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RESUMEN

El trabajo de fin de master expuesto a continuacion tiene como fin realizar una aproximacién
al mundo de los videojuegos en educacion, a través de la elaboracion de una intervencion

socioeducativa.

Con apoyo de evidencia cientifica se explicaran los posibles riesgos que tienen su consumo y

los beneficios que aportan a nivel de rehabilitacién, ocio y educacion.

Centrandonos en este ultimo, el trabajo se orienta en la elaboracién de una intervencion
socioeducativa creada por la profesora técnica de servicios a la comunidad, tras realizar un
estudio de mercado y éxito de videojuegos entre los afios 2017-2019. Posteriormente, conoce
los videojuegos mas utilizados por la muestra de alumnos seleccionada y en base a ello, realiza

una intervencién de cinco sesiones.

El objetivo de esta intervencion socioeducativa es educar en los valores recogidos en la LOMCE
a través de la herramienta innovadora de los videojuegos. Esta propuesta no se lleva a cabo

con el alumnado por limitaciones de tiempo.

Palabras clave: Intervencion socioeducativa, Profesora técnica de servicios a la comunidad,

Videojuegos, Valores.
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INTRODUCCION

El objetivo de este trabajo de fin de master (TFM) es establecer una pequefia aproximacion a la
realidad de los videojuegos, romper con el estereotipo social sobre los mismos y justificar

cientificamente el uso de los videojuegos como una herramienta util en el contexto educativo.

Con esta aclaracién, realizo una propuesta de intervenciéon socioeducativa donde los
videojuegos sean la herramienta para el desarrollo del pensamiento critico en el alumnado y a
su vez, se potencien los valores sociales e individuales detallados en el Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre, que establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria

Obligatoria y Bachillerato.

Esta intervencion socioeducativa no se centrard en crear una técnica de aprendizaje que
traslade la mecdnica de los videojuegos al dmbito educativo; es decir, no es una herramienta
de gamificacidon para la ensefanza de un determinado contenido del curriculo, sino que su
objetivo principal, es utilizar los videojuegos comercializados y utilizados por el alumnado de
32 ESO, para propulsar un aprendizaje auténomo y formar una opinién critica sobre este

consumo.

Se confia en que todo videojuego tiene un trasfondo educativo y a través de un analisis critico

se puede impulsar el aprendizaje.

OBJETIVOS

- Analizar los diferentes estudios actuales sobre el uso de videojuegos.
- Desarrollar una intervencién socioeducativa a través de los videojuegos para impulsar

valores recogidos en la LOMCE.
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JUSTIFICACION

La sociedad estd cambiando y la educacién debe acompaiar ese proceso de metamorfosis
actualizando sus metodologias y contenidos a las exigencias sociales. La empresa espafola
Elkano Data (2013), ha realizado la infografia “Digital Initiatives in STEM Education” donde
revela que el 55% de la poblacién total de EE. UU. juegan a los videojuegos; ademas sefiala que
el 43% de los docentes emplea en sus aulas la Tablet como herramienta educativa. Varios
medios digitales como el economista.es, Ecommerce y Marketing y PuroMarketing; destacaron

este estudio en sus plataformas digitales.

En 2011, el estudio realizado por la Asociacidon Espafiola de Distribuidores y Editores de
Sofware de Entretenimiento (aDeSe), verifica que nuestro pais es la cuarta potencia de Europa
en consumo de videojuegos, superando sus ventas en 1.245 millones de euros. En Europa el
25.4% de los adultos juegan de forma habitual (79,2 millones de jugadores); en Espaiia son el
24% de la poblacion. El estudio refleja que la edad media de los jugadores o gamers, son de 15
a 34 afios, siendo el 59% hombres y el 41% mujeres; y dedican entre 1 a 5horas semanales a

jugar.

Centrandonos en el videojuego mads vendido del afio pasado, la empresa Epic Games en su
propio blog afirmaba que su videojuego Fortnite desde su salida en 2017 y en menos de un
afio, ha conseguido 125 millones de jugadores. W. Martelo (2018), en su investigacién “La
adiccién a los video juegos”, entrevista a 273 personas en Buenos Aires para conocer el
impacto de este video juego entre esa muestra. Datos interesantes son, la mayoria de las
personas juegan dos dias a la semana (24%) unas tres horas (29%); y juegan porque les divierte

(21%), admiten que es un vicio (17%) y es una forma de reunirse con los amigos (16%).

La Asociacién Espafiola de Videojuegos (AEVI) (2015), publica su estudio “Videojuegos vy
adultos”. En su muestra de 1000 personas, el 45.3% de los hombres y el 32.8% de las mujeres
aseguraron ser gamers. El 63.7% de los jugadores habituales tienen estudios de Bachiller o
universitarios.

Datos interesantes son los relacionados con el perfil del jugador: el 36.9% de mujeres y 42.2%
de hombres tienen hijos; y de estos padres y madres de entre 18 y 29 afios, jugadores
habituales, el 83.1% tienen hijos menores de 9 afios. El 49% de estos padres juegan con sus
hijos varias veces al mes una media de una hora, afirmando que jugar a videojuegos con sus

hijos ha reforzado los lazos de unién familiar.
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A lo largo de las ultimas décadas, las nuevas tecnologias se han ido abriendo camino en los
métodos de ensefianza, y cada vez se escucha mas sobre la utilizacién del videojuego en el
aula como pedagogia contemporanea. El anterior articulo nombrado de Elkano Data (2013),
comprueba que el 95% de los profesores en EE. UU. utilizan juegos digitales como herramienta
educativa y que el 70% de ellos afirman que su uso aumenta la motivacidon y compromiso en el

alumnado.

Vivimos en una sociedad donde la informacion estd al alcance de un “click” y el acceso al
mundo digital es inevitable a edades tempranas. Torre (2015) en su articulo del periddico El
Mundo, comenta que el colegio Julio Verne de Torrent en Valencia, ha sido elegido por la
empresa Microsoft, como uno de los catorce centros educativos mdas innovadores de Europa.
Entre otras caracteristicas, este centro utiliza nuevas tecnologias entre su metodologia de

enseflanza.

Este TFM parte de la idea de descubrir cual es la motivacidn predominante en el alumnado de
una clase de 32ESO respecto a los videojuegos que consume; realizar un analisis de los mismos,
y disefiar varias intervenciones dirigidas por el Profesor Técnico de Servicios a la Comunidad
(PTSC); con el objetivo de establecer un aprendizaje en valores sociales e individuales
recogidos en la LOMCE, y despertar pensamiento critico del alumnado con esos juegos que

utilizan.

