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DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

AISLADOS es un programa de prevencion de drogodependencias y otros compor-
tamientos de riesgo, dirigido a adolescentes.

El objetivo es que aprendan mientras juegan. O que jueguen mientras aprenden.
Para ello, proponemos herramientas innovadoras y cercanas al adolescente como
plataforma para el aprendizaje global, activo y lidico de habilidades sociales, cogni-
tivas y emocionales (“Habilidades para la vida”).

El videojuego gratuito (www.aislados.es), puede ser utilizado de forma indivi-
dual o en grupo. Es la propia mecanica del juego, con el posterior apoyo del educa-
dor, el que ayuda al alumnado a asimilar los contenidos. El formato, una aventura
grafica con didlogos, retos, pruebas y minijuegos, nos asegura la motivacién por
parte del alumnado.

En el juego de rol, un educador debe ir dirigiendo una historia en la que los juga-
dores interactian y trabajan los contenidos propuestos en tableros de juego crea-
dos para nuestra aventura. Este formato esta evaluado por la Universidad Complu-
tense de Madrid.

El programa AISLADOS y su enfoque metodoldgico han sido reconocidos por el Ob-
servatorio Europeo de Drogodependencias y Toxicomanias (OEDT), siendo incluido
en la base de datos EDDRA donde estan recogidos los programas preventivos de
referencia en Europa.

Ademas, ha sido reconocido como el mejor videojuego del afio 2014 en el ambito
de la promocion de la salud, en el Fun & Serious Game Festival.



http://www.aislados.es/
http://www.aislados.es/
http://www.asociacionsiad.com/files/aislados.html
http://www.emcdda.europa.eu/html.cfm/index52035EN.html?project_id=AISLAD&tab=overview
http://www.funandseriousgamefestival.com/
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OBJETIVOS

El objetivo fundamental de AISLADOS es fortalecer los factores protectores (o re-
ducir los riesgos) de los adolescentes, promoviendo una eficaz transicién a la vida
adulta. Buscamos que los usuarios del programa (en cualquiera de sus formatos)
aprendan herramientas para prevenir actitudes poco saludables que puedan dege-
nerar en conductas adictivas, violentas, sexistas....

Clasificamos los contenidos especificos que se trabajamos, en los siguientes blo-
ques de habilidades:

e Mentales o cognitivas: Toma de decisiones, Pensamiento critico y creativo.

e Sociales o interpersonales: Solucién de conflictos, Asertividad/Habilidades para
la comunicacion efectiva y Relaciones interpersonales:

e Manejo de emociones: Autoestima, Deteccion y control de emociones.

« Areas de informacién: Drogas legales (tabaco y alcohol) y cannabis, Ocio salu-
dable, Sexismo, Ciclo de la violencia.

En ésta primera fase del videojuego (primeros dos escenarios) se trabajaran los
siguientes contenidos concretos:

- ASERTIVIDAD:

A) Derecho a opinar. Diferenciar criticas negativas de constructivas. Estrate-
gias para realizar y responder criticas.

B) Estilos de comunicacién-comportamiento. Introduccion general de esti-
los Pasivo-Asertivo-Agresivo.

C) Analisis de los estilos comunicativos, comportamentales y de las conse-
cuencias de los tres estilos de comportamiento.

D) Estrategias concretas para decir NO.

-  RELACIONES INTERPERSONALES:

E) Empatia. Saber “leer” emociones en los demas. Importancia de mostrar-
le al otro que le comprendes.

