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DATOS GENERALES

Curso académico
Tipo de curso
Numero de créditos

Matricula

Requisitos de acceso

Modalidad

Lugar de imparticion
Horario

Direccién
Organizador

Direccion

Plazos

Preinscripcion al curso
Fecha inicio

Fecha fin

Mads informacién
Teléfono

E-mail

Curso 2024/2025
Microcredencial Universitario
3,00 Créditos ECTS

30 euros (importe precio publico pendiente de aprobacién por el Consejo Social Universitat de
Valéncia.) Preu general

No hay restriccién con respecto del drea académica o laboral de procedencia, pero se recomienda
los siguientes tipos de perfiles o relacionados:

- Alumnos universitarios de grado o licenciatura en curso o finalizada

- Estudiantes de Formacién Profesional Media o Superior (FP)

- Poblacién general y colectivos representativos del ambito educativo y sanitario
- Representantes y miembros de organizaciones no gubernamentales

- Orientadores académicos y personal docente

On-line
AULA VIRTUAL
A distancia a través del Aula Virtual de ADEIT

0

Mariano Chdliz Montafiés

Catedrdtico/a de Universidad. Departament de Psicologia Basica. Universitat de Valéncia

Francesc Josep Verdu i Asensi

Psicélogo. Jefe de Seccién. Direccidén General de Salud PuUblica y Adicciones. Generalitat Valenciana

Hasta 22/03/25
Marzo 25
Abril 25

961 603 000

informacion@adeituv.es

PROGRAMA

Introduccién a los Videojuegos

1.1. Caracteristicas del juego virtual

1.1.1. Similitudes con el juego tradicional

1.1.2. éPor qué jugamos? Videojuegos y motivacién

1.1.3. Aspectos positivos y negativos de la practica de videojuegos
1.2. Contexto actual del gaming

1.2.1. Prevalencia nacional e internacional del juego virtual

1.2.2. Impacto socioecondmico de la industria del videojuego
1.2.3. Los videojuegos como problema de salud publica

Adiccién a los Videojuegos

2.1. Introduccién a las adicciones conductuales

2.2. Caracteristicas adictivas de los videojuegos

2.3. Diagnéstico de la adiccién a los videojuegos

2.4. Instrumentos de evaluacidén de la adiccién a los videojuegos

Prevencién de adicién a los Videojuegos

3.1. indices de prevalencia de la adiccién a los videojuegos

3.2. Pautas de prevencién de la adiccién a los videojuegos

3.2.1. Programas de prevencién escolar

3.2.2. Aplicacién de un programa de prevencién escolar universal de la adiccién a videojuegos: El caso de Gamer
3.3. Instrumentos de evaluacién de la adiccién a los videojuegos
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3.4. Perspectivas y pautas de tratamiento psicolégico de la adiccién a los videojuegos

PROFESORADO

Lydia Cervera Ortiz

Investigador/a no Doctor/a UV Al. Departamento de Psicologia Bésica. Universitat de Valéncia
Mariano Chéliz Montanés

Catedratico/a de Universidad. Departament de Psicologia Basica. Universitat de Valéncia
Amparo Lucia Lujan Barrera

Investigador/a no Doctor/a UV Al. Departamento de Psicologia Bésica. Universitat de Valéncia
Francesc Josep Verdu i Asensi

Psicélogo. Jefe de Seccién. Direccidén General de Salud PuUblica y Adicciones. Generalitat Valenciana

OBJETIVOS

Las salidas profesionales que tiene el curso son:

El perfil de ingreso de este curso es de amplio espectro. Los alumnos que pueden aprovechar los contenidos desarrollados en el
presente curso se incluyen desde aquellas personas cuya motivacién se basa en ampliar sus conocimientos sobre la adiccién a
videojuegos sin una base previa (como por ejemplo, docentes, figuras parentales o con menores a su cargo, personas con
prospeccién a ingresar en estudios relacionados con la teméatica) hasta estudiantes y/o profesionales con una base tedrica
relacionada con la salud mental (como psicélogos clinicos, psiquiatras, técnicos forenses, trabajadores sociales, educadores
sociales, etc.)

El contenido y estructura del curso esta disefiado para focalizar desde aspectos méas generales hasta aspectos més especificos,
mediante una progresion basada en el andamiaje de los contenidos que ensefian a identificar y actuar sobre la problemética. De
la misma manera, dada la naturaleza y tipologia del presente curso, éste tiene una naturaleza elemental y basica, por lo que
busca generar un conocimiento integrado sobre los aspectos méas fundamentales de la adiccidn a los videojuegos, y que a su
vez, permitan profundizar en la experiencia del alumno. Este planteamiento permite identificar al alumno en su experiencia y
aplicar los conocimientos adquiridos durante el presente curso.

