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RESUMEN

En los ultimos afios las nuevas tecnologias han entrado a formar parte de la vida de los
nifios, tanto en la escuela como fuera de ella. La presente investigacion tiene la finalidad
de describir los niveles de autoconcepto, género y nuevas tecnologias en escolares de
tercer ciclo de Primaria y de relacionar los niveles psicosociales con el resto de
pardmetros (género y nuevas tecnologias). Participaron 170 alumnos de edades
comprendidas entre los 10 y los 12 afios, los cuales respondieron 3 test pasados en
diferentes centros escolares andaluces: el AF-5, el CERV y una hoja de autoregistro. El
programa utilizado para analizar los datos ha sido el SPSS 22.0. Del estudio se concluye
que la mayoria de los alumnos no presentan problemas relacionados con las nuevas
tecnologias, mientras que una pequefia minoria si presenta problemas severos y que los
nifios juegan mas a los videojuegos que las nifias. También se ha llegado a la conclusion
de que los nifios presentan un autoconcepto emocional muy bajo respecto a los otros
niveles existentes. Los alumnos con los niveles mas bajos de autoconcepto son aquellos

con problemas severos en relacion a los videojuegos.

PALABRAS CLAVES

Autoconcepto, Videojuegos, Escolares, Nuevas Tecnologias.

ABSTRACT

During the last years, new technologies have become a part of the lives of children, both
in and out school. The main objective of this research is to describe the levels of self-
concept, gender and new technologies in third grade primary school students. It also
aims to relate the psychosocial levels with the rest of parameters. A hundred and
seventy students aged between 10 and 12 participated in the research. These students
have also answered 3 tests carried out in several Andalusian schools: AF-5, CERV and
an auto registration form. The data of the research have been analyzed with the software
SPSS 22.0. The research concluded that most part of the students do not have any
problems related to the new technologies. Nevertheless, a small minority presents
severe problems and it was also found that boys play more video games than girls. It

was also concluded that children present a lower emotional self-concept in comparison
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with the other levels. Students with the lowest levels of self-concept are those who
suffer severe problems related to video games.

KEY WORDS

Self-Concept, Video Games, School, New Technologies.
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1.- INTRODUCCION

Los ultimos afios del periodo de la Educacion Primaria son esenciales para el desarrollo
del autoconcepto en los nifios antes de pasar a la Educacion Secundaria Obligatoria. El
comienzo de la etapa de la adolescencia es un periodo especialmente vulnerable, en el
que es frecuente que se experimenten problemas relacionados con la percepcion de la
imagen corporal, la autoestima y el autoconcepto. Esto es asi porque la adolescencia en
una etapa caracterizada por cambios fisioldgicos, cognitivos, emocionales y sociales

(Festorazzi, Castarieiras y Posada, 2011; Estévez, 2012).

Seguin Zurita, Castro, Alvaro, Rodriguez y Pérez (2016), “el autoconcepto se refiere a
las etiquetas que una persona se atribuye, generalmente relacionado con parametros
fisicos, comportamentales y emocionales”. La percepcién que la persona tenga sobre si
misma va a influir en aspectos de su vida, tales como la alimentacion, la préactica

deportiva, el rechazo o consumo de drogas...

Durante muchos afios se penso que el autoconcepto era solo uno, pero se ha llegado a la
conclusién de que se pueden tener distintas percepciones de si mismo dependiendo de
los &mbitos de la vida, como el social, el familiar, el fisico o el emocional (Gofii e
Infante, 2010). Molero, Zagalaz-Sanchez y Cachon-Zagalaz (2013) vienen a confirmar
esta idea, pero afirmando que existe un autoconcepto global, jerarquizado, formado por

distintos autoconceptos més especificos y menos estables.

En los ultimos afios ha aumentado el numero de estudios relacionados con el
autoconcepto. Se ha hecho desde diversas perspectivas relacionandolo con la préctica
deportiva, con un estilo de vida saludable, con la prevencién de la violencia en la
escuela, con las relaciones familiares... (Goni et al., 2010; Murgui, Garcia y Garcia,
2016).

Siguiendo a Garcia-Sanchez, Burguefio-Menjibar, Lépez-Blanco y Ortega (2013), hay
que diferenciar entre el autoconcepto y autoestima, términos que en algunas ocasiones
son utilizados sin distincion aun cuando tienen significados diferentes. El autoconcepto,
como ya he sefialado con anterioridad, se refiere a las etiquetas que se atribuye una

persona (atributos fisicos, caracteristicas del comportamiento o de las emociones),
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mientras que la autoestima se refiere a cOmo una persona percibe y se evalGa en

distintos contextos.