F) Tipos de toma de decisiones grupales. Caracteristicas de las decisiones gru-
pales democraticas. Ventajas y desventajas de los grupos.
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G) Presion de grupo, concepto y tipos. Presiones positivas y negativas. Pre-
siones derivadas de la pertenencia al grupo.
H) Roles existentes dentro de un grupo

El empleado de mantenintinto del barco guardaba en la bodega un dlbum de recuerdos, lgunos
buenos g otros dolorosos. No me ha costado nada ponerme en su lugar y darme cuenta de sus
emociones, de como se sintid. Sus fotos, sus anotaciones, sus gestos... 0 he podido evitar
empatizar con

Cuando 7; b descubierto, se ha enfadado. Yo he "
comprendido que es muy importante ponerte en el lugar

| del g;m n!mnierfa pul;ofo de viC: § he am’do"

| mostrarte que e comprendo, hemos estido hablando g he
| tratado de escucharle, pero no parece haberle sentado bien
el hecho de que haga encontrado su dlbum 601«‘ sentido
fendrin esas anofaciones sobre un Mnfni:a

- PROCESO DE TOMA DE DECISIONES:

I) Definicion adecuada de los problemas y de nuestros objetivos para
poder resolverlos de forma adecuada. Diferenciar hechos de opiniones. Im-
portancia de contar con toda la informacion posible

1) Factores internos y externos que influyen en la toma de decisiones. Co-
nocer los diferentes estilos de afrontamiento (reflexivo, impulsivo y ra-
yado) a la hora de tomar decisiones. I

K) Importancia de una adecuada generacion de QI i B | | e | e
alternativas (técnica de la tormenta de ol 3.7 WO 557 (T
ideas). Evaluacion de alternativas.

L) Elaboraciéon de un Plan de accion: Estructurar
y secuenciar acciones, supervisarlas, reformu-
larlas y evaluar el plan.

- AUTOCONCEPTO-AUTOESTIMA:

M) Concepto de identidad/autoconcepto y autoestima. Evitar analisis po-
larizados.

N) Fomentar el autoconocimiento. Virtudes y defectos. Importancia de una
Autovaloracion ajustada. Sintomas/comportamientos de personas con alta
o baja autoestima.

O) Factores que influyen en la autoestima: Dialogo interno. Deteccién y desmon-
taje de algunos estilos de pensamiento erréneos.

P) Factores que influyen en la autoestima: Feedback de los otros. Enfrentarse-
superar miedos

JLE BRUSC:
by 1A SOLTDARL
Qi CLABLE SOLITARI®

< NN IMPYLSTVO
Tl REALISTA SONADORG | S
AD@ DESCONFIADY A8
SEGURQ@ DUBITATIVF |8
CARINOS® ARTSCE
DISTRATD@ ATENT
TRISTE




'l’ad

Aunque el videojuego ya se puede utilizar (para trabajar los contenidos menciona-
dos), durante el primer semestre del 2015 estamos trabajando para introducir (en
un nuevo escenario) otros bloques de contenidos:

- INTELIGENCIA EMOCIONAL: Conciencia emo-
cional, estrategias para detectar, gestionar y regu-
lar emociones, comunicacion verbal y no verbal e
influencia de nuestros estilos de pensamiento en ALEGRTA
nuestras emociones. Vfﬁgi{f”“
MLEDD

- ADICCIONES: Definicion y reflexién sobre el /XS“(U[}

concepto de droga, analisis de nuestros estilos de o Ll
ocio, diferenciacion entre uso-abuso-dependencia, :
analisis de las ventajas y desventajas de las nuevas

tecnologias (mdviles, tablets, ordenadores, consolas).

M principio Bukaba salis  vigilar fodas las
»ﬁsfmm sus xm‘: g lanza

JUSTIFICACION

La adolescencia es un periodo fundamental en la construccion de la propia identi-
dad personal. Es un proceso de exploracion y busque-
da que acaba con el compromiso con una serie de va-
lores y con un proyecto de futuro, que definiran su
identidad personal y profesional. Esta necesaria bus-
queda de nuevas sensaciones y experiencias va a ver-
se favorecida por algunos cambios sociales y cogniti-
vos que pueden influir en que el adolescente tenga un
deficiente cdlculo de los riesgos asociados a algunos
comportamientos poco saludables (drogas, violencia,
sexismo...), haciendo mas probable su implicacién en ellos. Todos los estudios nos
dicen que es en esta edad cuando suele producirse el inicio en éstas conductas de
riesgo.

