2023, Retos, 47, 110-118
© Copyright: Federacion Espaiiola de Asociaciones de Docentes de Educacién Fisica (FEADEF) ISSN: Edicion impresa: 1579-1726. Edicion Web: 1988-2041 (bitps:/ /recyt.fecyt.es/index.php /retos /index)

Uso de videojuegos en Educacion Fisica y desarrollo del autoconcepto en la adolescencia: diferencias
entre sexos
Use of video games in Physical Education and self-concept development in adolescence: sex-based dif-
ferences
*Carlos Merino-Campos, **]Jairo Le6n-Quismondo, ***Jana Gallardo Pérez, *Héctor del Castillo Fernandez
*Universidad de Alcala (Espafia), **Universidad Europea de Madrid (Espana), ***Universidad Internacional de la Rioja (Espafia)

Resumen. La adolescencia es el periodo de crecimiento donde se producen mayores cambios en todas las dimensiones que compo-
nen al ser humano. A este hecho hay que sumarle el gran uso actual de las nuevas tecnologias, concretamente para este grupo de
edad, los videojuegos. El objetivo principal de este estudio fue explorar la relacion entre el uso de un videojuego en el ambito de
Educacion Fisica y el desarrollo del autoconcepto en adolescentes atendiendo a las diferencias por sexos. Ademas, se analizo el efecto
del videojuego utilizado en la practica de la técnica individual en baloncesto. Los analisis revelaron que no hay mejoras en el autocon-
cepto ni en el grupo experimental ni en el grupo control, pero que si hubo diferencias entre sexos. Tras la intervencion se observo
una mejora en el autoconcepto fisico y emocional mayor en las chicas que en los chicos. En el caso del baloncesto, si se produjeron
mejoras en la técnica individual del baloncesto en ambos grupos como por sexo. De este modo, se puede concluir que el uso de
videojuegos en la adolescencia puede influir positivamente en la mejora de la técnica individual del baloncesto y en el autoconcepto
de las chicas.

Palabras clave. Aplicacion Informatica; Deporte; Espacios de juegos; Pubertad; Distribucion por sexo; Baloncesto

Abstract. Adolescence is the period of growth where major changes occur in all the dimensions that make up the human being.
Also, the great current use of new technologies should be considered, specifically for this age group, the video games. The main aim
of this study was to explore the relationship between the use of a video game in the field of Physical Education and the development
of self-concept in adolescents, taking into account differences by sex. In addition, the effect of the video game used in the practice of
the individual technique in basketball was analyzed. The analyses revealed that there was no improvement in self-concept in either
the experimental or the control group, but that there were differences between sexes. Girls showed a greater improvement in physi-
cal and emotional self-concept than boys. In the case of basketball, there were improvements in individual basketball technique in
both groups as well as by sex. In this way, it can be concluded that the use of video games in adolescence can positively influence the

improvement of the individual basketball technique and the self-concept of girls.
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Introduccion

La adolescencia es el periodo evolutivo del ser humano
donde mas cambios se producen a nivel biopsicosocial.
Estos cambios estan condicionados por las adaptaciones,
btsqueda y comprension personal y por la influencia gene-
rada por el entorno que les rodea (familia, escuela o amis-
tades, entre otros) (Vergara-Vilchez et al., 2020). A todos
estos campos hay que afiadir que la adolescencia es tam-
bién el periodo en el que se produce una mayor tasa de
abandono deportivo. Parte de este problema radica en el
uso cotidiano que se le da a las nuevas tecnologias actual-
mente, tales como los smartphones, el ordenador y los
videojuegos, los cuales parecen contribuir a la disminucion
del tiempo de actividad fisica practicada (Chacon-Cuberos
etal., 2020).

El autoconcepto es uno de los mas basicos conceptos
en relacion con la personalidad y con la identidad, tanto
desde wuna perspectiva afectiva como motivacional.
Desempefia un rol fundamental en el proceso de regula-
cion de las estrategias cognitivo-motivacionales que se
desarrollan en el aprendizaje y rendimiento académico
(Gonzalez-Pienda et al., 1997; Sanabrias-Moreno et al.,
2021).