El disefio de intervencién socioeducativa promueve un espacio de aprendizaje con especial
interés en la motivacion personal del alumnado y animar a una convivencia que respete los
derechos y opiniones de todos los participantes, educando asi en respeto hacia las opiniones

del otro.

Como figura profesional dentro del departamento de orientacion, se plantea esta intervencion
socioeducativa como propuesta del Plan de Accién Tutorial del centro y desarrollarla en horas
de tutorias del alumnado junto al tutor de dicho aula; con la meta final de promover la

reflexion critica del alumnado basandonos en la practica.

Las clases cursadas en esta intervencién buscaran que el alumnado desarrolle estrategias para
promover su capacidad auténoma de aprendizaje y potencie habilidades de pensamiento y

razonamiento critico, reafirmando su confianza y autoestima.
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Para ello, la PTSC junto a la colaboracidn del tutor, dinamizaran a la clase con dindmicas de
interacciéon y comunicacidn, haciendo del aula un sitio seguro y agradable para participar,

colaborar y ayudar en el crecimiento personal.

Por ultimo, he de afiadir que esta intervencion socioeducativa es una propuesta innovadora

gue participa en la mejora del proyecto educativo del centro.
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FUNDAMENTACION TEORICA

El conocimiento social sobre internet o los videojuegos estd basado en opiniones que quieren
reflejar los medios de comunicacidn, siempre con una dosis sensacionalista y negativa sobre
los mismos y sin relevancia cientifica. Ejemplo de ello, son titulares del El pais, Infobae, Vandal
en Espana o Mirror en Reino Unido, donde hablan de casos aislados o sin datos estadisticos
que refuten sus titulares alarmantes sobre menores adictos a videojuegos (Marbour, 2018) o
un psiquiatra comparando el videojuego Fortnite con el consumo de drogas o alcohol (Pérez,

2019).

La Asociacidn espafiola de empresas productoras y desarrolladoras de videojuegos y software
de entretenimiento, apoyado por ICEX Espafia Exportacién e Inversiones (2018), elaboran el
Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de videojuegos. En el exponen el crecimiento de la
industria del videojuego a nivel mundial en los ultimos diez afios. Centrandonos en Espaiia,
representa el cuarto mercado europeo y el noveno a nivel mundial, con mds de dos mil
millones de dodlares de ingresos. Estos datos revelan que los videojuegos forman parte

relevante de la cultura contempordnea.

Los videojuegos han adquirido una gran importancia tecnoldgica, econdémica, social vy
educativa. Centrandonos en el mundo educativo, los videojuegos se han convertido en una
herramienta de aprendizaje atractiva, divertida y motivadora para el alumnado, que estimula
el pensamiento profundo, la creatividad, la comunicacion, la cooperacion y la resolucion de
problemas complejos. Por ello, la gran cuestion es cémo debe el profesorado utilizar

eficientemente los videojuegos como herramienta educativa.

A modo de introduccidn, en los siguientes parrafos desarrollaré y justificaré basandome en
investigaciones actuales, los beneficios del uso de los videojuegos; cdmo pueden utilizarse
como herramienta dentro del aula para el aprendizaje de contenidos; como alternativa para la
mejora de salud fisica; y como herramienta rehabilitadora de aspectos cognitivos y/o motores.
En contra posicién, también se ha investigado sobre la adiccidon a los juegos en linea o

convencionales.

Carbonel (2014) en su estudio “Internet Gaming Disorder” realiza una comparativa entre de la
version anterior y actual del manual DSMV, ya que ésta ultima incluye la adiccién a los

videojuegos como una nueva patologia. Es cierto que ya han establecido unos criterios


http://www.icex.es/
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diagndstico, pero se podria criticar que el DSMV contempla el trastorno de los juegos de
Internet, pero no la adiccién a Internet de manera general, ni de manera especifica la adicciéon
a los videojuegos en linea o convencionales; por lo tanto, aun es objeto de estudio debido a

tanta amplitud de conceptos.

Por otro lado, la Organizacidon Mundial de la Salud (OMS) (2018), en su pagina web publica:

El trastorno del juego se define en la 112 Revisién de la Clasificacidn Internacional de
Enfermedades (CIE-11) como un patron de comportamiento del juego ("juego digital"
o "video-gaming") caracterizado por un control deficiente sobre el juego, dando mayor
prioridad a los juegos sobre otras actividades; el juego tiene prioridad sobre otros
intereses y actividades diarias, y el no parar de jugar a pesar de la ocurrencia de

consecuencias negativas.

Medios digitales como Infocop, El Mundo o la BBC , informan sobre la decisién de la OMS de

incluir la adiccién a los videojuegos en la CIE-11.

Ante esta novedad, autores como Chahin Pinzdn y Libia Brifiez (2016) y Lloret Irles (2017); han
realizado estudios para validar instrumentos de valoracidon en adolescentes, y asi conocer la
existencia de adiccion a Internet o Videojuegos con escalas como el CAIVA o la escala GASA,

gue otorgan resultados fiables.

Por otro lado, la revista y pagina web Eurogamer enfocada al mundo de los videojuegos, ante
esta nueva clasificacion publica el articulo de Yin-Pool (2019), donde informa que
investigadores de paises como Reino Unido, China y Australia, han creado una prueba on-line
para ayudar a determinar si un individuo puede sufrir este tipo de adiccion. De momento, la

prueba no estd validada, pero los resultados se van almacenando en una base mundial.

En relacién a la investigacidn, diversos autores como Dominguez-Vergara y Ybanez-Carranza
(2016); Castellana Rosell et al. (2007); Pedrero Pérez et al. (2018); Sanchez-Zafra, et al. (2019);
y Griffiths (2005), relacionan el uso de los videojuegos de manera disfuncional, relacionando la
practica a problemas de autoestima en los adolescentes, busqueda de identidad, problemas
sociales, poco control familiar, falta de motivacidn, dificultades en la resolucion de problemas,
busqueda de una recompensa inmediata, etc. Sin olvidar la estrecha relacién con la adiccion a

redes sociales o internet.