En nuestro pais, la forma de prevenir problemas derivados del consumo de dro-
gas y de otros comportamientos de riesgo ha ido cambiando segun los resultados
obtenidos. Los diferentes intentos preventivos han ido desde el NO a las Drogas,
hasta la informacion como base de la intervencion.
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En la actualidad, uno de los modelos mas utilizados es el de las habilidades gene-
rales, que considera que hay que entrenar al sujeto en el manejo de herramientas
cognitivas, emocionales y sociales para evitar que desarrollen conductas adictivas.
Dentro de este enfoque, se han desarrollado programas llamados de Entrena-
miento en habilidades para la vida (Botvin), que han mostrado su validez para
prevenir riesgos psicosociales. La eficacia demostrada en el tiempo por distintas
evaluaciones y el aval de prestigiosas entidades e instituciones internacionales, co-
mo la OMS o UNESCO entre otras, han ayudado a promocionar ésta forma de inter-
vencion.

Su objetivo es mejorar la capacidad de las personas
para vivir una vida mas sana y gozosa, con mayor con-
trol sobre los determinantes de la salud y el bienestar.
Las “Habilidades para la vida” han demostrado ser me-
diadoras en las conductas problematicas. Se trata de
un enfoque psico-educativo que “entrena” a las perso-
nas para enfrentarse con éxito a las exigencias y desa-
fios de la vida diaria, participando en la construccién de
sociedades mas justas, solidarias y equitativas.

Ademas, el enfoque del Aprendizaje Experiencial (Kolb) certifica la importancia
de llevar a cabo un proceso vivencial para la adquisicion de determinados conteni-
dos. En el caso que nos ocupa, se trata de:

Probar si las conclusiones obte- Vivenciar una situacion
nidas en la reflexién anterior (asumiendo la gestion de
son validas para enfrentarse a tu personaje, j“ la aventu-

ra

otras situaciones

Reflexionar (en grupo y
con la supervision del
adulto), sobre lo ocurrido,
generando conceptos y
valorando consecuencias y
otras alternativas
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DESTINATARIOS

El programa estd disenado para ser aplicado en
las horas de tutoria (o desdobles) de 5° y 6° de

Primaria, asi como en 1° y 20 de ESO. También STEMPRE POSITIVO! .
puede ser utilizado en Centros de Menores 0 aso- - B b S
i . . = b A
ciaciones de tiempo libre. Para ello el alumnado " nog/rimmdoéuﬁ o et ekl

jugara primero cada escenario del videojuego (en
casa o en el Centro Educativo) y, posteriormente
en clase, el educador promovera la reflexion (con
una serie de dindmicas grupales) sobre las situa-
ciones que sus personajes han vivido en la aventura gréafica y como la ha resuelto
cada uno. La guia didactica que sirve como eje para el trabajo en el aula puede ser
descargada en la Zona de Educadores de la web, también de forma gratuita.

PEDIR que ombic 58

J
Ctar U

‘s moay
persons

RECURSOS UTILIZADOS
El Equipo de trabajo para el desarrollo de este material estd compuesto por:

- 2 Psicolog@s (especialistas en programas de intervencion psicoldgica en
contextos educativos)

- 1 Pedagoga, diplomada también en Educaciéon Social
- 1 Licenciado en Comunicacién Audiovisual

- 1 Diplomada en Magisterio, Doctora de Nuevas tecnologias en Contextos
educativos.

- Empresa especializada en el desarrollo de videojuegos (Talmaco), que
cuenta con profesionales de diferentes caracteristicas: redactor@s, ilus-
trador@s, disefiador@s grafic@s, programador@s........

El presupuesto para el desarrollo del videojuego ha sido, para los dos primeros es-
cenarios, de 65000 euros.

METODOLOGIA

La utilizacién de videojuegos en el aula supone una motivacion extra para el alum-
nado. Solo hay que observar a cualquier menor usando aplicaciones de un Smartp-
hone para entender que este formato nos asegura su atencion e implicacion.