El modo de abordar el conocimiento del autoconcepto
ha evolucionado, desde un modelo unidimensional, en el
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cual se abordaba como un constructo tnico (Coopersmith,
1967), hasta un modelo multidimensional (Sanabrias-
Moreno et al., 2021; Shavelson et al., 1976). De acuerdo
con la propuesta de Sanabrias-Moreno et al. (2021), el
autoconcepto se puede analizar desde cinco dimensiones
que conforman el constructo desde una perspectiva inte-
grada. Estos son: factores académicos (relacionados con la
percepcion que tiene el alumnado de si mismo y de su
rendimiento académico), factores emocionales (sensacio-
nes percibidas en base a su propio control emocional),
factores familiares (posicion que ocupa en su estructura
familiar), factores fisicos (relacionados con los canones de
belleza actuales) y factores sociales (rol que ocupa en la
sociedad seglin las interacciones positivas y negativas que
tenga). Este caracter multidimensional resulta especial-
mente relevante en relaciéon con la actividad fisica, ya que,
como sefialan Chacon-Cuberos et al. (2020), una practica
de actividad fisica constante mejora la percepcion de la
persona sobre su aspecto fisico, pero también implica una
mejora de las otras dimensiones sefialadas y, por lo tanto,
mejorara el autoconcepto general. Ademas, segin Nuahez y
Gonzalez-Pineda (1994) y Rodriguez et al. (2006), el
autoconcepto fisico sufre un descenso y una mayor dife-
renciacion entre sus componentes durante la preadoles-
cencia, 12 a 14 afnos. Asimismo, se produce una disminu-
cion de este con la edad en ambos sexos, segin Garcia y
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Musitu (1999).

En base a lo anterior, parece relevante buscar estrate-
gias metodologicas que puedan beneficiar al adolescente en
la transicion a la vida adulta de manera exitosa.

Las investigaciones sobre el autoconcepto que realizan
evaluaciones concluyen, desde principios del siglo XXI,
que las personas adolescentes que se ven involucradas de
manera habitual en actividades fisico-deportivas presentan
una correlacion positiva con el autoconcepto general
(Leon et al., 2013), el autoconcepto fisico (Méndez-
Giménez et al., 2013), el rendimiento académico en la
asignatura de Educacion Fisica, el autoconcepto acadéemico
y el familiar (Lopez-Sanchez & Martinez-de-Quel, 2015).
Igualmente, se observan menores niveles de ansiedad y
depresion (Candel et al., 2008) y, por lo tanto, un mejor
estado psicologico (Rodriguez, 2009) en comparacion con
adolescentes que no realizan actividad fisica. En este senti-
do, Arostegi et al. (2013), observaron en un grupo de
adolescentes que juegan al fatbol en un nivel competitivo
alto (nivel élite), como un tiempo mas prolongado a la
practica deportiva y un mayor nivel competitivo se rela-
ciona positivamente con un rendimiento académico gene-
ral mas alto. Esta misma situacion se ha observado también
en estudios que han utilizado el cuestionario AF5 para la
evaluacion del autoconcepto en deportes como el balon-
cesto, resultando que la practica deportiva en el baloncesto
durante un mayor niimero de horas se relaciona con un
mejor autoconcepto (Breton-Prats et al., 2017). Otros
estudios, como el de Molero et al. (2010), encontraron
diferencias significativas a nivel estadistico (p < .05) en
funcion del sexo en las dimensiones de habilidad fisica,
condicion fisica, fuerza y autoconcepto fisico general, a
favor de los hombres utilizando en este caso el Cuestiona-
rio de Autoconcepto Fisico (CAF) como instrumento de
evaluacion.

Asimismo, estudios como el de Chacon-Borrego et al.
(2017), donde se analiza el autoconcepto multidimensional
y la practica de baloncesto, muestran similares resultados,
ya que se observan mejores resultados en la evaluacion del
autoconcepto en estudiantes con mejores resultados aca-
démicos, siendo la dimension mas destacada el autocon-
cepto académico. Adicionalmente, en el estudio de Prats
et al. (2017), se observa que el nivel técnico tiene una
vinculacion en la conducta orientada a la accion en jugado-
ras de baloncesto, lo que puede lograr éxitos en sus res-
pectivas competiciones.

Diversos estudios que han llevado a cabo intervencio-
nes educativas en el ambito de la educacion fisica han mos-
trado que los mejores resultados en el autoconcepto gene-
ral y fisico son obtenidos por aquellos que practicaban
algtin tipo de actividad fisica de forma habitual (Méndez-
Gimeénez et al., 2013; Murgui et al., 2016). A pesar de
que en la mayoria de las investigaciones no son observables
grandes diferencias significativas entre sexos, existen cier-
tos casos en los que los varones obtienen puntuaciones mas
altas en la dimension emocional que las mujeres. Asimis-
mo, también hay casos en los que las mujeres presentan
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mejores puntuaciones en la dimension académica (Lopez-
Sanchez & Martinez-de-Quel, 2015; Hayday & Collison,
2020).