Los autores Vallejos Flores y Capa (2010), con una muestra de 4954 alumnos en Lima, de

edades entre 11 y 18 afios, demuestran la relacion entre el uso de videojuegos con variables
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psicolégicas como la relacion familiar, la agresividad y la autodeterminacién. Determinan que
el 85% de los adolescentes acceden a los videojuegos y en relacién a las variables psicoldgicas
citadas, demuestran que la variable del control familiar es significativa (14%); también
aseguran que cuanto menor es la asertividad y mayor la agresividad, el rendimiento académico

baja, estando esta relacién condicionada por el acceso o uso de los videojuegos.

En relacidn al mundo de la rehabilitacién, la realidad virtual y los juegos interactivos han ido
tomando mayor relevancia como herramienta rehabilitadora en las intervenciones de

diferentes patologias con poblacidn infantil y adulta.

Numerosos autores como Ortiz-Huerta et al. (2018); Dorado Ramirez. Et al. (2018); Torres
Narvaez et al. (2017); Ferranini, et al. (2018); Diaz-Perez, y Florez-Lozano (2018); Franco, et al.
(2016); Ruiz-Ariza, et al. (2018) han realizado diversos estudios donde reflejan los beneficios
del uso de estas herramientas para trabajar aspectos motores y cognitivos en patologias
neurodegenerativas, traumatoldgicas, enfermedades congénitas, neuroldgicas, salud mental o
enfermedades raras, etc. Estos estudios demuestran mejoras en los procesos cognitivos de
atencién, memoria y funciones ejecutivas. A nivel motor, demuestran mejoras en la
funcionalidad en las extremidades neurolégicamente afectadas. Y en relacién al ambito
educativo, demuestran las mejoras en la disminucion del sedentarismo, favoreciendo las

condiciones fisicas, aspectos sociales y el desarrollo integral del participante.

Vinculado a esto ultimo, si nos centramos en el mundo de la educacién, podriamos diferenciar

tres tipos diferentes de estudios.

El primero, son los estudios que relacionan los videojuegos especificos con materias
curriculares. Son varias las investigaciones que relacionan el uso de los videojuegos dentro del
aula para trabajar materias como la educacion fisica, historia y musica. Demuestran beneficios
como el fomento de la interaccidn, insercidn y participacién social, mejoras de salud, progreso
en las actitudes y habilidades intelectuales, aumento de las habilidades motoras y aseguran
que es una herramienta motivadora para el aprendizaje. (Merino Campos y Del Castillo
Fernandez (2016); Lozano-Sanchez, et al. (2019); Ramos Ahijado, et al. (2017); Martinez Soto,
et al. (2018))

Estas investigaciones demuestran que a través de los videojuegos aumentan las posibilidades
de logro en los contenidos, se puede trabajar la cooperacién, la adaptabilidad y la
comunicacién, elementos esenciales para el desarrollo social y laboral. No se puede negar que

los videojuegos son atractivos y divertidos; ademas, su uso hace que se desarrollen habilidades

10
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y destrezas cognitivas superiores como son el razonamiento, agilidad mental, la reflexién y las

funciones ejecutivas.

Y el segundo tipo de estudios, evalian el uso de la gamificacién en el aula. Diversos autores
como Kaufmann (2018); Ortiz-Coldn, a. et al. (2018); Rodriguez y Avendafio (2018); Barr
(2017); Kirriemuir (2002); Squire (2005); Beltran-Carrillo, el al. (2011); Rodriguez Hoyos y Joao
Gomes (2013); Turner, et al. (2018); Vélez Ledn y Yaguana Castillo (2018), apoyan el factor
motivador del uso de los videojuegos para la mejora del aprendizaje, la accesibilidad de uso,
sefialan los beneficios en habilidades como la creatividad, comunicacion y sociabilidad del
alumnado. Pero remarcan que la importancia reside en disefiar el videojuego para aprender,

es decir, no apuestan por los videojuegos comerciales para educar.

Todos ellos coinciden en que los videojuegos son una herramienta mas para utilizar en el aula.
Por otro lado, estas investigaciones aseguran que el construir teorias pedagdgicas basadas en

juegos, son los nuevos desafios para los docentes.

Estas investigaciones sefialan que el uso de videojuegos proporciona una oportunidad
diferente de acceso a la informacidn, animando a la ensefianza y aprendizaje. El interés que
despierta esta herramienta en el alumnado hace que sean mas responsables con sus tareas y

garantiza la finalizacién de las mismas.

De manera general, podemos concluir que estas investigaciones coinciden en que el uso de los
videojuegos en el aula, son una herramienta muy beneficiosa para potenciar el aprendizaje.
Ademads, a través de los videojuegos se desarrollan aspectos socioemocionales y se trabaja la

tolerancia al fracaso, se estimula la creatividad y se potencian aspectos motores y cognitivos.

Y el tercer y ultimo tipo de estudio son los que relacionan el consumo de videojuegos con la
calificacion académica. Chacon et al. (2019) en su articulo “Relacién entre factores académicos
y consumo de videojuegos en universitarios. Un modelo de regresién “es un estudio realizado
con 490 estudiantes universitarios en Granada, con el que pretenden determinar patrones de
relacion entre el rendimiento académico y el consumo de videojuegos a través de
cuestionarios. Como resultados obtuvieron que tanto los estudiantes que habian accedido a la
universidad con una nota de corte baja, como el alumnado que no habia recibido ningun tipo

de beca de estudios, poseen mayor adiccién a los videojuegos.

En contraposicién, los autores Sanchez Dominguez y Silveira Sosa (2019) en su estudio

“Prevalencia y dependencia a los videojuegos en una muestra de adolescentes “, obtiene como

11
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resultados niveles muy bajos de dependencia a los videojuegos entre el alumnado de la ESO

objeto de estudio.

Para concluir, la propuesta de intervencién socioeducativa planteada en este TFM no se
centrard en la elaboracién especifica de un videojuego para trabajar unos contenidos
académicos. Esta propuesta utilizard los videojuegos ya comercializados y mas utilizado por el
alumnado seleccionado, para trabajar el pensamiento critico y descubrir los valores sociales
que los videojuegos estan transmitiendo a los consumidores, sin olvidar que en esta sociedad

contemporanea los videojuegos ya forman parte de nuestra cultura.