En los ultimos tiempos son crecientes las investigaciones (Lacasa, Gros, Escribano,
Balaguer, Okagaki y Frensch, Dominguez ....) que estan prestando mucha aten-
cion a la incorporacion de los videojuegos a la accion educativa. Los videojuegos
contribuyen al aprendizaje de conocimientos y destrezas de todo tipo, entre las que
se encuentran las intelectuales y socio-emocionales. El resultado inmediato que
proporcionan los retos a los usuarios y la necesidad de una respuesta continua
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en el juego, suponen un estimulo a la curiosidad de nifos y adolescentes, lo cual
puede ser muy aprovechable en entornos de aprendizaje.

En el caso de Aislados, para un aprendizaje significativo de los contenidos pro-
puestos, es fundamental el rol mediador del educador. Los alumnos juegan cada
escenario del videojuego (en casa o en el centro educativo) y, posteriormente, el
educador promueve la reflexion en el aula sobre algunas situaciones del videojue-
go, profundizando en los contenidos propuestos para cada sesion (Ver Sesiones
para Grupo, en Zona Educadores)

Las aventuras graficas son un tipo de video-
juegos en los que el jugador dirige a un persona-
je que protagoniza una serie de peripecias. En
nuestra historia, debe sobrevivir en una situa-
cion extrema, enfrentandose a los misterios e
incertidumbres de una isla (aparentemente de-
sierta), donde han llegado después de naufragar

MUEVE LOS CAILES PARA CREAK UN CLECUTTO Y CAVGAR EL GENERADOR.

5 i, MG 001 : en su viaje de fin de curso. Tendra que interac-

N Wl tuar con otros PNJs (personajes del videojuego),
superar minijuegos, resolver pruebas decidir lo que hace y cédmo lo hace, resolver
retos, anticipar consecuencias, imaginar, entender determinadas emociones o solu-
cionar conflictos.... El jugador toma decisiones poniéndose en la piel de su persona-
je y simulando ser él.

Al comenzar Aislados, el jugador debe registrarse describiendo algunas caracteris-
ticas de su personalidad. Una vez elaborado el avatar (basado en su persona) ird
cumpliendo distintas misiones, buscando objetos y escogiendo entre varias alterna-
tivas de respuesta, que determinardn un camino u otro. Cada jugador tendra una
ficha de habilidades con una serie de atributos numéricos que se van modifican-
do seglin como responda a las situaciones que se le planteen.

A través de este método de ensenanza, primero buscan, identifican y experimentan
en un mundo virtual sin tener que exponerse emocionalmente a las consecuencias
de sus actos, lo que convierte el error en un valor pedagogico del juego. En lugar
de recibir instrucciones sobre lo que tiene que hacer, se le da libertad para que ex-
plore los escenarios, interaccionando con objetos y PNJ]s. Después, ya en grupo,
reflexionan y profundizan sobre las Habilidades que han utilizado, generalizando las
conclusiones para aplicarlas a la vida real.

Simular ser uno de los personajes, (asumiendo la
gestion de las diversas situaciones planteadas) re-
quiere la puesta en marcha de procesos cognitivos
gue impliquen una representacion adecuada de los
problemas, asi como una secuenciacion de los pasos
tendentes a solucionarlos (Hayes, 1989). El formato
y el guidon enmascaran el objetivo pedagoégico del
juego: el aprendizaje y entrenamiento en habi-
lidades sociales, emocionales y cognitivas.
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El presente videojuego tiene desarrollados los dos primeros escenarios (barco y
llegada a la isla) de los cuatro que compondran el material en su totalidad.

COMENZANDO

FECHA DE INICIO DEL PROYECTO

El videojuego de Aislados es una adaptacion de
el juego de Rol (con el mismo guién argumen-
tal) que ha sido desarrollado, entre los afios
2004 y 2011, por los profesionales (psicélogos,
educadores sociales, profesores y técnicos en .® = :
comunicaciéon audiovisual) de la Asociacion Siad  #= @00 .
(www.asociacionsiad.com), quienes han traba-

jado en programas de Apoyo Psicopedagdgico.