A partir del estudio del estado de la cuestién del trastorno adictivo que resulta la adiccién a los videojuegos, el presente curso
pretende, a partir de la evidencia cientifica contrastada y de calidad, dotar a los estudiantes conocimientos sobre:

1. El actual papel de los videojuegos en la sociedad actual y su influencia psicosocial, sociocultural y socioeconémica

2. Los videojuegos como objeto de estudio desde una perspectiva amplia y transversal

3. Los efectos negativos de los videojuegos (y practicas relacionadas con los mismos) y saber diferenciar los videojuegos y sus
caracteristicas mds problematicas

4. La adiccién a los videojuegos como trastorno del comportamiento, en relacién a su fundamentacién y delimitacién tedrica, los
criterios diagnésticos segln los principales manuales diagndsticos, y los instrumentos y métodos de deteccién y diagnéstico

5. La incidencia de la adiccién a los videojuegos en distintos niveles poblacionales; su repercusién como problema personal,
familiar y social; y los factores que potencian/disminuyen el riesgo de desarrollar adiccién.

6. CoOmo abordar la adiccién a los videojuegos desde una perspectiva personal (entorno familiar) y profesional (sanitaria);
descripcién de los tratamientos, recursos y técnicas de actuacién.

METODOLOGIA

El Aula Virtual se constituye como un entorno de encuentro, intercambio y aprendizaje dindmico. Encontrards ademas del
equipo docente, personal de apoyo (dinamizadora y equipo técnico) que te orientard y ayudard a lo largo de toda tu experiencia
formativa.

Los participantes disponen de una clave personalizada que permite el acceso al curso desde cualquier ordenador conectado a
Internet y desde cualquier navegador Web y sistema operativo. Ademas, por ser alumnado de este curso la Universidad les
proporciona (si todavia no ha sido alumno/a de la Universidad) una cuenta de correo electrénico.

La metodologia online permite trasladar la experiencia formativa al AULA VIRTUAL de la UV, donde el alumnado y el profesorado
podran adquirir e intercambiar conocimientos independientemente del momento y del lugar donde se encuentren.

MATERIALES Y RECURSOS ADECUADOS

Dentro del curso hay una programacion que es uno de los recursos mas importantes en la medida en la que sirve de guia al
indicar los hitos mas importantes en el desarrollo del programa formativo (activacién de temas, exadmenes, recuperaciones, &)
En el Aula Virtual estd todo el material didactico que compone el programa del curso y que se ird activando de acuerdo con la
programacion prevista. Se realizan materiales exprofeso, maquetados con el mismo formato, que componen la esencia de la
formacién y que permiten tanto su estudio como descarga en pdf.
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Ademads, en este curso podrds encontrar un conjunto de recursos adicionales que van a permitir al profesorado complementar
su docencia:

- presentaciones de Powerpoint (algunas locuatadas),

- materiales multimedia (videos, audios, enlaces, imagenes, &)

- lecturas complementarias

- ponencias grabadas

- Referencias bibliogréficas.

- Glosario

- Si el estudiante lo desea, por ser alumno de este curso recibird durante dos afios la Revista Espafiola de Drogodependencias
en formato electrénico de manera gratuita.

COMUNICACION CONSTANTE

Durante el desarrollo de la actividad formativa, los participantes dispondréan de diversas herramientas de comunicacién, como
los foros, tablén de anuncios y mensajeria interna.

Los FOROS de debate son espacios compartidos por todos los participantes (alumnado y profesorado) que permiten el
intercambio de ideas, asi como resolver dudas, proponer debates y responder cuestiones.

También permiten intercambiar archivos para realizar actividades determinadas en grupo.

Los foros fomentan la participacion, la colaboracién y el trabajo en equipo. Estadn siempre disponibles, el alumno decide cuando
realiza su aportacién, escogiendo el momento que mejor se adapta a su horario.

Tres formatos fundamentales de foro son:

- Foro de cuestiones generales, de Cuestiones Generales se pueden plantear dudas sobre el uso de la plataforma, comunicar
noticias generales del curso, realizar presentaciones personales, comunicar intereses, etc

- Foro especifico de la asignatura, los participantes pueden plantear dudas y consultas relacionadas con los contenidos y las
actividades, a las que podran responder tanto los tutores como los alumnos. También se pueden proponer temas de discusion
relacionados con la materia, asi como compartir recursos que puedan ser de utilidad para el trabajo en los contenidos
planteados en el tema: direcciones web, referencias de articulos o libros, u otra informacién que sea de interés general.

- Tablén de anuncios: sélo el profesorado, dinamizadora y equipo técnico pueden publicar mensajes.

Todos los participantes recibirdn la informacién que se publique en los foros en la direccién de correo electrénico de la
Universidad.

Un eje fundamental en la formacién on line es el seguimiento personal llevado a cabo por los tutores del curso, ayudando a
profundizar y afianzar los conceptos clave y resolviendo las dudas y consultas particulares a través de un sistema de TUTORIA
personal.
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