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. Objetivos de la sesion e importancia del tema
. Reglas del circulo

. Rompehielos

. Hablemos

. Intercambio entre pares

. Momento creativo

. Discusion

. Actividad

. Evaluacion




Objetivos de la sesidon e importancia del tema

Comparte tus
opiniones sobre los Aprender unos de
videojuegos vy la vida otros
online.

Descubre nuevas

formas de mantener
el equilibrio




Reglas del circulo

o
Escucha ()
)
g
Respeto &y
)
g
Confidencialidad (¥
)
g
iCompartelo si quieres
(sin presion)!




Comparte dos cosas ciertas sobre tu vida digital.

Comparte un deseo (algo que te gustaria cambiar sobre el
tiempo frente a la pantalla o los videojuegos).




Hablemos

¢Qué es lo mejor de los videojuegos/la vida online?
¢ Te ha estresado alguna vez?

¢Como sabes que es hora de desconectar?

¢Qué te ayuda a mantener el control?




Intercambio entre pares
iTus consejos

importan!

M ERER
aplicaciones

Comparte de

trucos e ideas seguimiento
del tiempo

iHaz que el
: tiempo sin
horas sin v
tecnologia conexion sea
Z divertido!

GYE

Establece




Momento creativo

Actividad de diario

Jugar videojuegos me hace
sentir...




Momento creativo

Lluvia de ideas en grupo

Kit de herramientas de balanza
digital




Q DISORDERS

Discusion

¢Qué estrategias pueden utilizar las escuelas y los profesores
para promover un tiempo saludable frente a las pantallas
entre los estudiantes?



Q DISORDERS

Actividad

Materiales: Hoja de trabajo del estudiante: Reflexion sobre los juegos
Debate (25 min.)

e ¢Como te sientes al jugar videojuegos, tanto emocional como fisicamente?
 ¢Como compaginas los videojuegos con los estudios, la familia y las actividades sociales?
e ¢Alguna vez te has sentido presionado a jugar mas tiempo del previsto? ¢ Por qué?

e ¢Has notado cambios en tu estado de animo, suefo o niveles de estrés debido a los
videojuegos?

e ¢Como afectan las compras dentro del juego (cajas de herramientas, aspectos, contenido
premium) a tu experiencia de juego?

Fomentar la escucha respetuosa y la retroalimentacion entre companeros.



e GAMING
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Evaluacion de la actividad

Formulario de evaluacion




Gracias

Financiado por la Unién Europea. Las opiniones expresadas son responsabilidad exclusiva de sus autores y no reflejan necesariamente las de la Union Europea @ OGO
BY NC SA
ni las de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacién y Cultura (EACEA). Ni la Unidn Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellas.
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Co-funded by GAMI
the European Union

'Habla de ello' — Hoja de trabajo
Rellena los espacios en blanco.
1. Comprender mis habitos de juego:

e [ Queé tipo de juegos disfruto mas? ;Por qué?

e (Cuando suelo jugar? (Antes / después de la escuela, tarde en la noche, los fines de

semana, etc.)

e [ Qué emociones siento mientras juego? (Emocionado, relajado, frustrado,

competitivo, etc.)

e (A qué desafios me enfrento en relacion con los juegos?

2. Juego y equilibrio en la vida cotidiana:

e (A veces descuido las responsabilidades (tareas, tareas domésticas, actividades
sociales) para seguir jugando? Si/No

e (Coémo me siento cuando tengo que dejar de jugar inesperadamente?

e (Con qué frecuencia tomo descansos mientras juego? (cada 30 minutos, cada hora,

rara vez, etc.)

e [ Como afectan los juegos a mi sueflo o a mis niveles de energia?
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Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no reflejan
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Co-funded by GAMI
the European Union

3. Reflexion sobre aspectos positivos y negativos:

e [/ Qué impacto positivo ha tenido el juego en mi vida?

e [ Qué impacto negativo ha tenido el juego en mi vida?

e ([ Como puedo mejorar mis habitos de juego para lograr un equilibrio mas saludable?

e [ Con quién puedo hablar si necesito ayuda para controlar mis héabitos de juego?

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no reflejan
necesariamente los del autor. @@@@
Unidn Europea o la Agencia Ejecutiva Europea de Educacién y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA pueden ser consideradas responsables de BY NC SA

ellos.
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Co-funded by e GAMING
the European Union DISORDERS

Entrevista y dia de actividades

Fecha:
Comienzo:
Participacion: Trabajo en grupos pequeiios (aproximadamente 10 participantes por hora de

bloque)

Elementos del programa:

e Juego de Kahoot:
o Una repeticion del juego de preguntas interactivo con IPads y pizarras inteligentes,
adaptado tematicamente al comportamiento en linea y a los habitos de juego.
e Preparacion para las entrevistas
o Evaluacién y comentarios sobre los cuestionarios

o Uso de palabras de advertencia como introduccion tematica a las entrevistas

Preguntas de la entrevista:

1. ¢Como calificas tu comportamiento de uso en linea?