PARA FAMILIAS

SECRETARIA DE ESTADO
DE SERVICIOS SOCIALES
EIGUALDAD

/¥ MINISTERIO
2 DE SANIDAD, SERVICIOS SOCIALES

E IGUALDAD DELEGACION DEL GOBIERNO
= PARA EL PLAN NACIONAL SOBRE DROGAS
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En el aflo 2014, el Plan Nacional sobre Drogas (http://www.pnsd.msssi.gob.es/)
financié la adaptacion del Juego de Rol a formato videojuego, apostando por una
innovadora via de trabajo para la prevencion de drogodependencias.

I\

El videojuego gratuito esta colgado en la web (www.aislados.es), disponible para
ser jugado desde enero de 2015.

En Septiembre de 2015, tendremos un escenario mas (también financiado por el
Plan Nacional sobre Drogas) en el que se abordaran las areas tematicas de Inteli-
gencia Emocional y Adicciones.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

El uso de este material en el aula de informatica (jugando cada alumno su partida
de forma paralela) da lugar al uso cooperativo del mismo. Los alumnos buscan
ayuda en sus compaferos para resolver retos, pruebas y minijuegos lo que supone
que tengan que tutorizarse entre ellos, debiendo discutir (en ocasiones) qué alter-
nativas son mas convenientes para cada situacion. De esta manera el videojuego,
usado en grupo, promueve la reflexiéon y discusion de conceptos y gestién de situa-
ciones sociales entre los alumnos, lo que prepara un caldo de cultivo muy adecuado
para la posterior profundizacion de los mismos en las sesiones propuestas en la
guia didactica.

El acceso a los contenidos durante el videojuego se basa en una metodologia que
busca el abordaje activo por parte de los alumnos. Es por ello que intentamos utili-
zar un lenguaje atractivo y cercano a los adolescentes.


http://www.asociacionsiad.com/
http://www.pnsd.msssi.gob.es/
http://www.aislados.es/
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Asimismo, las dindmicas propuestas en la Guia didactica para las sesiones en gru-
po, estan planteadas para la creacién comun del conocimiento, el debate, la parti-
cipacién, la reflexion y el aprendizaje de los errores. La puesta en marcha de un
aprendizaje activo es fundamental para el aprendizaje, desarrollo y entrenamiento

de las habilidades que pretendemos que adquieran.

La aplicacién grupal de este material didactico, comprende varias fases:

1) Registro: El profesor se registra y afiade a cada alumno.

2°9) Inicio del videojuego: Cada
alumno inicia su aventura. Aislados
puede jugarse en grupo (en un aula de
ordenadores, todos a la vez, pero cada
uno con su partida independiente) o de
forma individual (cada uno en su casa).
En cualquier caso, cada jugador debe
registrarse rellenando una serie de da-
tos personales y contestando unas pre-
guntas muy basicas sobre su forma de
ser. Este pequefio cuestionario sera la
base de las puntuaciones de su ficha de
personaje inicial.

39) El educador puede extraer informacion del rastro (formas de responder y
resolver los retos) que sus alumnos han dejado en cada escenario 6 prueba. Este
rastro permite tener informacién sobre qué pruebas han jugado ya y cdmo han res-
pondido individual y grupalmente en cada uno de los retos. Por tanto, podemos
conocer en qué contenidos es mas necesario profundizar. Para obtener esta infor-
macién debe acceder a la pantalla de los jugadores (o a las medias del grupo) y

REGISTRATE JUIEN ERE ‘

Es hora de conocerte un poco a ti mismo... Responde estas preguntas:

T qusta hacer manualidades o chapuzas en casa? s No

Cuando

Tiemes muchas faltas de ortografia cusndo excrbes”

£Tienes un hoblby que se e dé especiaimente bien?

da ati

Suetes ser t el que encuentra primero la respuests a adivinanzas o acertjos? &

£Dirtas que eres 10do un cerebrito? s N

CCOMENZAR iBUENA SUERTE!

buscar el contenido que trabajara en la sesion grupal.