Ya existen investigaciones similares a esta propuesta, como la de Lépez GOmez y Rodriguez
Rodriguez (2016) con resultados positivos, pero no determinantes. En esta investigacion las
autoras utilizaron videojuegos comerciales para su investigacion. Con la colaboracidon de
alumnado y profesorado de la ESO, de las ciudades de Madrid y Barcelona, cada aula elegia un
videojuego de género simulacidn, aventuras grdaficas, deportivos o de estrategia; para ser
utilizados durante un curso escolar. El objetivo del estudio era averiguar qué habilidades y
valores se fomentaban y qué contenidos curriculares mejoraban, sobre todo los relacionados
con las ciencias sociales. Sus conclusiones no son relevantes en cuanto a sus objetivos
propuestos, pero si concluyen que la opiniéon de los docentes respecto al uso de los
videojuegos, ya que tras la experiencia se convierte en positiva. Este estudio aprueba que los

videojuegos puedan ser una herramienta mas para ser utilizada en el proceso de aprendizaje.

12
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DISENO

Contextualizacion

En un centro educativo privado de la provincia de Valladolid, desde el departamento de
orientacion, la profesora técnica de servicios a la comunidad realiza una propuesta de
intervencién educativa para la clase de 32 de la ESO (formada por 20 alumnos, 13 alumnos 'y 7
alumnas; rango de edad de 14-15 afios); que es aceptada por el centro e incluida en el Plan de
Accién Tutorial. La PTSC serad la encargada de llevar a cabo la intervencidn junto a la

colaboracién del tutor de la clase.

La profesora técnico de servicios a la comunidad, dentro del equipo de orientacién del centro,
se ocupa de que los centros educativos respondan a las necesidades sociales del
correspondiente sector, asi como de asegurar los servicios sociales mas estrechamente
vinculados al sistema educativo. Es una figura que puede colaborar en la mejora del
funcionamiento del centro a través de proyectos de prevencién y/o intervenciones
socioeducativas como esta propuesta; con el fin de prevenir, disminuir o eliminar, posibles
problemas disfuncionales que estén afectando al alumnado. (Orden de 9 de diciembre de

1992).

El interés de creacidon de esta propuesta de intervencién se basa en la gran bibliografia
existente que relaciona el uso de los videojuegos en educacién; y en el facil acceso e

incremento del consumo de videojuegos en nuestra sociedad.

Para elaborar esta intervencidn, se inicia este proceso con la investigacion por parte de la PTSC
de los videojuegos que existen en el mercado. Debido a la gran cantidad de videojuegos
actuales, se realizar una seleccion en funcién de dos categorias. Por un lado, los juegos mas
vendidos 2018-2019 buscando los datos en la AEVI y por otro lado, videojuegos indie. Este
ultimo se dividen en dos busquedas, en funcién de los finalistas en los premios Indie Games
contest 2017, de Google Play; y en relacion a los premios Indie Developer Burguer Awards
2018 para conocer los mas populares a nivel general y teniendo un abanico de juegos desde

2017 hasta 2019.

13
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La Asociacidn Espafiola de Videojuegos (AEVI) (2015) en su pagina web explica:

AEVI nace en 2014 tras la refundacién de la antigua aDeSe y desde entonces trabaja
para aglutinar a todos los agentes implicados en la cadena de valor del videojuego -
desarrolladores, editores, comercializadores, etc. — en una asociacion comun tiene el
firme propdsito de fortalecer y defender los intereses de una de las industrias
tecnolégicas con mayor proyeccidn en nuestro pais. Los objetivos son el promover el
desarrollo de la industria local en nuestro pais; colaborar con diferentes instituciones
para el desarrollo de programas e iniciativas; defender los intereses en la cadena de
produccidn de la industria; velar por un modelo sostenible y de futuro para el sector; y
generar una proyeccion positiva en torno al cardcter cultural e innovador del sector,
promoviendo un consumo plural, pero también una actitud responsable por parte del

consumidor.

Por lo tanto, al ser una fuente fiable y referente de nuestro pais, en funciéon de sus “top

ventas” en los afios 2018-2019, se han seleccionado los videojuegos. (Anexo Il) Il indie

Cuando se habla de videojuegos indie, se refiere a videojuegos independientes creados por
individuos o grupos pequefios, sin apoyo econdmico de distribuidores. Su distribucion se
realiza digitalmente y les caracteriza ser innovadores. Debido al facil acceso digital, esta forma
de creacién cada vez es mas popular y son reconocidos y premiados. Para desarrollar esta
intervencién socioeducativa, se investiga los juegos indie mejor valorados y premiados entre

los afios 2017-2018.

Se escogen los premio Indie Games contest 2017, de Google Play y los premios Indie Developer

Burguer Awards; por ser ambos certdmenes referentes europeos en premiar estas iniciativas.

Una vez seleccionados los videojuegos, se analizan cada uno de ellos para conocer qué valores,
segun la LOMCE, cumple cada uno de ellos, tomando como criterio de seleccién obtener

minimo diez valores de los dieciséis totales. (Anexo /)

A continuacidn, se citan y describen, segun la Real Academia Espafola, los valores recogidos en

la LOMCE:

e Libertad personal: Posibilidad de decidir independientemente sobre cuestiones de vida

y responsabilizandote de esas propias decisiones.
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Responsabilidad: Conciencia ética sobre las decisiones que se eligen.

Democracia: cualidad social para convivir de manera participativa y tolerante.

Solidaridad: colaboracion mutua.

Tolerancia: Respeto integro hacia el otro independientemente de sus ideas o

creencias.

Igualdad: Tener mismos derechos y mismas oportunidades en cualquier ambito o

entorno.

Respeto: Buen trato hacia los demas.

Justicia: Valor determinado como bien comun por la sociedad.

Paz: capacidad para convivir de una manera sana en la sociedad.

Ayuda mutua: cooperacion, reciprocidad, trabajo en equipo que implica el beneficio

mutuo.

Derechos humanos

Inclusién no discriminacion

No violencia.

Empatia: capacidad para ponerse en el lugar del otro.

Desarrollo sostenible y medio ambiente.

Uso adecuado de las nuevas tecnologias.
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Tabla 1

Matriz Clasificacion Videojuegos.

VIDEC Animal Assassin’s The Owverwatch | Bury Moonlighter
JUEGOS | Crossing Creed: Legend me,
Origins of Yy
Zelda lowe,
» .4 s x b o libertad
persocnal
b b4 ™ b4 » ™ Responsabilidad
» )( M Cremocracia
x o o o o » Solidaridad
» . M o Tolzrancia
b4 ™ b4 » ™ Ilgualdad
x o oY = Respeto
bt o o » ® Justicia
» o Paz
» M b » » ™ ayuda mutua
x o » b4 x derechos
humanos
b4 o M M p 4 b4 inclusian no
discriminacicn
x Mo viclencia
» M M M » b4 empatia
b4 o b4 desarrollo
sostenible v
medic
ambiente
o M 4 uso adecuado

de las nuewas
tecnologias

Una vez realizada esta clasificacion, se elabora una encuesta (Anexo IV) con el fin de conocer

cuales son los videojuegos que mas utiliza el alumnado de 32ESO.