Uno de los factores claves implicados en la formacion del autoconcepto es la

autoobservacion. Las personas podemos vernos como un objeto, y experimentar

diferentes roles o papeles para hacernos a la idea de quiénes somos (Renau, Oberst y
Carbonell-Sanchez, 2013).

Siguiendo a Salum-Fares, Marin y Reyes (2011), podemos hablar de 5 tipos de

autoconcepto:

Autoconcepto Social:

Estd formado por las percepciones que tiene el individuo sobre su papel y
funcionamiento en el ambito social. Este tipo de autoconcepto se basa en el
conjunto de las experiencias positivas y negativas que el individuo tiene en las

relaciones sociales (Pinilla, Montoya, Dussan, Hernandez, 2014).

Autoconcepto Emocional:

Es el conjunto de sensaciones que tiene una persona a la hora de regular sus
emociones (Gofii, Fernandez, y Infante, 2012). Es muy importante reforzar este
autoconcepto, ya que influye en muchos aspectos de la vida de los nifios, como
el rendimiento académico, las habilidades sociales o la afectividad hacia si

Mmismos.

Autoconcepto Fisico:

Es la percepcion que el individuo tiene sobre factores fisicos de si mismo con
respecto a sus experiencias con el medio donde vive y a su satisfaccion con la
vida (Leon, Nuafiez, Dominguez, y Martin-Albo, 2013). En muchas ocasiones

esta condicionado con el esquema de belleza que predomine en la sociedad.

Autoconcepto Familiar:
Es la percepcion que tiene el individuo sobre su papel en su familia, en el

esquema familiar en el que habite. Esta influenciado por la confianza y el afecto



Analisis del autoconcepto y héabitos de ocio digital en escolares de la provincia de Granada

de los progenitores, generando sentimientos positivos o0 negativos segun el grado
de aceptacion y apoyo por parte de los miembros de la familia (Baptista,
Rigotto, Cardoso, y Marin, 2012). Dentro del autoconcepto global, en uno de los
elementos principales, ya que es en el seno de la familia donde el nifio desarrolla

su propia imagen.

e Autoconcepto Académico:
Es como percibe el individuo su papel como estudiante. Se vincula con el
rendimiento académico. Gracias a esta dimension del autoconcepto se pueden

comprender la conducta de los estudiantes.

Uno de los factores que pueden condicionar el autoconcepto de los individuos es su
relacion con las nuevas tecnologias. Segun Renau et al. (2013), “los investigadores de
las redes sociales online estudian como los intercambios virtuales influyen en el

autoconcepto de los usuarios y lo asocian al bienestar psicologico”.

En la actualidad, los nifios estdn continuamente expuestos a las nuevas tecnologias,
tanto en las escuelas como en sus casas. Hay multitud de aparatos y dispositivos que
utilizan o que influyen en ellos, como la television, los teléfonos moviles, internet o los
videojuegos. Estos aparatos son utilizados para el ocio, aunque también influyen en el
aprendizaje y plasticidad cerebral del nifio y en el rendimiento académico. Se puede
deducir entonces que el uso de estas nuevas tecnologias puede tener beneficios y
perjuicios en el desarrollo social, cognitivo y conductual de los nifios (Moncada y
Chacon, 2012).

Diversas investigaciones en diferentes paises destacan la importancia de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la estructuracion de la identidad, en la
representacion acerca del mundo social o en las interacciones, debido a que tienen un
papel importante en la socializacion (Pérez, Rumoso y Brenes, 2009; Murgui, et al.,
2016). Del mismo modo, del Moral, Fernandez y Guzman (2015) consideran que los
videojuegos pueden ser utilizados para trabajar las Inteligencias Multiples. La
inteligencia intrapersonal puede trabajarse a la par que el autoconcepto, con videojuegos

que alienten la superacion personal o el desarrollo profesional. Pueden ser juegos de rol
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y simuladores sociales, en los cuales se tomaran decisiones, se haran negociaciones o

mediaciones, se interaccionara con otros, se resolveran conflictos...