ZONA PROFESORES 7 ( N O‘O
Aqui dispones del listado de tus

Mario Lopez Prueba 2

José Manuel Villén Minjjuego 1

Lara Crespo Prueba 3

»
»
Ana Gonzalez Pruebaz »
[ 2
»

Miguel Fernandez Prueba 2

CALCULAR MEDIAS DE EQUIPO

CREAR NUEVO GRUPO

49°) Trabajo grupal. La guia didactica (gratuita) ofrece orientaciones y dindmicas
para el trabajo en el aula. Cada sesion incluye un soporte visual para entregar a

ZONA PROFESORES EVA ON O‘o

= | 9%060%6¢9”

BLOQUES DE CONTENIDOS DIDACTICOS

ASERTIVIDND RELACONES NTERPERSONALES.  TOWADE DECISIONES AUTOESTIMA amos.

n para responder a una critica.
No tiene que claro que siempre se tiene derecho a opinar.
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cada alumno, con diferentes pantallazos del videojuego que servirdn como base
para el debate y las dindmicas complementarias.

INDICE

ohc 03 El trabajo en grupo puede organizarse de
maos  diferentes maneras:

pAG18 Por bloques de contenidos. Agru-
SESION 2 EL ALBUM Interpersonales 1) PAG: 10

SESION & LAS TAREAS (Asertividad 2 y Toma de decisiones 1) PAG: 31
SESION 7 BODEGA (Toma de decisiones 2) PAG: 40
SESION 8 LOS BOTES {Relaciones Interpersonales 2) PAG a4
SESION g REAGRUPACION (Autoestima 3) PAG: 48

SESION 10 ASAMBLEA (Toma de decisiones 3) PAG: 5z

ION 44 ELHUMO (Toma de decisionas 4} PAG: 57
ION 12 LA BESTIA (Autoestima 4 PAG 60
10N 13 Asertividad 3

pando las sesiones segun el conteni-
do pedagodgico al que pertenecen y
trabajandolas seguidas.

Respetando el orden cronoloégico
de las sesiones .Tras el paso de
todos los jugadores por una prueba,
el profesor puede plantear la sesidon
de trabajo. El profesor debe avisar a
los alumnos de que en la siguiente

SES
SESI
SES

0N 14 LOS DOS GRUPOS (Relaciones Interpersanales 3) PAG: 67

sesion se va a hablar determinada
prueba, indicando a los alumnos que
deben haberla jugado. Con el siste-
ma de registro, puede saber qué ju-
gadores han llegado a la prueba en

SESION 15 LAS ROCAS (Relaciones Interpersanales 4) PAG: 72

SESION 16 EL TELEFOMNO SATELITE (Assrtividad 4) PAG:75

T 9 e 12
cuestion.

Por supuesto, se puede seguir la guia que planteamos para cada contenido o adap-
tar segun las necesidades.

EVALUACION

A fecha de 25 de junio de 2015, el videojuego ha contado con un total de 2866
personas registradas. De ellas, 2379 han iniciado la partida como jugadores y
487 se han dado de alto como educador@s.

La provincia de Valencia es la que presenta un mayor n° de regitros (310), seguida
de Barcelona (257) y de Madrid (241). Es interesante reflejar que hemos contado
con un total de 623 registros de fuera de Espafia (principalmente de paises lati-
noamericano, pero también europeos).

En cuanto al registro por tipo de Centros, podemos indicar que del n° total de edu-
cador@s registrad@s, un 60 % proceden de Centros educativos o de Reforma de
régimen publico, el 10 % de Centros privados, el 13 % de Centros Educativos con-
certados. El 17 % restante provienen de otro tipo de recurso (asociaciones de
tiempo libre, centros de juventud....).

Se puede desprender, del andlisis de la base de datos procedente del videojuego,
que los diferentes educador@s han dado de alta a 78 grupos de alumn@s, aprove-
chando de esta manera el sistema que les permite registrar a sus grupos y obtener
un feedback de su paso por aislados. Encontramos desde un grupo de 32 personas
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hasta 25 grupos de 4-5 personas (se supone que para trabajar con alumnos que
presentan necesidades educativas especiales).

