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Resum

L’objectiu d’aquest treball és descriure els riscos i les possibilitats d’Internet i les Web 2.0 i la
importancia de com utilitzem Internet, les xarxes socials i els jocs de rol massius en linia
(MMORPG). A la recerca han participat 34 estudiants universitaris, els quals han respost un
questionari per determinar els usos, abusos, les conductes de risc i la possible addiccio a
Internet o a alguna aplicacio 2.0. Per dltim, hi ha una proposta de disseny d’un projecte per a

la sensibilitzacio d’educadors/es socials entorn d’aquestes eines.

Paraules clau: Internet, xarxes socials, jocs de rol massius en linia (MMORPG), Us, abus,

conductes de risc, addiccié a Internet, estudiants universitaris, educacié social.

Abstract

The aim of this study is to describe the risks, the potential of the Internet and Web 2.0 tools
and the importance of how Internet, social networks and Massively Multiplayer Online Role-
Play Games (MMORPG) are used. The research involved 34 college students, who have
answered a questionnaire to determine the use, abuse, risky behavior and possible addiction
to the Internet or any Web 2.0 application. Finally, there is a design proposal for a project to

raise awareness among social educators about these tools.

Key words: Internet, Social Networks, Massively Multiplayer Online Role-Play Games
(MMORPG), use, abuse, risky behaviour, Internet addiction, university students, social

education.
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1. Presentacio

Aquest és el meu Treball Final de Grau (TFG), ja que estic cursant I’Gltim curs del Grau en
Educacié social, un treball que pretén englobar tots els conceptes apresos en tot el Grau i
aplicar-los en la confeccid del mateix, amb I'ajuda d’una professora que m’ha tutoritzat i guiat
durant tot el procés del mateix. La tematica d’aquest treball és de lliure eleccid, tot i que ha de
tenir una estreta relacié amb I’educacio6 social. Aixi doncs, el TFG és una investigacio- recerca
sobre un tema que em va comencar a interessar, que és I'Us d’Internet, les xarxes socials i els

jocs electronics, sobretot, els jocs de rol massius en linia (MMORPG).

Es tracte d’'un tema molt recent investigat, estudiat i treballat des del camp de la psicologia,
perd penso que I'educacié social ha de tenir-hi cabuda. En els darrers anys, hi ha hagut un
increment de I'Gs de les TIC (Tecnologies de la Informacié i la Comunicacid) entorn les web 2.0,
fet que ha suposat canvis en la nostra societat. Aquest entorn 2.0 a Internet ha suposat noves
formes d’organitzacio social, ja que en la nostra quotidianitat han aparegut noves formes de
comunicacié i d’exclusié (escletxa digital i analfabetisme digital), el que ha provocat canvis en
les formes de relacionar-nos i de gestionar el temps d’oci. Tot aix0, inclou aspectes positius i
negatius en base al seu Us, per tant, les web 2.0 poden suposar noves formes de
problematiques socials i noves formes que poden facilitar la nostra manera de treballar i de

comunicar-nos.

El treball que es presenta esta estructurat en tres parts. La primera consta d’un marc
conceptual on s’explica els conceptes d’Internet, les xarxes socials i els jocs electronics,
concretament els jocs de rol massius en linia (MMORPG). També, explico les potencialitats i
perillositats en clau d’aprenentatges i les conseqiiéncies d’'un mal Us o abus d’aquestes eines
2.0.

La segona part, d’acord amb els conceptes anteriors i la informacié extreta de diversa
bibliografia, hi ha la part practica, un estudi de cas que busca respondre a dues preguntes: les
conductes de risc que poden o no realitzar I'alumnat del tercer i quart curs del Grau en
Educacio Social; i si creuen necessaria una educacio per saber utilitzar correctament Internet,

les xarxes socials i els jocs electronics.

Per altim i en tercer lloc, he realitzat un disseny d’un Projecte de sensibilitzacié a educadors/es

socials sobre usos d’Internet, les xarxes socials i els jocs en linia. Aquest pretén donar una visié
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del que son aquestes eines, els seus riscos i les potencialitats en clau del com les utilitzem. A
més, pretén donar eines i estrategies per ser critiques, utilitzar-les correctament i, també, té
una dimensié més practica per a portar terme estratégies de sensibilitzacié entorn els usos

d’aquestes.