Existe aun un nmero limitado de propuestas del ambi-
to cognitivo centradas en la mejora del autoconcepto, a
pesar de que suponen un menor coste y son de facil im-
plementacion (Celio et al., 2008).

Entre estas intervenciones, destacan ciertas investiga-
ciones que han obtenido resultados significativamente
positivos en el autoconcepto general y fisico en ambos
sexos, aunque con una mejoria en varones (Axpe et al.,
2015). La Asociacion Espafiola de Distribuidores y Edito-
res de Software de Entretenimiento, AEVI (2021), indica
que los videojuegos tienen diferentes aspectos, tanto posi-
tivos como negativos. Por un lado, la fama negativa es
consecuencia principalmente de la tematica y del conteni-
do que se pueden encontrar en los videojuegos mas popu-
lares, favoreciendo, por ejemplo, conductas sexistas, racis-
tas y violentas. Otro dato que también arroja la AEVI
(2021), es el alto nimero de horas que invierten los juga-
dores de estas plataformas. De media, los espafoles de
entre 6 y 64 afios dedican 8.1 horas semanales de media a
jugar a videojuegos, siendo esta cifra ligeramente inferior
en comparacion con Reino Unido (10.6 horas) o Alemania
(9.2 horas). Si atendemos a las jugadoras de sexo feme-
nino, existe una tendencia a sentirse menos atraidas a jugar
con videojuegos, existiendo una menor motivacion hacia
estos sistemas aunque esta tendencia se esta invirtiendo
segan AEVI (2021), a diferencia de la gran motivacion que
genera a los chicos adolescentes, segin Jenson y Castell
(2011) y Lucas y Sherry (2004). Dicha participacion feme-
nina se encuentra entre un 10% y un 20% (Kiraly et al.,
2014; Shen et al., 2016). Asimismo, se ha probado que el
juego prolongado por parte de las chicas a juegos violentos
conlleva una reduccion de la autoestima (Funk &
Buchman, 1996), hecho que no se produce en los varones
ni tampoco aumentan las conductas violentas ni la agresi-
vidad (Fleming & Wood, 2001) como si tienden a pensar
los padres y madres (AEVI, 2021). Siguiendo a Ricoy y
Ameneiros (2016) y Williams et al. (2009), entre las prin-
cipales motivaciones hacia la practica por parte de las mu-
jeres se encuentra la socializacion, mientras que la princi-
pal motivacion entre hombres es lograr alcanzar el éxito.

En consecuencia, se puede observar un comportamien-
to dispar en funcién del sexo. En esta linea, autores como
Choe et al. (2019), Shen et al. (2016) y Vermeulen et al.
(2014) han sugerido que los estereotipos de sexo siguen
estando presentes dentro de los videojuegos, condicionan-
do conductas en ocasiones sexistas acerca de la capacidad
de juego de las mujeres, acerca de su nivel de rendimiento
en el juego y acerca de sus habilidades. Esta situacion pue-
de favorecer que surjan sentimientos de infravaloracion,
lenguaje sexista o reduccion de la autoestima, provocando
incluso que normalmente las mujeres se escondan bajo
pseudonimos masculinos (Choe et al., 2019; McLean &
Griffiths, 2019; Pinto et al., 2017; Ruvalcaba et al.,
2018). Asimismo, el alumnado con nivel mas bajo de au-
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toconcepto es aquel que presenta problemas mas severos
con relacion a los videojuegos, seglin Sanchez-Zafra et al.
(2019). Tambien, en investigaciones como la de Chacon-
Cuberos et al. (2018), se indica que la dimension social y
académica del autoconcepto se relacionan negativamente
con el uso de videojuegos, destacando que el nivel de
autoconcepto puede ser un factor de riesgo en el consumo
de videojuegos.

Por el otro lado, se deben considerar también los as-
pectos positivos de los videojuegos. En Espana, el volumen
de jugadores asciende a 18.1 millones, con una facturacion
anual de casi 1800 millones de euros (AEVI, 2021), una
cifra superior a la facturacion de la industria de la musica y
del cine. En este sentido, los videojuegos se han converti-
do en una de las opciones favoritas de ocio audiovisual y de
ocio interactivo.