Los juegos de rol ofrecen numerosas posibilidades a sus jugadores. Estos pueden crear
sus propios personajes, los cuales iran evolucionando a lo largo del juego; interactuar
con otros jugadores, explorar el mundo virtual y realizar acciones en dicho mundo. Hoy
en dia, en Espafia, los videojuegos son una importante forma de diversion y
entretenimiento y los jugadores pasan gran parte de su tiempo libre jugandolos (Marco y
Chdliz, 2014). Harman, Hansen, Cochran y Lindsey (2005), vieron que los adolescentes
gue mas mentian en a través de Internet eran los que méas problemas tenian en su
autoconcepto. Una adiccion a las redes sociales esta relacionado con tener un

autoconcepto negativo (Renau et al., 2013).

2.- OBJETIVOS

e Describir los niveles de autoconcepto, género y nuevas tecnologias en escolares
de tercer ciclo de Primaria.
e Relacionar los niveles psicosociales con el resto de parametros (género y nuevas

tecnologias).

3.- METODOLOGIA

3.1.- Disefio
El estudio realizado es de corte transversal (ya que se ha pasado un cuestionario en un

momento determinado) y de caracter descriptivo.

3.2.- Participantes
En este estudio participaron 170 alumnos de tercer ciclo de Educacién Primaria, de los
cuales 77 son de género masculino (45,3%) y 93 de género femenino (54,7%), con una

edad comprendida entre los 11 y 12 afios. (D.T.=0,476 afos).

3.3.- Variables e instrumentos:
Las variables tenidas en cuenta en este estudio son el género (masculino y femenino),

los videojuegos (con las opciones nunca, pocas veces, algunas veces) y el
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autoconcepto (dividido en las dimensiones académicas, autoconcepto social,

autoconcepto familiar, autoconcepto fisico y autoconcepto emocional).

En cuanto a los instrumentos, se han utilizado los siguientes:

Hoja de autoregistro, Para la variable del género. Los alumnos respondian
marcando la opcion de masculino o femenino segun fuera su género.
Autoconcepto Forma-5 (AF-5), de Garcia y Musitu (1999). Consta de 30
preguntas, que deben ser respondidas eligiendo entre “Nunca”, “Pocas veces”,
“Algunas veces”, “Muchas veces” o “Siempre”. La escala mide los 5 tipos de
autoconcepto: A. Académico (preguntas 1, 6, 11, 16, 21 y 26), A. Social
(preguntas 2, 7, 12, 17, 22 y 27), A. Emocional (preguntas 3, 13, 18, 23 y 28), A.
Familiar (4, 9, 14, 19, 24 y 29) y A. Fisico (preguntas 5, 10, 15, 20, 25 y 30).
Este test ha sido utilizado por diversos autores, como Zurita et al. (2016).
(ANEXO 1)

Cuestionario de Experiencia Relacionada con los Videojuegos (CERV),
Consta de 17 preguntas, desarrolladas a partir del CERI de Beranuy, Chamarro,
Graner y Carbonell (2009) Este test ofrece unos puntos de corte, los cuales
sitan al sujeto en una de las tres categorias existentes: sin problemas, problemas
potenciales y problemas severos. Este test ha sido usado por autores como
Castro, Martinez, Zurita, Chacon, Espejo y Cabrera (2015). (ANEXO 2)

3.4.- Procedimiento:

En primer lugar se procedié a elaborar un cuestionario uniendo todos los instrumentos

mencionados con anterioridad. Una vez realizado el cuestionario se procedié a tener una

entrevista con los directores de cada Centro, pidiéndoles permiso para pasar el

cuestionario a los alumnos y entregadndoles una copia de dicho cuestionario y una carta

de la Universidad de Granada apoyando el estudio (ANEXO 3). Se garantizo el

anonimato de la informacion obtenida. Una vez obtenido el permiso por parte de la

direccién se habld con el profesor de Educacion Fisica para que asignase ciertas horas

para pasar los cuestionarios.
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3.5.- Analisis de datos:

Para el andlisis de datos se usO el programa estadistico informatico SPSS 22.0.
Previamente se realizd un andlisis descriptivo, usando tablas de frecuencias y
porcentajes y calculando tanto medias como desviaciones tipicas. También se realizaron
tablas de contingencia y ANOVA para relacionar las variables.

4.- RESULTADOS

Como se puede apreciar en la tabla, del total de individuos 77 son masculinos (45,3%)
y 93 femeninos (54,7%).