Amb tot aix0, el Treball Final de Grau que teniu a les vostres mans pretén donar una visié de la
realitat que ens envolta entorn les TIC i les web 2.0, concretament dels usos d’Internet, les
xarxes socials i els jocs online. A més de la importancia de I'educacié per utilitzar-les
correctament, amb ética i responsabilitat sense que suposin un problema o un risc, aprofitant

les potencialitats i facilitats.
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2.Lesweb 2.0

La web 1.0 es refereix a una pagina web on només s’accedia per aconseguir una informacid, és
a dir, només de lectura per part dels usuaris. Els experts eren els Gnics qui podien publicar
aquesta informacio, per tant, estava molt controlat. De manera que no es podia interactuar, la
comunicacié era unidireccional, ja que no es permetia realitzar comentaris, respostes o
citacions de la informacio llegida. Amb aix0, els usuaris Gnicament consultaven la pagina web i
es veia dificultosa una comunicacié dels creadors i creadores dels continguts de la pagina,

encara que entre usuaris/es era prou facil la comunicacio via correus electronics, xat...)

Del contrari, les web 2.0 permeten una comunicacié multidireccional, ja que l'usuari pot
comunicar-se directament amb el creador de la informacio i, alhora, amb altres usuaris.
Tanmateix, I'usuari/a també pot ser el creador de la mateixa informacio de la pagina web. Per
tant, totes les persones consulten, opinen, aporten i publiquen informaci6. Hi ha una
interaccié important, no només hi ha lectura, siné també escriuen i col-laboren, de manera
que el contingut es va actualitzant. Aixi doncs, les web 2.0 son les xarxes socials, com ara el
facebook, el twitter, el tuenti; els blocs; els jocs en linia, com ara el War of Warcraft (WoW) o

League of Legends (LoL), etc.

Actualment, es parla de la possible aparicio de les web 3.0, com a concepte d’intel-ligencia
artificial, és a dir, la capacitat de raonar d’un agent no viu. Pero on ens trobem ara és a I'era de
les web 2.0, de la participacio, la col-laboracio i I'interaccié social via Internet: xarxes socials

virtuals, jocs en linia, etc.

2.1 Internet i xarxes socials

Segons la Real Académia de Llengua Espanyola Internet és una “Xarxa informatica mundial,
descentralitzada, formada per la connexié directa entre computadores o ordinadors
mitjancant un protocol especial de comunicaci6”. Internet és una xarxa publica a nivell
mundial d’ordinadors connectats entre si. Es a dir, Internet és la unié de milions de diferents
xarxes de diverses arees (domestiques, academiques, comercials i governamentals). Qualsevol

conjunt de xarxes interconnectades sera una Internet. En aquesta xarxa de xarxes hi pot



accedir tothom que obtingui un dispositiu electronic, com per exemple un ordinador, un

teléfon mobil o consoles.

En els darrers anys, hi ha hagut un increment de I'Us de les TIC (Tecnologies de la Informacio i
la Comunicacid) entorn les web 2.0, fet que ha suposat canvis en la nostra societat. Hem
canviat la manera de comunicar-nos, hi ha noves formes d’exclusié (escletxa digital i
analfabetisme digital), per tant, hem canviat les formes de relacionar-nos i de gestionar el
temps d’oci i, fins i tot, la creacid de noves identitats. Aix0, inclou aspectes positius i negatius
en base al seu Us, per tant, les web 2.0 poden suposar noves formes de problematiques socials

i noves formes que poden facilitar la nostra manera de treballar i de comunicar-nos.

Aixi doncs, I'entorn de les web 2.0 ha generat nous escenaris i nous rols en la nostra societat.
Han aparegut nous models de relacions socials i culturals basats en una societat en xarxa,
noves maneres d’organitzar-nos, d’entendre el treball, d’accedir a I'educacid. L'utilitzem
basicament per comunicar-nos, per compartir recursos, per trobar informaci6é diversa de
diferents serveis. Es caracteritza perqué és una eina molt accessible per aconseguir una

finalitat de manera rapida, gratuita i lliure. Per tant, es formen xarxes socials a Internet.

Les web 2.0 son les aplicacions que faciliten la comunicacié entre persones a través de
Internet, de manera que faciliten la comparticio interactiva d’informaci6 diversa, gracies a la

participacié. Un gran exemple sén les mateixes xarxes socials i els jocs electronics.

Una xarxa social és una estructura social creada pel conjunt de relacions entre els diferents
subjectes, persones que la formen (amistats, familia) i, també, que comparteixen interessos i
creences. Si aquesta xarxa social la traslladem en zones virtuals com pot ser en una xarxa

d’Internet, s’anomena xarxa social virtual.