Ademas, pueden resultar un vehiculo idoneo para au-
mentar la autoestima, al proporcionar un dominio y con-
trol del aprendizaje, debido a que existen recompensas
personalizadas y a que la interaccion social no es jerarquica
(Sanchez-Rodriguez et al., 2010). De igual modo, generan
autoestima, dado que se han de superar retos para progre-
sar en el juego, algo que requiere aceptar los errores que
se van cometiendo en dicho progreso (Diez-Somavilla,
2016).

Por su parte, Merino-Campos y del Castillo (2016)
explican que los videojuegos activos son una herramienta
de aprendizaje igualmente efectiva o incluso mas adecuada
que los instrumentos de aprendizaje tradicionales. Su éxito
se basa, en gran medida, en la motivacion que despierta
entre los y las estudiantes. Ademas, en el estudio de Hoyos
et al. (2022) se observaron evidencias de que se produce
un mayor nivel de actividad fisica, consumo de METS y de
oxigeno, motivacion y disfrute al realizar entrenamiento
durante el juego con videojuegos activos. En esta linea,
Duman et al. (2016) elaboraron una propuesta de inter-
vencion en la cual el material basico fue un videojuego que
requeria participacion de jovenes. Al final de la interven-
cion se concluy6 que existe una serie de beneficios vincu-
lados con el uso educativo de videojuegos activos, como
son la reduccion de la obesidad, el aumento del autocon-
cepto, la autoestima y el estatus social en ambos sexos.

Considerando el papel que desempenan los videojuegos
en el ocio juvenil y las posibilidades que ofrecen como
recurso para el aprendizaje, nos planteamos dos objetivos
en este estudio: a) explorar la relacion entre el uso de un
videojuego en el ambito de Educacion Fisica y el desarrollo
del autoconcepto en adolescentes atendiendo a las diferen-
cias por sexos y b) comprobar si se observan mejoras en la
evolucion de la técnica individual en el deporte practicado
durante la intervencion (baloncesto).

Método
Participantes y procedimiento

La muestra de alumnado (n = 166) pertenecia a un co-
legio concertado de Alcala de Henares, en la Comunidad
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de Madrid (Espana). Tienen una edad media de 15 afos,
con 84 chicas (50.6%) y 82 chicos (49.4%). La muestra
esta compuesta por 6 grupos clase de estudiantes, de los
cuales tres fueron asignados a la condicion de experimental
y otros tres a la de control. Se asignaron 84 participantes
(50.6%) al grupo experimental y 82 participantes (49.4%)
al grupo de control.

El estudio utiliz6 un disefio cuasiexperimental, de me-
didas repetidas pretest-postest con grupo de control. Tras
lograr los consentimientos informados se aplico el pretest
al conjunto de participantes asignados a la condicion expe-
rimental y control. El instrumento empleado fue el Auto-
concepto Forma 5 (AF5) (Garcia & Musitu,1999). Este
cuestionario esta compuesto de 30 preguntas que exploran
las cinco variables del autoconcepto: academica, social,
emocional, familiar y fisica (Garcia & Musitu, 1999). Se
trata de uno de los cuestionarios mas utilizados en investi-
gaciones que se han llevado a cabo en Espafia en relacion
con el autoconcepto (Jiménez et al., 2009).

Posteriormente, el grupo experimental realizo un pro-
grama de entrenamiento especifico durante nueve sema-
nas, una vez a la semana, 60 minutos por sesion. Durante
los primeros 30 minutos, el alumnado jugo al videojuego
NBA 2K16 donde practicaron acciones especificas relacio-
nadas con el objetivo principal de cada sesion. El objetivo
de cada sesion puede verse en la Figura 2. Posteriormente,
en los otros 30 minutos de la sesion, se realizaron ejerci-
cios de baloncesto activo en relacion con lo que habian
practicado en el videojuego. Mientras, el grupo control
realizo el programa tradicional disefiado por el centro.

Después de la intervencion, en la fase postest se admi-
nistro el mismo instrumento que en el pretest a los grupos
experimentales y control.

BASKETBALL
KNOWLEDGE

DRIBBLING, LAY-UP, PASS & SHOOT

POSITIONS & CAPACITIES
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Figura 2. Diseno general de la intervencion por objetivo en cada sesion.

Instrumentos

Las medidas obtenidas en el presente estudio formaban
parte de una bateria de pruebas mas amplia que consistia
en numerosas medidas fisicas y fisiologicas que quedan
fuera del alcance del presente trabajo. Antes de la recogida
de datos, todos los cuestionarios fueron revisados por
profesores de lectura del distrito escolar participante para
garantizar su comprensi(')n.

Todos los analisis de datos se realizaron con el paquete
estadistico SPSS 22.0. (Green & Salkind, 2013).