Este cuestionario se debe considerar de manera subjetiva ya que esta disefiado a través de

criterios propios de la PTSC, disefiadora de esta intervencién socioeducativa.

Aunque lo relevante para esta intervencion es conocer qué videojuegos de los seleccionados
son los mds usados por el alumnado, se formulan otra serie de preguntas para conocer varios
aspectos relacionados con el consumo de videojuegos, con el fin de formular futuras

propuestas.

Por ultimo, esta propuesta de intervencién socioeducativa se realizard en cinco tutorias, una
cada semana, en total un mes y una semana de intervencioén. El objetivo principal es el andlisis
de valores que proporcionan estos videojuegos, la valoracién critica del alumnado sobre el

videojuego y la opinién constructiva del mismo.
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Analisis de los resultados

Una vez realizada la encuesta en el aula, los datos nos sefialan que todo el alumnado juega a
los videojuegos en su tiempo libre. La mitad de la clase juega a diario y los dispositivos mas
utilizados son la PlayStation/Xbox y el mavil. A la mayoria le gusta jugar on-line, a género de
competicion y aventura. La mayoria prefiere jugar en grupo con desconocidos. Su practica se
debe a un sentimiento de competitividad y ocupan la mayor parte de su tiempo libre en este
hobbie. Los videojuegos mas votados en funcién del interés del alumnado son “Overwath”,

“Moonlighter” y “Entiérrame, mi amor”. El videojuego menos valorado es el “Animal crossing”.
Tabla 2

Videojuegos mds utilizados por el alumnado.

18
16
14 -
12 1 B Animal Crossing
—
S 10 | ® Moonlighter
f
g 8 ® Entiérrame, mi amor
6 - W Overwatch
mA i
4 - ssansins
m Zelda
2 -
0 _
6 5 4 3 2 1
HORIZONTAL

Sin olvidar el objetivo de la propuesta, como figura educativa es inevitable realizar un pequefio
analisis del global de los resultados, ya que este cuestionario demuestra que la mitad del
alumnado juega a diario a los videojuegos de competicidn y aventura, a través del mévil y/o de

la PlayStation. Esto indica un facil acceso desde el hogar a estos dispositivos.

Por otro lado, la mayoria prefieran jugar en grupos desconocidos nos hace pensar, por un lado,

que lo importante es jugar dando igual con quién o, que lo importante es no sentirse solo.
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Ademas, el sentimiento mayoritario de individualidad y rivalidad puede ser buen objetivo para
tratar en este proyecto; sumado con el porcentaje de alumnado que opina jugar a los

videojuegos porque no se le ocurre otra alternativa.

Analisis de los videojuegos

Para poder realizar adecuadamente esta intervencién socioeducativa, lo esencial es conocer
cada uno de los tres videojuegos mas utilizados por el alumnado: “Overwath”, “Moonlighter” y

“Entiérrame, mi amor”.

A continuacion, se expone de manera resumida lo mas relevante de estos videojuegos:

Overwatch

Overwatch es un videojuego de disparos en primera persona que se juega en dos equipos de

seis personas cada uno. Sale a mercado en 2016 y es para PlayStation, Xbox y PC.

Para comenzar a jugar debes disefar un personaje-héroe con movimientos y habilidades
diferentes. Los jugadores de cada equipo trabajan juntos para atacar y defender puntos de
control o cargas (objetivos moviles que se mueven alrededor del mapa). Al terminar la partida
los jugadores acumulan puntos, que les otorgan recompensas estéticas que no afectan el

desempeiio de juego.

Al empezar la partida, debes coordinarte con tu equipo para disefiar tu héroe en funcion de la
estrategia del grupo. Son tres opciones: Tanque (Sostienen el dafio y destrozan posiciones
protegidas; estdn en el frente.), dafio (buscan, atacan y eliminan al enemigo. Necesitan
refuerzos para sobrevivir), apoyo (proporcionan sanacidn, escudos y mejoras de dafio. Clave en

la supervivencia del grupo).

Cuando un equipo cumple las condiciones de victoria del mapa, la partida termina y dicho
equipo gana. Todos los jugadores podran ver la contribucion de cada uno, votar a los jugadores
mas valiosos, calificar la partida y ver la jugada destacada. El trabajo en equipo es clave, no se
debe iniciar combates en solitario ni separarte de tus comparieros; es fundamental proteger a

los aliados y coordinarse en los ataques.

Al finalizar la partida, puedes elogiar a los miembros de los dos equipos si opinas
positivamente sobre su contribucién en el juego. Puedes premiar el liderazgo de un
compafiero, felicitar a alguien por su deportividad en la partida o agradeciendo el buen trabajo

en equipo.
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La premisa de este videojuego es un mundo futurista donde predominan la lucha entre clases y
el racismo. Overwatch se sustenta en la lucha entre dos grupos predominantes los démnicos
(mdquinas, robots) y los humanos. Los primeros son rechazados y les deniegan derechos

basicos, por lo que luchan por una igualdad de condiciones a la de los humanos.

En funcion de los resultados de la encuesta, este juego relaciona los resultados del uso de la

PlayStation; juego on-line; es competitivo y se juega en grupo con desconocidos.

Moonlighter

Es un videojuego que sali6 a mercado en 2018; es un juego de rol de accién que ofrece

combates a tiempo real desarrollado en 2018. Se juega off-line y de manera individual.

El personaje en Moonlighter es Will, un tendero que ha heredado una tienda en la que vende

los objetos que va encontrando en las mazmorras tras vencer a los enemigos.

Los objetivos son mejorar al maximo la tienda, sabiendo cdmo gestionarla, poner precios y
vender los objetos, contratar ayudantes y evitar robos; salir vencedor en las mazmorras
derrotando a distintos enemigos y jefes, saber cdmo combinar las armas, tus habilidades, los

enemigos y los efectos secundarios de los objetos; y ampliar el pueblo.

Tras la valoracién podriamos relacionar los resultados con la utilizacién de PlayStation vy

Nintendo; juego de manera individual; de género aventura y de sencillo entretenimiento.

Entiérrame, mi amor (Bury me, my love)

Se trata de un videojuego independiente (cominmente conocido como indie), de creador
individual o grupo reducido sin apoyo financiero de distribuidores. Tiene caracter innovador y

se distribuyen digitalmente.