Tabla 1. Distribucion del género de la poblacién

Masculino 77 45,3%
Femenino 93 54,7%
Total 170 100,0%

54,70%(n=93)

45,30%(n=77)

Masculino

Femenino

Gréfico 1: Distribucion del género de la poblacion

En la siguiente tabla se puede apreciar que la mayoria de los individuos, un 74,7%, no
presenta problemas relacionados con los videojuegos. Un 22,9% de ellos presentan

problemas potenciales y un solamente un 2,4% muestran problemas severos.

10



Analisis del autoconcepto y habitos de ocio digital en escolares de la provincia de Granada

Tabla 2: Problemas relacionados con los videojuegos

Frecuencia Porcentaje
Sin problemas 127 74, 7%
Problemas potenciales 39 22,9%
Problemas severos 4 2,4%

74,70%(n= 127)

22,90%(n = 39)

2,40% (n= 4)

e

Sin problemas Problemas Problemas severos
potenciales

Grafico 2: Problemas relacionados con los videojuegos

En lo que respecta al autoconcepto, se puede apreciar claramente que de los 5 niveles
existentes el que estd mas bajo es el autoconcepto emocional (M=1,89). Los otros cuatro
niveles estan mas igualados, siendo el autoconcepto fisico el que mas alto tienen
(M=3,85), seguido del familiar (M=3,59), del social (M=3,50) y del académico
(M=3,14).

Tabla 3: Niveles del autoconcepto

A.ACADEMICO 3,14 0,355
A.SOCIAL 3,50 0,400
A.EMOCIONAL 1,89 0,456
A.FAMILIAR 3,59 0,286
A.FISICO 3,85 0,677

11
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3,59 3,85

3,14

1,89

Grafico 3: Niveles del autoconcepto

Si comparamos el género y el CERV, podemos apreciar que tanto en “‘sin problemas”,
como en “problemas potenciales” y en “problemas severos” hay diferencias entre el
género masculino y el femenino (p < 0,05). La razon de esta diferencia es la siguiente: si
miramos el apartado de “sin problemas” encontramos que el género masculino es un
64,9%, mientras que el femenino es un 82,8%; en el apartado de “problemas
potenciales” aparece un 33,8% masculino y un 14% femenino y en el apartado de
“problemas severos” un 1,3% es masculino y un 3,2% femenino. Esta es la explicacion

de las diferencias que aparecen.

Tabla 4: Comparativa entre género y CERV

Recuento 50 26 1 7
Masculino % dentro de Genero 64,9% 33,8% 1,3% 100,0%
% dentro de CERV 39,4% 66,7% 25,0% 45,3%

Recuento 77 13 3 93
Femenino % dentro de Genero 82,8% 14,0% 3,2% 100,0%
% dentro de CERV 60,6% 33,3% 75,0% 54,7%

Recuento 127 39 4 170
Total % dentro de Genero 74,7% 22,9% 2,4% 100,0%
% dentro de CERV 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
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82,80%

Masculino

H Femenino

Sin problemas Problemas Problemas
potenciales severos

Grafico 4: Comparativa entre género y CERV

En lo que respecta al género y al autoconcepto, no se detectan diferencias

estadisticamente significativas (p < 0,05). Los distintos niveles del autoconcepto

muestran practicamente la misma media tanto en el género masculino como en el

femenino.

Tabla 5: Relacion género y autoconcepto

Masculino 3,12 0,378 0,4

A.ACADEMICO 0,505
Femenino 3,16 0,336 45
Masculino 3,45 0,446 1,9

A.SOCIAL 0,164
Femenino 3,54 0,354 54
Masculino 1,92 0,438 0,5

A.EMOCIONAL 0,461
Femenino 1,87 0,471 45
Masculino 3,57 0,355 0,9

A.FAMILIAR 0,338
Femenino 3,61 0,215 25
Masculino 3,91 0,656 1,1

AFISICO 0,275
Femenino 3,79 0,693 98
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En cuanto a la relacion entre el autoconcepto y los videojuegos, se detectan diferencias
estadisticamente significativas (p < 0,05). Se puede apreciar como los alumnos con el
autoconcepto académico (M=3,16) y social (M=3,53) mas alto son aquellos sin
problemas, y los que lo tienen mas bajo son los que tienen problemas severos. También
se puede ver que los escolares con el autoconcepto fisico méas alto son aquellos con
problemas potenciales (M=3,91), y los que lo tienen mas bajo son aquellos con
problemas severos (M=2,54). En cambio, tanto el autoconcepto emocional y el familiar

no presenta diferencias.