Con la finalidad de evaluar las variables objeto de estu-
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dio se administraron dos instrumentos de evaluaciéon con
garantias psicométricas de fiabilidad y validez, que se deta-
Ilan a continuacion.

Test de técnica individual de baloncesto

La actividad fisica se evalu6 utilizando el Test de técni-
ca individual de baloncesto (TTIB) para uso de adolescen-
tes de 16-17 anos (Cardenas & Moreno, 1996). El TTIB
constaba de tres situaciones de juego (regate, pase y tiro)
con diferentes fases que fueron disefiadas originalmente
para medir la mejora técnico-tactica individual, el tiempo
empleado y la satisfaccion. En este estudio, la prueba fue
modificada realizando las situaciones consecutivamente en
la que las categorias observadas fueron el regate, el pase, el
tiro, la entrada a canasta y el tiempo empleado. Con este
cambio se buscaba evaluar la técnica de baloncesto indivi-
dual y, por ello, se anadio la entrada a canasta como un
elemento fundamental del baloncesto para evaluar la técni-
ca de baloncesto. Estas modificaciones también fueron
provocadas por el cambio en el reglamento del baloncesto
de FIBA con respecto a cuando se creo el instrumento en
1996 donde habia situaciones que actualmente son ilegales
realizar y otras acciones han sido aceptadas (e.g., reverso,
el paso 0, traspies). La prueba técnica individual de balon-
cesto modificada puede verse en la Figura 1.

Figura 1. Prueba de técnica individual de baloncesto modificada
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Autoconcepto Forma 5

Para la evaluacion del autoconcepto se emple6 el Au-
toconcepto Forma 5. El cuestionario se fundamenta en el
modelo teodrico de Shavelson et al. (1976). Consta de 30
items y agrupa 5 dimensiones: el autoconcepto academico
o percepcion que tiene el del individuo sobre su desempe-
fio academico; el autoconcepto social o percepcion que
tiene el individuo sobre su desempefio en las relaciones
sociales: el autoconcepto emocional o percepcion que el
sujeto tiene sobre el control de su vida y situaciones coti-
dianas; el autoconcepto familiar o percepcion sobre la
implicacion del sujeto en su vida familiar y por dltimo el
autoconcepto fisico o percepcion sobre su aspecto y condi-
cion fisica (Garcla & Musitu, 1999). El instrumento tiene
un coeficiente alfa de consistencia interna de .815 y han
sido numerosos los estudios que han avalado su validez y
estructura factorial (Busso, 2003; Fuentes et al., 2011).
En este trabajo el resultado del coeficiente alfa de Crom-
bach ha resultado muy similar (.802) Cada participante
tiene que responder a los items en una escala entre 1y 99
puntos, donde 1 = totalmente en desacuerdo y 99 = to-
talmente de acuerdo.

Anadlisis estadistico

En primer lugar, se han realizado las pruebas de nor-
malidad y homocedasticidad correspondientes. Por un
lado, se realizo una prueba de Kolmogorov-Smirnov para
comprobar la "bondad de ajuste", es decir, medir el grado
de consistencia entre la distribucién de nuestro conjunto
de datos y una distribucion normal. Esta prueba se realizo
en el grupo experimental y en el grupo control, en el pre y
en el postest, para cada una de las variables (los cinco
factores del autoconcepto, el autoconcepto general y téc-
nica individual de baloncesto). Por otra parte, se compro-
bo la homocedasticidad o igualdad de varianzas, para lo
cual se utiliz6 el test de Levene. La pregunta que intenta-
mos responder en este caso es: jes normal nuestra muestra
para cada una de las variables dependientes? ;Existe igual-
dad de varianzas en las muestras estudiadas?

Una vez comprobado, se procede a evaluar el efecto
del programa a través de analisis descriptivos, (medias y
desviaciones tipicas), graficos de caja y un analisis de va-
rianza (ANOVA) de dos vias con medidas repetidas para
evaluar el efecto de los programas de entrenamiento y las
mediciones a traves del tiempo sobre el autoconcepto con
las puntuaciones obtenidas en el AF5 por el conjunto de
adolescentes asignados a la condicion experimental y con-
trol y el rendimiento de las habilidades de actividad fisica
obtenido en el TTIB. El programa de intervencion en
actividad fisica fue la variable independiente, mientras que
el autoconcepto fue la variable dependiente. Los factores
intraindividuales fueron los grupos de programas de entre-
namiento con dos niveles (2k16 y control) y el tiempo con
dos niveles (pretest y postest). El efecto de interaccion,
programas de entrenamiento X tiempo, asi como el efecto
principal, programas de entrenamiento y tiempo, se pro-
baron utilizando el criterio multivariante de lambda de
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Wilks (A). Las diferencias significativas entre las medias a
lo largo del tiempo se comprobaron al nivel alfa de .05. Se
calcul6 un tamafio del efecto para cada analisis aplicando el
estadistico d de Cohen (d) para evaluar la importancia
practica de los hallazgos. Para interpretar el tamaio del
efecto se utilizaron las siguientes directrices: .01 = peque-
flo, .06 = medio y .14 = grande (Cohen, 1988).

