico:

SEXO: Hombre [ Mujer [

EDAD:

EMPRESA/INSTITUCION:

CENTRO DE TRABAJO:

POBLACION:

PROFESION:

CATEGORIA PROFESIONAL:

DEPARTAMENTO EN EL QUE TRABAJA:

Los resultados se trataran de forma global y se mantendra el anonimato en las publicaciones que puedan derivarse de este cuestionario.

La transmisién de datos se hara con las medidas de seguridad adecuadas en cumplimiento de la Ley Orgénica 15/1599 de Proteccién de Datos de
Caracter Personal y el Real Decreto 994/99.
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8.3 Cuestionario para madres y padres

Estamos interesados en su percepcion sobre el consumo de videojuegos de sus hijos/as. Cuando hablamos de

videojuegos, incluimos los de consola y ordenador. Lee atentamente las afirmaciones del cuestionario. Tacha la

[CUESTIONARIO PARA MADRES Y PADRES

opcion que quieres marcar con un boligrafo que quieres marcar con un boligrafo.

Valoramos mucho tu sinceridad. El cuestionario es totalmente anonimo, no hay respuestas mejores ni peores. Tan
solo te pedimos que contestes a las siguientes cuestiones planteadas. Muchas gracias por su colaboracion. A

continuacion, le dejo mi Nombre y mi correo electronico por si necesitas alguna aclaracion. Iker Nieto Sanchez.

E-mail: ikernietosanchez(@gmail.com

1.

10.

1.

12.

¢Con frecuencia, su hijo/a tiende a decir que sélo seran unos minutos cuando en realidad

juega durante varias horas? SiC] No [l

¢Cuando juega su hijo/a a videojuegos? De lunes a viernes Fines de semana  Todos los

dias O

¢ Cuanto tiempo suele dedicar su hijo/a a videojuegos a la semana? 1-4h.C] 5-10h.0 10-

15h0 Masde 15h.O

¢ Consulta usted la edad recomendada que indican los videojuegos a los que juega su hijo/a?
Sid NoO

¢Ha dejado su hijo/a inacabada otras tareas para continuar jugando a videojuegos? SiC] No[l
¢El rendimiento en clase ha disminuido bajando notablemente sus notas? SiZl No O
¢Su hijo/a ha dejado de relacionarse con sus amistades de siempre? SiCJ No [

¢Ha observado usted en su hijo/la cambios bruscos en el estado de animo sin motivo

aparente? Si T No [
¢ Pasa la mayor parte del tiempo que esta en casa encerrado en la habitacion? SiT No O

¢Su hijo/a ha perdido interés por actividades ludicas como el deporte la lectura, etc., después

del uso continuado de la consola/ordenador? SiZ] No [
¢Ha aumentado el tiempo que pasa jugando a la consola u ordenador? SiCC No [

¢ Preferiria que su hijo/a realizara otras actividades en lugar de jugar a los videojuegos? Si [

No O Especifique cual le gustaria:
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