Tabla 6: Comparativa entre autoconcepto y CERV

Sin problemas 3,16 0,350
A.ACADEMICO Problemas potenciales 3,13 0,344 5,173 0,007**
Problemas severos 2,60 0,230
Sin problemas 3,53 0,392
A.SOCIAL Problemas potenciales 3,47 0,357 5,678 0,004**
Problemas severos 2,87 0,599
Sin problemas 1,87 0,439
A.EMOCIONAL  Problemas potenciales 1,98 0,479 0,898 0,409
Problemas severos 1,85 0,754
Sin problemas 3,59 0,272
A.FAMILIAR Problemas potenciales 3,64 0,313 2,282 0,105
Problemas severos 3,33 0,384
Sin problemas 3,87 0,680
A.FISICO Problemas potenciales 3,91 0,532 8,371 0,000**
Problemas severos 2,54 0,657

14
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3,59 3,64

3,16 3,13

A. ACADEMICO A. SOCIAL A. EMOCIONAL A.FAMILIAR A. Fisico

B Sin Problemas  ® Problemas potenciales Problemas severos

Gréafico 5: Comparativa entre autoconcepto y CERV

5.- DISCUSION

Los resultados obtenidos respecto a los videojuegos concuerdan con los obtenidos por
Espejo, Chacdn, Castro, Martinez, Zurita y Pinel (2015), cuando sefialaban que la
mayoria de los sujetos no presentan problemas (74,7% y 79,6%). Estos datos son
justificados por la Fundacion Pfizer, la cual afirma que 7 de cada 10 jovenes accede a

internet una media de 1,5 horas diarias, lo cual no es un uso abusivo de este.

En este estudio, se ha obtenido que el autoconcepto que mas alto poseen los escolares es
el fisico, seguido por el familiar. Segun Salum-Fares et al. (2011), el mas importante, y
por lo tanto el que mas alto deberia tener es el familiar, ya que la familia es la

organizacion social basica, a partir de la cual se comienza el aprendizaje.

Si hablamos de la comparativa entre videojuegos y genero, se puede ver que hay
grandes diferencias entre nifios y nifias. Los nifios presentan un mayor porcentaje de
problemas que las nifias. Esto se entiende debido a que los videojuegos estan en el
primer lugar de las preferencias de juegos o juguetes de los nifios, mientras que en la
jerarquizacion de las nifias esta en el segundo (Badia, Clariana, Gotzens, Cladellas y
Dezcallar, 2015).

15
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Segun los datos obtenidos, se puede apreciar que no hay diferencias entre hombres y
mujeres en los distintos niveles de autoconcepto. Esto puede ser asi porque segun
Molero et al. (2013), los hombres relacionan el autoconcepto con el fisico de la persona
y los hombres con la fortaleza y el ego. En cambio, Sanchez-Alcaraz y Gomez (2014)
afirman que si hay diferencias entre el género masculino y femenino, alegando que las
mujeres se preocupan mas por su imagen que los hombres, siendo mas criticas consigo

mismas.

En cuanto a la relacion existente entre el autoconcepto y las Nuevas Tecnologias,
muchos autores concuerdan con los resultados obtenidos. Segun este estudio, los nifios
con el autoconcepto académico mas bajo son aquellos que presentan problemas
relacionados con los videojuegos. Lloret, Cabrera y Sanz (2013), nos dicen que existe
una asociacion entre el uso problematico de videojuegos y el bajo rendimiento escolar,

argumento también dicho por Badia et al. (2015).

Siguiendo los resultados obtenidos, se puede ver que los videojuegos no influyen en el
autoconcepto emocional de los nifios, mientras que Estévez, Herrero, Sarabia y Jaregui
(2014) afirman que si influye, que los nifios con menor capacidad de regular las
emociones son aquellos que tienen mas posibilidades de tener problemas relacionados

con los videojuegos.

Chacén, Zurita, Castro, Espejo, Martinez-Martinez y Linares (2016) nos hablan de
como las nuevas tecnologias provocan un aislamiento en las personas, las cuales
prefieren quedarse jugando con el ordenador y videojuegos antes que socializar con
otras personas. Este dato concuerda con el obtenido en el estudio, el cual afirma que las
personas con problemas severos tienen un autoconcepto social mas bajo que aquellos

sin problemas o con problemas potenciales.