Por otro lado, se llevaron a cabo analisis descriptivos y
de covarianza de las puntuaciones postest (ANCOVAs
postest covariando el pretest), intentando evidenciar los
efectos del programa de Educacion Fisica.

Para valorar si el cambio ejercido por el programa fue
similar en ambos sexos, primero se realizaron ANOVAs
con las puntuaciones pretest vy, posteriormente, ANCO-
VAs con las puntuaciones postest (covariando las puntua-
ciones pretest) en las variables objeto de estudio en chicas
y chicos del grupo experimental. Finalmente, se presenta
el calculo del tamano del efecto de la intervencion, calcu-
lado a través del estadistico d de Cohen y la correccion de
Hedges, que ajusta los resultados del indice con un factor
de correccion (Hedges, 2007).

Resultados

Teniendo en cuenta los resultados de la aplicacion de la
prueba de Kolmogorov-Smirnov, la variable "autoconcep-
to familiar" no se distribuye normalmente (.002), por lo
que no se tendra en cuenta al comprobar la diferencia de
medias. En el resto de las variables los resultados respon-

autoconcepto general (p = .687).

Ademas, se utilizo la prueba de Levene para compro-
bar el supuesto de igualdad de varianzas, y se cumplio para
la variable técnica individual de baloncesto (F = .056; p =
.688), para el autoconcepto general (F = .437; p = .471)
y para todos los factores del autoconcepto (p>.05), excep-
to en el caso del autoconcepto familiar (F = 6.316; p =
.013), por lo que se descarto de los analisis posteriores.

Resultados del autoconcepto

Los resultados obtenidos se presentan en la Tabla 1.
Por su parte, la Figura 3 muestran las diferencias en el
autoconcepto entre la medida previa y la posterior a la
intervencion en ambos grupos.

Grupo

B Experimental
10,00 i Control

8,00

6,00

| 38
4,00 °

AUTOCONCEPTO GENERAL

2,00

00 T T
Pre Post

momento

Figura 3. Grafico de caja del autoconcepto general para los dos grupos en pretest

den a una distribucion normal (>.05), especialmente en el y postest
Tabla 1
Contraste de la gﬁcacia del programa por condicion experimenm] pretest y postest
Pre Post
Experimental Control Experimental Control Anova Pre Ancova post
Media Desv. Media Desv. Media Desv. Media Desv. T P D t P d
Académico 6.27 1.17 6.51 1.91 6.38 1.25 6.47 1.72  48.062 .338 .000 .201 .517 .000
Social 7.49 1.71 7.26 1.67 7.56 1.66 7.30 1.59 3.967 473 .002 .346 .058 .009
Emocional 5.71 1.89 6.13 2.09 5.92 1.99 6.09 2.13 5.923  .189 .001 1.401 .041 .019
Fisico 6.98 1.51 6.86 2.29 7.04 1.55 6.82 2.09 4,989 .192 .003 .161 .089 .004
General 7.01 1.07 7.02 1.17 7.03 1.01 7.04 1.27 .047 211,002 .003 .092 .003
Tabla 2
Contraste de la eficacia del programa por sexo pretest y postest en el grupo experimental
Pre Post
Chicas Chicos Chicas Chicos Anova Pre Ancova post
Media Desv. Media Desv. Media Desv. Media Desv. T p D t p d
Académico 7.24 1.50 5.27 1.87 7.21 1.60 5.64 1.67 55.396 .000 .256 116 734 .001
Social 6.93 1.96 7.51 1.66 7.04 2.09 7.81 1.43 4.099 .045  .025 318 .574  .002
Emocional 5.61 2.08 6.45 2.22 5.47 1.81 6.54 2.17 6.285 .013  .038 1.581 211 011
Fisico 6.37 1.74 7.10 2.28 6.55 1.67 7.31 2.19 5.291 .023  .032 150 699 .001
General 6.90 1.10 6.95 1.30 6.94 1.14 7.13 1.15 .053 .818  .000 .001 970  .000

Tal y como se puede observar en la Tabla 1 los resulta-
dos del ANOVA pretest no muestran diferencias estadisti-
camente significativas entre el grupo experimental y con-
trol antes de la intervencion en ninguna de las variables
estudiadas. Respecto a los ANCOVAs, postest solo pudo
evidenciarse una diferencia estadisticamente significativa
en el grupo experimental respecto al grupo control: el
autoconcepto emocional (p = .041, d = .019).