2. ¢Te ayuda hablar con otros sobre tu comportamiento digital? Si es asi, écon quién?

Cierre

e Discurso de agradecimiento y conclusién del equipo del proyecto
e Presentacién de la pagina de inicio del proyecto con una breve explicacién de los contenidos
e Entrega ceremonial del certificado a los participantes

e foto de grupo

tecC e
S~

 EPROFcor (1 suﬂl blue
ioorttecraee $07 beehive ~AUXILIUM

CITIZENS Civility
IN POWER — ‘
INDEPCIE

®©© Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no reflejan necesariamente
TR los de la Unién Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Unidn Europea ni la EACEA pueden ser consideradas

responsables de ellos



Co-funded by G GAMING

the European Union DISORDERS

Charla (mesa redonda) : Habitos de juego y uso digital

Guia del facilitador

Objetivo:

Proporciona un espacio seguro y sin prejuicios para que los estudiantes (de 14 a 18 afios)
discutan los habitos de juego, el uso digital y las preocupaciones relacionadas, fomentando
el apoyo de los companieros y la autorreflexion.

Introduccién (10 min)
e Da la bienvenida a los estudiantes y establezca una zona libre de juicios.
e Explica el propdsito: discusidn abierta sobre habitos de juego y bienestar digital.
e Rompehielos: "Una palabra sobre los juegos": cada estudiante comparte una
palabra que describe su experiencia de juego.

Discusion (25 min)
Utiliza las siguientes preguntas orientadoras:
«  ¢Qué papel juegan los juegos en tu rutina diaria?
« ¢Cudles son algunos de los desafios que enfrenta al tratar de limitar el tiempo
frente a la pantalla?
« ¢Como manejas los desacuerdos con padres o amigos sobre los juegos?
= ¢Alguna vez te has saltado responsabilidades (tareas, quehaceres y dormir)
debido a los juegos?
« ¢Qué estrategias has visto que otros usan para equilibrar los juegos y la vida?
Fomenta la escucha respetuosa y la retroalimentacion de los compafieros.

Actividad (15 min)
e Hoja de trabajo de reflexién de juegos
e Habitos de juego saludables vs. no saludables (los estudiantes intercambian ideas
sobre comportamientos que indican un habito de juego equilibrado versus
problematico, seguido de una discusion)

Reflexion final (10 min)
e Los estudiantes comparten una idea u objetivo personal de la discusion.
e Presenta el Compromiso de Juego Consciente (los estudiantes crean compromisos
personales para un equilibrio de juego saludable).
e Proporciona recursos para obtener mas apoyo (contactos de asesoramiento, lineas
de ayuda y sitios web sobre bienestar digital).
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Co-funded by GQ GAMING
the European Union DISORDERS
Hoja de trabajo alternativa para estudiantes: Autoevaluacion de juegos

1. Comprender mis habitos de juego:

e (Qué tipos de juegos disfruto mas? ¢Por qué?
e ¢Cuando suelo jugar? (Antes / después de la escuela, tarde en la noche, fines de
semana, etc.)
e (Qué emociones siento mientras juego? (Emocionado, relajado, frustrado,
competitivo, etc.)
e ¢Cual es un desafio al que me enfrento relacionado con los juegos?

2. Equilibrio entre juegos y vida diaria:

e ¢Alguna vez retraso las responsabilidades (tareas, tareas y actividades sociales) para
continuar jugando? Si/ No
e ¢COmo me siento cuando tengo que dejar de jugar un juego inesperadamente?

e ¢Con qué frecuencia tomo descansos mientras juego? (Cada 30 minutos, cada hora,
rara vez, etc.)
e (¢Como afectan los juegos a mi suefio o a mis niveles de energia?

3. Reflexionar sobre aspectos positivos y negativos:

e ¢Cual es un impacto positivo que los juegos han tenido en mi vida?

e (Cual es un impacto negativo que los juegos han tenido en mi vida?

e (COmo puedo mejorar mis habitos de juego para un equilibrio mas saludable?

e (Con quién puedo hablar si necesito ayuda para administrar mis habitos de juego?
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the European Union

Formulario de evaluacion

Habla de ello — Mesa
redonda
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Co-funded by e GAMING

the European Union DISORDERS

Gracias por dedicar tu tiempo a participar en este cuestionario de evaluacidn del proyecto sobre
trastornos por videojuegos. Tus comentarios son fundamentales para garantizar que los recursos y
las actividades que hemos desarrollado cumplan eficazmente sus objetivos.