Entiérrame, mi amor estd desarrollado para dispositivos mdviles porque se basa en una
historia de mensajeria instantanea, que ocurre integramente en la pantalla de un teléfono

mavil, sobre dos protagonistas, Nour y Majd, separados por la guerra de Siria en 2015.

La aventura comienza cuando Nour se separa de Majd (el jugador) para sobrevivir a la Guerra
Civil que sucede en el pais, huyendo hacia Alemania en busca de refugio. Desde la distancia,
Nour cuenta su dura rutina, y el jugador debe ayudarla en todo lo posible a través de la base

del juego, una conversacion de WhatsApp. El jugador debe tomar decisiones y dar consejos,
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aportar comentarios o simplemente hablar con Nour. En funcién de las decisiones tomadas, la

historia tendra un final determinado (hay hasta diecinueve distintos).

Las situaciones que se van desarrollando en el videojuego son habituales en nuestras noticias:
inmigracién, guerra y conflictos, bloqueos de fronteras, atentados terroristas, campos de

refugiados, etc.

Este videojuego fomenta la empatia en el consumidor al abordar las historias de una manera
cercana y provoca sentimientos de responsabilidad al simpatizar con la protagonista a la que

gueremos ayudar.

En relacién con los resultados del cuestionario, podemos clasificar a este videojuego con los
datos de uso del mévil como dispositivo; de caracter individual y género de ficcion/aventura.
Podriamos relacionar la historia del juego con sentimientos de soledad y evasién de la

realidad.
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Desarrollo de las sesiones

El objetivo general de esta intervencidn es favorecer un aprendizaje auténomo en valores de
libertad personal, responsabilidad, solidaridad y tolerancia, igualdad de trato e inclusidn,
derechos humanos, ayuda mutua, paz y empatia. Todo ello, a través de un método de
ensefianza alternativo e innovador como son los videojuegos y reforzando el aprendizaje a

través de actividades de cooperacion.

La PTSC en colaboracién con el tutor de la clase, realizara en las horas de tutoria durante cinco

semanas, esta intervencion socioeducativa.

Dia 1l

¢ Presentacion de la PTSC en el aula. Exposicidn de la intervencion socioeducativa.

Comenzamos realizando una presentacién de la figura profesional al alumnado y sobre la

propuesta de intervencion durante las préximas cinco tutorias.

Ademas, se les comenta que se enviara informacidn a sus padres sobre estas clases y las
normas para su desarrollo. La norma fundamental se basa en jugar a cada uno de los juegos

como maximo cuatro horas a la semana.

Se expone en la clase los resultados obtenidos de las encuestas en referencia a los videojuegos
mas utilizados. Se propone a la clase trabajar valores fundamentales en la LOMCE a través del

juego.
¢ Exposicidon de practica educativa con el primer videojuego elegido.
El juego seleccionado para la primera semana es “Overwatch”.

Se realizan cinco grupos de cuatro personas (la PTSC junto al tutor agrupan a los alumnos en
funcién de roles, habilidades, amistad y conflictos) y para jugar, cada grupo debe aceptar dos
miembros desconocidos para completar el equipo. Opcionalmente, pueden realizar partidas
entre los propios grupos de manera coordinada o cada grupo de forma independiente contra

desconocidos.
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K/

*+ Pautas para el desarrollo de la actividad.

La actividad a realizar la préxima tutoria tiene las siguientes premisas:

=

Jugar maximo de 4h/semana con tu equipo.

2. Recogida de informacién sobre Overwatch.

3. Reflexién comun del grupo sobre qué te ha enseiiado el juego.
4. Critica constructiva sobre el videojuego.

5. Aporte de mejoras a realizar a este juego.

6. Realizar un documento explicativo (libre eleccidn) para comentar estos puntos con el

resto de los compafieros.

Dia 2

/7

+* Inicio de la segunda clase: Exposiciones de cada grupo.

La PTSC y el tutor, animan el debate de opiniones, fomentando el razonamiento critico y

auténomo de los alumnos sobre cada una de las exposiciones.

EL objetivo es la educacion en los valores de igualdad de participacidn, tolerancia y respeto al

compafiero.

7

+» Pautas para la siguiente clase.

Primero, los alumnos de manera individual deberan jugar, bajo las mismas premisas, al
videojuego “Moonlighter”. Para la siguiente clase de tutoria, cada alumno debe investigar
sobre este juego y elaborar una reflexién critica basada en valores como el consumismo,

individualismo, violencia y competitividad.
La segunda tarea, se desarrollara durante los siguientes cinco recreos:

v Con los mismos grupos de juego, deberan realizar en cada recreo una prueba
de ldgica y aventura relacionadas con el contenido del curriculo del curso; a
medida que vayan superando el reto ganaran una ficha de puzle. En el ultimo

recreo deberdn haber conseguido realizar un puzle completo.

El objetivo de esta actividad es reforzar los valores tratados en el videojuego a través de una

actividad real y cooperativa.
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Dia 3

++» Comprobacidén y refuerzo de logros.

Iniciamos la clase comprobando los puzles conseguidos y elogiando los resultados. La PTSC y el
tutor realizan una reflexién al alumnado sobre la importancia de los valores de cooperacion,
solidaridad, responsabilidad, libertad personal y no discriminacion; necesarios para conseguir

logros de manera personal y funcional.
K/

< Debate.

A continuacidn, se crea un debate en clase a cerca de las valoraciones criticas personales sobre

el videojuego “Moonlighter”.

La PTSC y el tutor amenizan y dirigen al grupo, con el objetivo de reflexionar sobre las

consecuencias del individualismo y el consumismo en la sociedad.
¢+ Actividad por parejas: tarea creativa.

Antes de finalizar, se propone al alumnado una nueva actividad que deberan elaborar en
parejas a lo largo de la semana. La tarea consiste en desarrollar una propuesta innovadora
estudiando el significado de cooperativa de trabajo o social, grupos de consumo y consumo

ecoldgico.

Dia 4
+«»+ Exposicidon de propuestas creativas.

Comenzamos la clase con las exposiciones por parejas de las propuestas innovadoras.