Un total de 821 alumn@ han descargado a sus ordenadores el pdf con las ideas
clave que resume los contenidos que se trabaja en el videojuego.

En cuanto a las visitas a la web (www.aislados.es), podemos indicar que desde su
puesta en marcha (el 30 de septiembre de 2014), hemos recibido un total de
14994 visitas de 10728 usuarios (u ordenadores) diferentes. De esas visitas, con-
tamos con un total de 10099 de Espana, 855 de EEUU, 809 de Colombia y 726 de
México.

CONCLUSIONES

Es indudable la motivacion que supone la utilizaciéon de nuevas tecnologias en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, mas si cabe en una generacion de adolescentes
que son conocidos como nativos digitales.

Las aventuras graficas (y los videojuegos en general) forman parte de su mundo y
de su ocio. Con Aislados pretendemos iniciar ir rebajando las barreras que separan
el mundo del ocio del aprendizaje reglado. La adquisicion de conceptos, procedi-
mientos y actitudes por medio de metodologias lidicas basadas en lo vivenciado
supone una importante mejora. Mas si cabe en la enseflanza de ambitos tales como
las habilidades sociales, emocionales y cognitivas.

Aislados es un material disefiado para espacios de tutoria. La flexibilidad con la que
puede ser utilizado, escogiendo bloques de contenidos (o sesiones concretas) segun
las necesidades de cada grupo esta resultando estimulante para que orientador@s
de habla hispana propongan a I@s tutor@s esta herramienta. También resulta sen-
cillo el uso de la guia didactica gratuita descargable de la web, la cual puede ser
seguida al pie de la letra o ser adaptada segun necesidades. Ademas, ofrecemos
documentacion de apoyo para familias, en la que introducimos algunos contenidos
basicos (con orientaciones sencillas) para que el trabajo realizado en el aula se ex-
tienda al hogar de cada alumn@.

De nuestra experiencia utilizando el videojuego en el aula y de lo que vemos en
diferentes centros educativos, las dificultades provienen mas de la formacién de
algunos docentes y de los obstaculos que anticipan ante la utilizacién de un mate-
rial (videojuegos) que el alumnado maneja perfectamente.

Es cuestion de tiempo, que el uso de estas herramientas se generalice en centros
educativos de Primaria y Secundaria. Consideramos que se necesita mas formacion
para el profesorado, mejores equipos informaticos y mas materiales de este tipo
para normalizar su uso.



ALGUNOS ENLACES CON VIDEOS (Pueden encontrarse mas en el canal de
aislados en youtube)

Sesion 2.
Sesion 3
Sesion 4
Sesion 5
Sesion 6
Sesion7y 8
Sesion 9
Sesion 10
Sesion 11
Sesion 12
Sesion 13
Sesion 14. .
Sesion 15

Sesion 16

Transicidn de llegada al poblado.
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https://www.youtube.com/watch?v=LKQYtWEiwXQ
https://www.youtube.com/watch?v=LcxdlFoFzzE
https://www.youtube.com/watch?v=p5PsWUv9p94
https://www.youtube.com/watch?v=-HMhFzZkA04
https://www.youtube.com/watch?v=Feod4Od9eUg
https://www.youtube.com/watch?v=yPoTh86fobk
https://www.youtube.com/watch?v=1km1x0ws3uc
https://www.youtube.com/watch?v=p-JZb5_c7OQ
https://www.youtube.com/watch?v=231S5O-e7pM
https://www.youtube.com/watch?v=iL0BQo3L-CE
https://www.youtube.com/watch?v=VSfqWlAu0Y8
http://youtu.be/07n0dKJOrSA
https://www.youtube.com/watch?v=9x4c92HDJ6o
https://www.youtube.com/watch?v=szKPyaHQk3w
https://youtu.be/x3pWMQ1NA1g