La xarxa social virtual o una comunitat en linia és una estructura formada per persones que
estan interconnectades per Internet per diferents tipus de vincles (afectius, familiars, laborals,
sexuals, amistat...) i es caracteritza per ser un nou model de comunicacid i interaccio entre les
persones que es dona a la xarxa d’Internet. De manera que, és una forma rapida, gratuita i

comode per arribar a un contacte virtual amb algu de qualsevol part del mén, establint Iligams.



2.1.1 Legislacio entorn actituds a Internet

El fet d’establir una relacio virtual pot donar la sensacié de sentir-se més segura, controlar la
situacio, pero pel mateix fet és facil mentir i atorgar-te una altra identitat. Aixi doncs, es poden

produir delictes a la xarxa.

Pel que fa a la legislaci6 de I’Estat Espanyol, i per tant Catalunya, hi ha les lleis que fan
referencia a Internet. Els tipus de delictes informatics o conductes delictives informatiques en

I'ordenament juridic espanyol sén’:

- Delictes contra la confidencialitat, la integritat i la disponibilitat de les dades i sistemes
informatics (accedir a informacio i dades privades sense el consentiment dels titulars.
També hi ha l'assetjament individual, grupal, afectiu o sexual, també anomenat
ciberbullying)

- Delictes informatics (estafes, també anomenat phishing)

- Delictes relacionats amb el contingut (pornografia infantil)

- Delictes relacionats amb infraccions de la propietat intel-lectual i drets (copia no
autoritzada de programes o masica i venta d’aquestes)

- A més, també hi ha diferents lleis fora del codi penal:

0 Llei de protecci6 de dades. Llei organica 15/1999

Llei de serveis de la Societat de la Informaci6 i Comerg electronic. Llei 34/2002
Llei de la propietat intel-lectual. R. D. Legislatiu 1/1996

Llei General de Telecomunicacions 2003

Llei de firma electronica. Llei 59/2003

© O O o

Per aix0, la policia té grup especialitzats en aquest camp, com ara el grup de Delictes
Informatics del cos de Mossos d’Esquadra, la brigada d’investigacié Tecnologica del Cos
Nacional de Policia i el grup de Delictes telematics de la Guardia Civil. Aquests cossos de
seguretat persegueixen noves maneres de delinquir, ja que sén delictes que ja estaven

reconeguts pero que han agafat una altra forma.

! per més informacio vegeu: Guardia Civil (2011). Grup de delictes telematics (GDT). Unitat Central Operativa [en
linia]. Madrid: Gobierno de Espafia. Ministerio del Interior. [Data de consulta: novembre 2012] Disponible a:
<https://www.gdt.quardiacivil.es/webgdt/legislacion.php>
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Es molt dificil de perseguir i demostrar els delictes informatics a través d’Internet, ja que
poden esdevenir a qualsevol part del mén, d’una forma molt rapida i , a més, es poden ocultar.
Tot hi haver lleis de Internet hi ha un buit legal i es necessita arribar a un acord o conveni

Europeu, aconseguir una cooperacio entre els Estats.

Per aquest motiu, es porten a terme diferents projectes i programes per promoure el bon Us
d’aquestes eines destinats a adolescents, joves i pares, per tal d’'informar-los dels riscs que
existeixen a la xarxa i, també, riscs que recauen sobre les persones en quant al seu Us o abUs
d’aquesta, en termes de prevencié de patir algun delicte, entre altres motius que es

comentaran més endavant.

2.2 Interneti el joc

Segons el DIEC (Diccionari de I'Institut d’Estudis Catalans), joc significa “entreteniment, exercici
recreatiu, sotmeés a regles, en el qual entren en competéncia I'habilitat i la sort dels
participants”; segons I’enciclopedia catalana, el joc és “I’activitat fisica 0 mental que té com a
principal fi la diversié o I'entreteniment de qui I’executa”. Per tant, el joc té un component

ludic, de distraccio, d’oci molt important per a les persones.

El joc és una necessitat per I'ésser huma, ja que forma part del desenvolupament des que som
infants i ha estat present en totes les cultures del mon. El joc té una importancia rellevant en el

desenvolupament infantil, ja que quan I'infant juga:

- Esdiverteix i s’expressa lliurement

- Experimenta i descobreix la seva personalitat i alld que I'envolta (iniciativa, capacitat
presa de decisio, afrontament de dificultades i I'autocontrol)

- Desenvolupa les seves capacitats intel-lectuals i psicomotrius, a més d’adquirir
responsabilitats i habilitats

- Desenvolupa la creativitat i la imaginacio

- Esrelaciona socialment

- Compren les normes socials i coneix la seva cultura

- Descobreix les seves possibilitats i limitacions en diferents ambits de la vida
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Aixi doncs, el joc agrada, diverteix, déna plaer. També, és molt important i ajuda en el
desenvolupament personal i social de la persona, afavorint la comunicacid, la cooperacio, el
rendiment académic i/o laboral, tot adquirint un aprenentatge, a més del moment de
distraccié que una aconsegueix quan juga. Per tant, el joc en si mateix té un component

educatiu molt potent.