La PTSC y tutor fomentan la opinidn critica y constructiva de las ideas de los compafieros.
++ Pautas para el desarrollo de la actividad:

Antes de finalizar, los alumnos deberan jugar al tltimo videojuego “Entiérrame, mi amor”, bajo
las mismas normas y premisas. Para realizar el trabajo posterior, de manera voluntaria se

creardn 4 grupos de trabajo con cinco integrantes cada uno.
Puntos que trabajar:
1. Juego individual, no utilizar mds de 4horas a la semana.
2. Recogida de informacién sobre el videojuego.
3. Investigacidon sobre el conflicto en Siria. Inmigracién. Campos de refugiados.

4. Reflexion comun sobre el disefio del videojuego.
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5. Opinidn personal sobre el impacto emocional del juego.
6. Critica constructiva sobre el videojuego y elaboracién de propuestas de mejora.
7. Realizar un documento escrito que recoja los puntos anteriores.
8. Presentacion PowerPoint de este trabajo. Maximo 10 minutos de exposicién.
Dia 5
+«+ Exposiciones.
Comenzamos la clase con la exposicion de cada uno de los trabajos sobre el Ultimo videojuego.

La PTSCy el tutor fomentan el didlogo democratico y animan a realizar criticas constructivas de
los trabajos. Ademads, se busca la reflexidon grupal sobre valores de derechos humanos, paz,

solidaridad, igualdad, respeto y justicia social.
«*» Valoracién de la intervencidn socioeducativa.

Para finalizar la intervencién, los alumnos valoraran la practica educativa de estas semanas a

través de una encuesta de satisfaccion.

Evaluardn la organizacidon de la intervencion; la duracién; las actividades propuestas; la
actuacion de la PTSC; los videojuegos seleccionados; el aprendizaje en valores; la herramienta

utilizada; etc.

A través de la recogida de esta informacion, se realizard una valoracién global de la

intervencién con el objetivo de mejorar en futuras actuaciones.
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Viabilidad
Como propuesta de intervencién socioeducativa que no se ha podido poner en marcha, infiero

gue su posibilidad de éxito seria alta.

El investigar sobre qué videojuegos son actualmente populares y mds vendidos entre la
poblacién, facilitan el porcentaje de personas jugadoras y por lo tanto conocedoras de ese

videojuego.

En relacidn al entorno educativo, opino que es una propuesta innovadora para poder educar
en valores, los cuales estan patentes en la LOMCE. Creo fielmente que seria una propuesta
aceptada por el Centro educativo ya que su puesta en marcha es sencilla y la duracién de la

intervencidn es relativamente corta.

En relacion a la poblacién participante, dar protagonismo al propio alumnado para la eleccién
de los videojuegos y el uso habitual de la propia herramienta en su rutina diaria, son factores

motivantes para la participacién activa de esta intervencidn y a su vez, garantia de éxito.

Las posibles limitaciones que puedo prever son las relacionadas con la duracidn. Posiblemente,
si la participacion, interés y entusiasmo del alumnado en esta intervencion son elevados,

habria que ampliar los dias de tutoria para la exposicién y debate de sus opiniones.
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CONCLUSION

En nuestro sistema de ensefianza actual, la utilizacidon de los videojuegos como herramienta
pedagégica se convierte en una alternativa motivadora, innovadora y atractiva para el
alumnado. Lo cual conlleva, interés y aprendizaje en el docente para saber cémo utilizar este
instrumento y crear un impacto positivo entre el alumnado. Por ello, creo que esta propuesta

de intervencion socioeducativa podria servir de gran utilidad para llevar a su practica.

Nuestro sistema educativo recoge en la LOMCE una serie de valores fundamentales que como
docentes debemos educar de manera transversal en los contenidos curriculares; pero como
docentes también tenemos la obligacion moral de educar mas alla del centro educativo. Esto
se consigue conociendo qué estd ofreciendo la sociedad a nuestro alumnado y colaborar en la

prevencion y educacion del buen uso y consumo.

Nuestra practica docente debe tener como objetivo funcional acompafiar en el camino del
aprendizaje auténomo del alumnado. Apoyar en la maduracion de personas con una base
fundamental en valores civicos y una buena capacidad de analisis y critica constructiva. Para
asi contribuir a la generalizacion de esos aprendizajes a todos los entornos que rodean al

alumno.

Por otro lado, este trabajo tiene como base el conocer el mundo de los videojuegos, tratando
de demostrar a través de evidencia cientifica, los beneficios y consecuencias del uso de

videojuegos entre la poblacidn.

Como PTSC, con la informacion cientifica recogida y realizando un pequeiio analisis de los
datos obtenidos de la muestra no representativa de estudio, con resultados como el
porcentaje de alumnos que juegan a los videojuegos, la cantidad de dias que juegan, qué les
motiva a jugar, con quién y por qué les gusta jugar, etc. Son claves para realizar futuras

propuestas de intervencion en el centro.

De manera hipotética, podriamos hablar de la elaboracidn de proyectos de prevencion y
educacién, para alumnos, sus familias y docentes, en el consumo de videojuegos. Educando en
el buen uso de la herramienta para evitar adicciones, problemas de conducta o bajo

rendimiento académico. Es decir, prevencion para el consumo responsable.
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ANEXOS

Anexo |
Matriz clasificacion videojuegos

Seleccion de los videojuegos para la intervencion en funcion de los criterios establecidos.

VIDEO Animal Assassin’s The Overwatch Bury me, my Moonlighter
JUEGOS Crossing Creed: Legend love
Origins of
Zelda

X X X X X X libertad personal
X X X X X X Responsabilidad
X X X Democracia
X X X X X X Solidaridad
X X X X Tolerancia

X X X X X Igualdad
X X X X Respeto

X X X X X Justicia
X X Paz
X X X X X X ayuda mutua
X X X X X derechos humanos
X X X X X X inclusién no discriminacion
X No violencia
X X X X X X empatia
X X X desarrollo sostenible y medio ambiente

X X X uso adecuado de las nuevas tecnologias
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Anexo Il
Clasificacion videojuegos top ventas

Seleccion y analisis en valores, de los videojuegos mas vendidos en 2018-2019 (Fuente: AEVI)

VALORES
LOMCE
VIDEO | FIFA Red Dead Call Resident Overwatch  New Animal = Spider- = Assassin’s God = Pokémon: The
JUEGOS Redemption of evil: 7 super = Crossing =~ Man Creed: of | Let’sGo, Legend
2 Duty Mario Origins War  Pikachu! of
WW2 Bros Zelda
X X X X X X X X X X X libertad personal
X X X X X X X X responsabilidad
X X X democracia
X X X X X X X solidaridad
X X X X X X X X X tolerancia
X X X X X X igualdad
X X X X respeto
X X X X X justicia
X X paz
X X X X X X ayuda mutua
X X X X derechos humanos
X X X X X X inclusiéon no discriminacion
X X No violencia
X X X X X X X empatia
X X X desarrollo sostenible y medio ambiente

X X X X uso adecuado de las nuevas tecnologias
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Anexo Il
Clasificacién Juegos Indie 2017

Seleccidon y analisis en valores de los videojuegos finalistas en los premios Indie Games contest 2017, de Google Play.