Segun Echeburda y De Corral (2010), cualquier tendencia desmedida hacia alguna
actividad, en este caso las nuevas tecnologias, puede desembocar en una adiccion. Esta
adiccion quita tiempo al sujeto, limita sus intereses y genera dependencia, lo cual puede
afectar a su relaciéon familiar. Esto coincide con los datos obtenidos, los cuales dicen
que los alumnos con problemas severos en los videojuegos tienen un autoconcepto

inferior a los demas.
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6.- CONCLUSIONES

De este estudio se concluye que mas de 7 de cada 10 alumnos no presentan problemas
relacionados con las nuevas tecnologias, mientras que practicamente ninguno presenta
problemas severos. También se ha llegado a la conclusion de que las nifias juegan

menos a los videojuegos que los nifios.

En cuanto al autoconcepto, se concluye que el nivel méas bajo con bastante diferencia es
el emocional. En cambio, los otros cuatro niveles estan mas igualados, siendo el fisico
el que mas alto tienen los sujetos. Estos datos se mantienen iguales tanto para nifios

como para nifias.

Por altimo, se concluye que los alumnos que tienen los 5 niveles de autoconcepto méas
bajo son aquellos que presentan problemas severos en los videojuegos, siendo el

autoconcepto académico, el social y el fisico los mas afectados.
7.- LIMITACIONES

e Al ser un estudio trasversal, no se puede realizar un seguimiento de los
participantes, para ver si sus comportamientos son continuados en el tiempo o si
son algo actual.

e Solo han participado alumnos de 10 a 12 afios, por lo que no se han obtenido
unos datos que puedan hacer referencia a toda la etapa educativa de Primaria.
Posiblemente un rango de edad mayor habria alterado los resultados.

e Otra limitacion ha sido la escasa informacién que he podido encontrar que

relacione el autoconcepto con las nuevas tecnologias.
8.- PERSPECTIVAS DE FUTURO

En un futuro espero poder realizar la misma investigacion pero aplicada a toda la
Educacién Primaria, para poder ver la diferencia entre cada uno de los ciclos, y poder
advertir en qué ciclo tienen mas problemas con los videojuegos o en cual comienzan a

reparar en su autoconcepto.
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ANEXQOS

ANEXO 1: CUESTIONARIO AF-5

Hago bien los trabajos escolares

[ o]

LN |

Ln

Hago facilmente amizos

[ O]

i

Ln

Tengo miedo de algunas cosas

[ O]

Lis

Ln

Soy mmy crificad o en casa

[ O]

i

Ln

Ae cuid o frsicamen te

[ o8]

Lig

Lh

ALs profesores me consideran un buen estudiante

[ O]

i

Ln

Sov una pervona amigable

[ O]

Lis

Ln

Muchas cosas me ponen Bervioso

[ O]

i

Ln

Ale siento felir en casa

[ O]

Lis

Ln

Ale buscan para realizar actividades deportivas

[ O]

LN ]

Ln

Trabajo mmacho en el salon declases

[ O]

Lis

Ln

Es dificil para mn hacer amigos

[ O]

i

Ln

Ale gsusto con faclidad

[ O]

Lis

Ln

AL familia evia decepcionada de mn

[ o]

i

Ln

Ale considero elegante

[ o]

LN |

Ln

Ay profesores me estiman

[ O]

i

Ln

507V una persona alegre

[ O]

Lis

Ln

Cuando los mayores me dicen algo me pongoe muy Bervioso

[ O]

i

Ln

AL familia me ayudana en cualquier tipo de problemas

[ o8]

Lig

Lh

Ale pusta como sov ficamen te

o]

s

Ln

Sov un buen estudiante

[ O]

Lis

Ln

Tengo dificukades para hablar con desconocidos

[ O]

i

Ln

Ale pongo nervioso cuando me presunta &l profesor

[ O]

Lis

Ln

As padres me dan confianza

[ o]

Lig

Ln

S0v bueno hacendo d eporte

[ O]

Lis

Ln

Ay profesores me consideran intelicente v trabajador

[ O]

i

Ln

Tengo muchos amizos

[ O]

Lis

Ln

Ale sien o mervioso

[ o]

i

Ln

Ale siento querid o por mis pad res

[ O]

g

Ln

S0V una persona atractiva

(U] D] D] ] ] ) ] [ (] e b ) B we] ) o) B o] [ o—wy o) oy (o] o) o) jo [o-] oy o) jronr Ban) e g B

[ O]

i

Bl dm] A R R | ] R b de] ] ] de] dm] ds] ] da] de] da] de] ) da] da] ] da] de] ] ds] ] A

Ln
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ANEXO 2: CERV

Kumca Pocas vaps: Algumas

1 ;Hasta que punmio fe siemfes
inquieto por temas relacionad os con

los videojuezos?