Contraste por sexo
En lo que se refiere al autoconcepto, los resultados del

S114-

ANOVA pretest confirmaron que si habia diferencias entre
varones y mujeres del grupo experimental antes de co-
menzar la intervencion. En la Tabla 2 se puede apreciar
que el autoconcepto académico es mas alto en las chicas y
autoconcepto emocional y fisico mas alto en los chicos. Sin
embargo, los resultados del ANCOVA postest muestran
como los resultados tras la intervencion fueron similares
en ambos sexos.

Resultados baloncesto
Si observamos la Tabla 3, se aprecia una mejora mas
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relevante en el grupo experimental (3.679 puntos, p =
.001) entre el pretest y el postest, mientras que, en el
grupo control, la mejora es mucho mas baja (.951 puntos,
p = .007). En cuanto al tamafio del efecto, el valor de este
en el caso del grupo experimental (.691) casi duplica al del
grupo control (.368).

Tabla 3
Prueba ty tamanos de gfecto para muestras relacionadas pretest y postest en la técnica

individual de baloncesto

sig dde correccion
Cohen de Hedges

5.310 8.979 167 .001 .693 .691

2.578 4.725 163 .007 .369 .368

Media DT t gl

Experimental Post/Pre 3.679

Control  Post/Pre .951

Si se tienen en cuenta las diferencias por sexos, se pue-
de observar como tanto en los chicos (4.524 frente a 1.05
puntos) como en las chicas (2.024 frente a .857 puntos)
hay una mejora mas amplia en la técnica individual de
baloncesto en el grupo experimental con respecto al grupo
control, siendo en todos los casos las diferencias estadisti-
camente significativas. El tamafio del efecto en el caso de
los chicos es alto en el grupo experimental (.780) y mode-
rado en el resto de los grupos. Se pueden visualizar los
resultados en la Tabla 4.

Tabla 4
Prueba ty tamano de gﬁecto para muestras relacionadas con d{ferencia de sexos pretest y

postest en la técnica individual de baloncesto

| si d de correccion

g g Cohende Hedges
Experimental Chicas Post/Pre 2.024 4.0873.209 41 .003 .495 491
Chicos Post/Pre 4.524 5.7435.105 41 .000 .788  .780

Media DT t

Control Chicas Post/Pre .857 2.1022.643 41 .012 .408 404
Chicos Post/Pre 1.050 3.0382.186 39 .035 .346 342
Discusiéon

La finalidad de este trabajo es comprobar la eficacia de
una intervencion con videojuegos deportivos en el aula de
educacion fisica atendiendo a dos cuestiones: el desarrollo
del autoconcepto, explorando también las diferencias por
sexos, y la mejora en la técnica individual de baloncesto.

Diferentes autores afirman que un breve periodo de
uso de videojuegos de manera contextualizada puede in-
fluir positivamente en el afianzamiento de la autoestima y
el autoconcepto (Herbolsheimer et al., 2018; Weger et
al., 2015). En Educacion Fisica, el uso de videojuegos
como recurso de aprendizaje ha utilizado para trabajar en
la eliminacion de prejuicios sobre las posibilidades fisicas
de las chicas, evitando que afecten negativamente a su
autoconcepto (Jackson et al., 2010). No obstante, Lacasa
(2008), indica que el principal problema de las interven-
ciones donde se usan videojuegos comerciales es su com-
pleja introduccion en el aula. Pero una vez implantado se
puede observar mayor nivel de actividad fisica, consumo
de METS y de oxigeno, motivacion y disfrute al realizar
entrenamiento durante el juego con videojuegos activos en
comparacion con otras actividades (Hoyos et al. 2022).

Los resultados de este estudio demuestran que no pudo
evidenciarse ningin aumento estadisticamente significativo
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en el autoconcepto en sus 5 dimensiones del grupo expe-
rimental en comparacion pretest y postest. Segin Membri-
lla y Martinez (2000) hay que considerar que, aunque el
autoconcepto se establece mucho antes de la adolescencia,
los distintos cambios que experimenta los sujetos al llegar
la pubertad, entre ellos los fisiologicos, hacen que revise y
actualice la imagen de si mismos.