VALORES
LOMCE
VIDEO Bury = Old’sman | Yellow | Captain | love Jodeo KAMI 2 No more The big
JUEGOS me, Journey Tom Hue Buttons journey
my Galactic
love Traveler

X X X X X X X X X libertad personal

X X X X responsabilidad
democracia

X solidaridad

X tolerancia

X igualdad

X X respeto

X justicia

X X X X X X X paz

X ayuda mutua

X X X derechos humanos

X inclusién no discriminacién

X X X X X X X X No violencia
X X empatia
X X desarrollo sostenible y medio ambiente

X uso adecuado de las nuevas tecnologias




Clasificacidon Juegos Indie 2018
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Seleccidon y analisis de los videojuegos ganadores en los premios Indie Developer Burguer Awards 2018

VIDEO Moonlighter

JUEGOS

xX | X

xX | X

x

Solo The
red
strings
Club
X X
X
X X
X
X
X
X
X
X X
X
X

Arcade
Mixer
Dance

X

Dance
Beyond
Death

X
X

VALORES
LOMCE

libertad personal
responsabilidad
democracia
solidaridad
tolerancia
igualdad

respeto

justicia

paz

ayuda mutua
derechos humanos

inclusion no discriminacion

No violencia

empatia

desarrollo sostenible y medio ambiente
uso adecuado de las nuevas tecnologias



Anexo IV. Encuesta sobre disfrute de videojuegos del alumnado de 32ESO.

Responde a esta encuesta de manera anénima.

funcién del uso, importancia o interés que
te proporcione. (6 el mas importante-1 el

menos importante)

Moonlighter
Entiérrame, mi amor (movil)
Overwatch

Assassin’s Creed Origins

1. ¢(Consumes Videojuegos en tu tiempo b Si
libre? J No
2. ¢Cuanto tiempo juegas a los videojuegos? [J Undiaalasemana
[J Dos dias a la semana
[J Tres dias a la semana
[1  Todos los dias
[J Sélo en vacaciones
3. ¢éQué dispositivo utilizas mas para jugar a 0 PC
los videojuegos? []  PlayStation / Xbox
[] Nintendo (Swicht /DS ...)
0 Movil
4. De las siguientes opciones, enumera en [J Online
funcién del uso que empleas en cada [] Individual
modalidad de juego. [0 Cooperativo/en grupo
5. ¢éQué te aportan los videojuegos? [J Liberomiira
[1 Parano estar solo
[J Porque no tengo otra cosa para hacer
[l Me gusta ganar
6. Sefala cudl es la forma en la que mas [1  Grupo desconocido
disfrutas jugando. [1  Grupo conocido
[1  Por parejas
[J Individualmente
7. Selecciona la tematica sobre videojuegos [1 Competicidon
que mas te divierte. []  Accidony aventura.
[1 Ldgica e ingenio.
[l Disparos en primera persona.
8. De los siguientes videojuegos, enumera en [1  Animal Crossing
0
0
0
O
0

Zelda: Breath of the Wild
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A continuacién, se muestran los resultados de cada pregunta.

1. ¢Consumes Videojuegos en tu tiempo libre?

h .
N

2. ¢Cudnto tiempo juegas a los videojuegos?

10 /50% Todos los dias

8 Oun dia 15% Dos dias

B Dos dias
6 O Tres dias 15% Tres dias
4 OTodos d.

. . ~ | vacaciones 15% En Vacaciones
2 O Columnas 3D 6 , i
5% Sélo un dia

o

\_

3. ¢Qué dispositivo utilizas mas para jugar a los videojuegos?

/50% PlayStation/Xbox
35% Movil
apc
15% Nintendo
E PlayS/Xbox
O Nintendo 0% PC
O Mévil K

4. De las siguientes opciones, enumera en funcién del uso que empleas en cada

/80% On line \

15% Individual

modalidad de juego.

5% Juego cooperativo.

\ )




5.
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¢Qué te aportan los videojuegos?

10
8
Oira
6 W Soledad
4 O Mal uso
O Competitivo
2 -]
0 = T T

/45% Competicién

10% Soledad

\O% Ira

45% No tiene otra cosa que hacer

~

J

Sefiala cual es la forma en la que mas disfrutas jugando.

16

144

12

104 O Desconocidos
81 B Conocidos
61 Oindividuales
4-
24 —l—ﬂi
0 y T T 7

/80% Grupo desconocidos
10% Grupo conocido

10% Individual

\O% Por parejas

~

Selecciona la tematica sobre videojuegos que mas te divierte.

I

O Disparos pp.
O Légica
B Aventura

O Competicién

10

/45% Competicion
35% Aventura

20% Disparo en primera persona

\0% Légica

\

J

41
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8. De los siguientes videojuegos, enumera en funcidn del uso, importancia o interés que te
proporcione. (6 el mas importante-1 el menos importante)

El eje horizontal expresa la prioridad numérica de interés por un videojuego (valor de 6 al 1). El
eje vertical sefiala la cantidad de nifios que valoran igual ese videojuego.

18
16
14 -
12 1 B Animal Crossing
—
g 10 - B Moonlighter
E
"g: 8 - ® Entiérrame, mi amor
6 - m Overwatch
B Assansins
4 -
W Zelda
2 -
0 .
6 5 4 3 2 1
HORIZONTAL

Los datos nos sefialan que todo el alumnado del aula juega a los videojuegos en su tiempo
libre. La mitad de la clase juega a diario y los dispositivos mas utilizados son la
PlayStation/Xbox y el moévil. A la mayoria le gusta jugar on-line, a género de competicion y
aventura. La mayoria prefiere jugar en grupo con desconocidos. Su prdctica se debe a un
sentimiento de competitividad y ocupan la mayor parte de su tiempo libre en esta hobbie. Los
videojuegos mas votados en funcion del interés del alumnado son “Overwath”, “Moonlighter”
y “Entiérrame, mi amor”. El videojuego menos valorado es el “Animal crossing”.
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