2. ;Cuando te aburres, wilizas los
videojuesos como una forma de

distraccion?

3. ;Con que frecuencia sbandomas
las cosas que estas haciendo para
estar mas tempo jugando & los
videojuezos?

4. ;Te han cnocado oy amoEos o
famdiliares por mverfir demasiado
tiempo v dinero en los videojuegps,
o fe han dicke que tienes un
problema aumgue creas que mo e

cierto?

5. ;Has tenido riesgo de perder una
relacion importante, un trabajo o
una oportunidad academica por el

uso de los vid eojuesos?

6. Piemsas que tu  remdimiensto
academico 3 ha vito afectado
nezativamente por el uwse de los

videojuegos?

7. (ADhentes a ms famdliares o

amigos a1 lo relative a la frecuencia
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v doracka del nempe gqoe mnaerie:

em Joz videojesoc?

3. Coandoe fepes problemaz. [los
1ideojoesos fe avndan a2 evadirte de
ellea?

¥ ;LComn gque fredmemcia hleqoeas
prmamienie: molerrez zebre 1o
vida v lJm  sobvoimves  per
prmamisnies  aFradables de Jex

videnjnezon?

19, ;Peemaz: gqoe b wda =m

videojnesos 23 aburrada v irmre T

11 ;Te emtadaz o te Trites cnando
alsmen e molesra mieniTas joeTat A
alstn videojne s’

1Y ;Sure: alteraiomer de medio
delnde 2 aspecios relacionades com
Joz videojnesoa?

11 ;Coinde po extds nnbrande Joa
videojoesos f¢ Demies amitade @

preccupade’

14, - Ssemtes la mecendad de mrertr
ads ver mizs tempe em lm

videojnesos para seniirte

1=, ;Umitas mperfanci al nempe
qoe  haz  ezrade wrhrande Jo

videojoesoa?

18, ;Dhejaz de zabr com Joz amizex
PaTa patar mis tempo josande com
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ANEXO 3: CARTA PARA LOS CENTROS EDUCAIVOS

107 L
H L & /" Universidad
<
de

Granadaa 23 de febrero de 2016

A/A del Sr/a Director/a del Centro:
Estimado Director/a:

Desde el Departamento de Didéctica de la Expresién Musical. Plastica v Corporal de la
Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad de Granada. se estan realizando un
conjunto de estudios. encaminados al conocimiento de los habitos saludables para su control y
mejora en el dambito de la actividad fisica en el alumnado de Primaria: en estos momentos
estamos centrados en conocer el estado de satisfaccion. autoestima. motivacién y preferencias
fisico-deportivas de centros educativos de Granada.

El motivo por el que nos dirigimos a Vd. es para solicitar la colaboracién de su Centro,
los datos que necesitamos analizar entre los alumnos/as. serén obtenidos a través de cuestionarios
de tipo sociodemografico. psicosociales y fisico-saludables. que analizardn los climas
motivacionales que se perciben en el alumnado hacia la Educacién Fisica. Hemos de decir que
todos los documentos son totalmente anénimos y los datos seran tratados (nicamente por el
equipo investigador, sin causar el menor riesgo para el alumno/a. No obstante ante cualquier
duda o necesidad de aclarar més informacién quedamos a su entera disposicion. La toma de
datos no pasaré de unos 15 minutos, por lo que agradeceriamos su cooperacion en este proyecto.

Los trabajos seran coordinados por el profesor (Universidad de
Granada).

Los resultados obtenidos de este trabajo seran analizados durante el curso y la difusion de
los mismos les sera entregada en el momento de su discusion y posterior publicacion.

Agradeciendo de antemano su colaboracion, les saluda atentamente.

Departamento de Did4ctica de la
Facultad de Ciencias de la Educacion Expresién Musical, Pldstica y Corpora]
Campus de Carinja sin
18071 Granada
TIf: 958 24 39 54
Fax: 958 24 90 53
Correo Elecrronico: despremu @ugr.es
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