El propdsito de esta evaluacion es obtener una visidn general de los materiales y actividades
disponibles en el proyecto. No se trata de una prueba de conocimientos sobre trastornos
relacionados con los videojuegos; en cambio, nos interesa comprender tu perspectiva sobre la
usabilidad y la eficacia de los recursos. En concreto, buscamos tu evaluacién de:

e lafacilidad de uso de los materiales
e Sisu estructura, longitud y profundidad se ajustan a los objetivos de la actividad

Tus opiniones y sugerencias sinceras nos ayudaran a perfeccionar y mejorar los materiales para
satisfacer mejor las necesidades de nuestro publico objetivo. jValoramos mucho tus aportaciones y
agradecemos tu tiempo!

1. Soy
[ 1 Maestro
[1Alumno
[]Padre

2. Pais de residencia

[ ] Austria
[ ] Chipre
[1Irlanda
[ 1 Alemania
[]1Portugal
[] Espaiia

3. Escuela

1.1.¢La actividad abarco el contenido que esperabas?

[1Si
[]1No

1.2.¢Qué otro material esperabas o te hubiera gustado que se incluyera y que no se abordé?

Financiado por la Unidn Europea. Las opiniones expresadas son responsabilidad exclusiva de sus autores y no reflejan necesariamente las de la Unién Europea ni las de la Agencia
Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unidn Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellas.



Co-funded by G GAMING
the European Union DISORDERS

1.3.Califica tu comprensién de la estructura de la actividad.
[11-Pobre
[12
[13
[14
[ 15— Excelente

1.4.¢La actividad se organizé de forma clara y légica?
[]Si
[]1No

1.5.¢Qué relevancia tenia el tema?
[11-Pobre
[]12
[13
[14
[15 - Excelente

1.6.¢Como calificarias la cantidad de material cubierto?
[11-Pobre
[]12
[13
[14
[15 —Excelente

1.7.Valora la calidad de los ejemplos presentados.
[11-Pobre
[]12
[13
[14
[15 — Excelente

1.8.¢Cuales son las fortalezas y debilidades de esta actividad? Por favor, explicate.

Financiado por la Unidn Europea. Las opiniones expresadas son responsabilidad exclusiva de sus autores y no reflejan necesariamente las de la Unién Europea ni las de la Agencia
Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unidn Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellas.



Co-funded by e GAMING
the European Union DISORDERS

2.1. éEn qué medida los recursos fueron coherentes con los objetivos de la actividad?

[11—-Pobre
[12

[13

[14

[15 - Excelente

2.2. ¢El material explicé adecuadamente los conocimientos, habilidades y conceptos que present4?

[11-Pobre
[12

[13

[14

[15 — Excelente

2.3. ¢Alguno de los ejemplos/actividades/videos/cuestionarios te ayudé a comprender mejor la
actividad?

[]si
[]1No

2.4. {Cémo calificarias la facilidad de navegacién del material presentado?
[11-Pobre
[12
[13
[14
[15 — Excelente

2.5. Califica la cantidad de multimedia (audio y video) utilizada en el curso.

[11-Pobre
[12

[13

[14

[15 — Excelente

2.6. Califica la contribuciéon de multimedia (audio y video) a la comprension de la actividad.

[11-Pobre
[]12

[13

[14

[15 — Excelente

Financiado por la Unidn Europea. Las opiniones expresadas son responsabilidad exclusiva de sus autores y no reflejan necesariamente las de la Unién Europea ni las de la Agencia
Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unidn Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellas.



Co-funded by e GAMING
the European Union DISORDERS

2.7. éHay alguin comentario que te gustaria hacer sobre formas de mejorar el material de la
actividad?

3.1. ¢Qué impacto tuvo esta actividad en la forma en que percibes los trastornos por videojuegos?

3.2. ¢Te sientes mas capacitado o mejor equipado para afrontar los desafios relacionados con los
videojuegos en la escuela?

[1si
[1No

3.3. ¢Tiene alguna sugerencia para mejorar esta capacitacion en futuras sesiones?

4.1. Valora la estética general del contenido y los materiales de la actividad.

[11-Pobre
[]12

[13

[14

[15 —Excelente

Financiado por la Unidn Europea. Las opiniones expresadas son responsabilidad exclusiva de sus autores y no reflejan necesariamente las de la Unién Europea ni las de la Agencia
Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unidn Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellas.



Co-funded by é GAMING

the European Union DISORDERS

4.2. Basandote en esta experiencia, érecomendarias la actividad y el material asociado? é¢Por qué si
o por qué no?

iGracias por sus comentarios!

Financiado por la Unidn Europea. Las opiniones expresadas son responsabilidad exclusiva de sus autores y no reflejan necesariamente las de la Unién Europea ni las de la Agencia
Ejecutiva Europea de Educacién y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellas.