Varios estudios han encontrado diferencias de sexo en
el autoconcepto que son consistentes con los estereotipos
de sexo (Crocker et al., 1997; Lopez, 2019). Harter
(1982) encontr6 que los nifios preadolescentes tenian un
mayor autoconcepto de apariencia fisica que las nifias, pero
no encontraron diferencias de sexo en el concepto social,
cognitivo y general. Otros investigadores han encontrado
diferencias significativas que favorecen a las nifas en las
puntuaciones totales de autoconcepto, pero no diferencias
de sexo en la habilidad general y la confianza (Chapman, &
Boersma, 1979; Tabassam, & Grainger, 2002). Existen
algunos estudios que encuentran diferencias de sexo en el
autoconcepto general o la autoestima (Chacon-Borrego et
al., 2017). Diferentes metaanalisis, que examinaron las
diferencias de sexo que incluian multiples dimensiones del
autoconcepto, indicaron que las nifias se ven mas favora-
blemente que los nifios en las habilidades verbales, las
amistades cercanas y las relaciones con el mismo sexo vy,
por lo tanto, tenian mejores puntuaciones en el autocon-
cepto (Kling et al., 1999; Sowislo, & Orth, 2013; Pin-
quart & Gerke, 2019). Por otro lado, los chicos se ven a si
mismos mas favorable que las nihas en las habilidades de
matematicas, la capacidad atlética / coordinaciéon psico-
motora, la emocion / afecto, la libertad de la ansiedad y la
apariencia fisica autoconcepto (Kling et al., 1999; Sowislo,
& Orth, 2013; Pinquart & Gerke, 2019). Por lo tanto, en
la medida en que el sexo esta relacionado con las dimen-
siones del autoconcepto y, posiblemente, con la autoesti-
ma, debe considerarse en la comprension de la relacion
entre el uso de la tecnologia de la informacion, el autocon-
cepto y la autoestima (Kling et al., 1999; Sowislo, & Orth,
2013; Pinquart & Gerke, 2019).

Las diferencias de sexo observadas en esta investigacion
son consistentes con las de investigaciones previas (Harter,
1982; Crocker et al., 1997; Lopez, 2019). Los resultados
obtenidos en esta intervencion realizada podrian provocar
una mejora en el autoconcepto fisico y emocional mayor
en las chicas que en los chicos, hasta el punto de no encon-
trar diferencias significativas.

Por tltimo, en la prueba de técnica individual de ba-
loncesto los alumnos y las alumnas del grupo experimental
han conseguido mejores resultados que los alumnos y
alumnas del grupo control, contrariamente a lo que indi-
(2014) o
McDougall y Duncan (2008). Segin Jiménez y Araya
(2012) y Halbrook et al. (2019), esto se podria explicar
gracias a la motivacion que se genera en los sujetos en

can diferentes autores como Prot et al.

trabajo con el videojuego y esto hace que se interesen mas
por el juego, el deporte, las reglas y luego lo apliquen con
mas criterio que cuando hacen practica fisica.
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Conclusiones

La intervencion realizada ha provocado una mejora en
el autoconcepto fisico y emocional mayor en las chicas que
en los chicos. Las alumnas tenian un punto de partida
inferior y al finalizar la intervencion han conseguido alcan-
zar la misma puntuacion que los chicos, consiguiendo que
no haya diferencias significativas entre sexos.

El grupo experimental obtuvo mejores resultados en la
evaluacion de la tecnica de baloncesto individual que el
grupo control. Este resultado positivo podria ser causado
por la motivacion de los y las estudiantes durante el uso
del videojuego como herramienta educativa. Esta motiva-
cion genera un mayor interés por el deporte, las reglas vy,
entonces, lo aplican con mayor criterio que cuando hacen
practica fisica.

Estos resultados pueden ser considerados como una
guia para futuras reflexiones en esta area, aunque es im-
portante recordar que, debido a su naturaleza cuasiexpe-
rimental, los resultados no permiten conclusiones causa-
les. No obstante, estos resultados deben tomarse como
preliminares debido al pequefio tamafio de la muestra y la
consiguiente baja potencia estadistica, la tarea de entrena-
miento fue relativamente corta. Ademas, como en la ma-
yoria de los estudios escolares, los grupos han sido asigna-
dos al azar, en lugar de sujetos, lo que aumenta el riesgo
de que los grupos no sean equivalentes.
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