L’auge de les TIC i el desenvolupament d’Internet ha propiciat la creacié de noves maneres de
jugar. Els videojocs en linia o, també jocs digitals o electronics sén jocs que es juguen a través

de la xarxa d’Internet.

Segons I'enciclopedia catalana els jocs electronics son “una serie de jocs i entreteniments de
molt diversa mena que basen llur funcionament en dispositius electronics i que funcionen
generalment de forma interactiva”. Un tipus de joc dels jocs electronics sén els videojocs, que
segons la mateixa font el videojoc és “un joc interactiu en temps real consistent en un

programa informatic que respon a les entrades proporcionades per I'usuari”.

Actualment, els videojocs es juguen a través de la xarxa i s'Tanomenen jocs digitals, videojocs
en linia, entre altres. Per tant, les noves formes de jugar s6n evidents i es pot observar una
evolucié. En els videojocs aquesta evolucio és molt visible gracies a la xarxa d’Internet i, aquest
fet, ha portat a que el joc pugui ser transportat a qualsevol espai on hi hagi un dispositiu amb
connexid a Internet. A més, s’ha ampliat el nimero de persones i el ventall d’edats que fan Us
dels jocs en linia. No només son infants els que juguen, sind que també son les persones

adultes que juguen, encara més, a aquests jocs en linia.

S’esta estudiant el potencial addictiu que poden tenir les diferents aplicacions d’Internet, com
ara els videojocs 0 jocs electronics i les xarxes socials. Per tant, cal saber quines

caracteristiques tenen per esbrinar la motivacié que genera en les persones:

¢ Identitat/anonimat

o Possibilitat d’'augmentar les relacions socials i/o0 nova manera de comunicar-se

e Facil accés, des de qualsevol ordinador, mabil, consola que tingui connexio a Internet
o Novaformad’oci

e Curiositat i aprenentatge constant de les TIC o en el joc electronic
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Hi ha diferents tipus o géeneres de videojocs i que han anat evolucionant al llarg del temps

segons Begoiia Gros (2008):

- Els jocs d’accié (arcade), caracteritzats per una resposta rapida, com per exemple el
Tekken

- Els jocs d’estratégia: es caracteritzen, a més de la resposta rapida, per ser jocs on
existeix la necessitat de planificar i elaborar estratégies. Et donen la oportunitat de
desenvolupar i construir el videojoc, de manera que ets particep en el progrés del joc.
Molts d’aquests jocs sén de guerra. Un exemple és I’Age of Empires.

- Els jocs daventura: I'aventura és el que caracteritza aquests jocs, la resolucio
d’enigmes, on el jugador ha de prendre decisions constantment i estableix una relacié
amb altres persones o grups. Un exemple és el King Quest.

- Els jocs esportius: els que han tingut més exit son els del futbol, els de basquet.
Actualment ara s’assemblen més als jocs de simulacid, ja que se juga amb personatges
reals, es gestionen els equips, etc. Uns exemple serien I'NBA Live i el FIFA.

- Elsjocs de simulacid: hi ha jocs de simulacié social com seria el SIMS, pero també hi ha
jocs de simulacié de carreres, simulacid de guerres, etc. Es un tipus de joc que pot
esdevenir amb altres jocs.

- Jocs “classics” o de taula: S6n jocs de taula que s’han traslladat a les pantalles i a
Internet, com ara el Pescamines o el Solitari.

- Elsjocs de rol: S'assemblen als jocs d’aventura pero es caracteritzen per I’'evolucio dels
personatges. També se’ls anomena MUD (Multi User Domain) perquée poden jugar-se a
través de la xarxa, molts jugadors al mateix temps. Un exemple és el Final Fantasy.
Dins d’aquests hi trobem els MMORPG (jocs de rol multijugador en linia massius), els
MMORTS (jocs d'estratégia a temps real multijugador en linia massiu), els MMOFPS

(jocs d’accié en primera persona multijugador en linia massiu).

Pel que fa a la legislacié dels jocs en linia existeix la Llei de Regulaci6 del Joc que regulara les
modalitats de joc desenvolupades a través d’Internet i altres dispositius electronics i té per
objectiu la seguretat, el control i la protecci6 dels i les jugadores. Tot i aixi, esta molt encarada

als jocs on hi ha un aspecte economic.
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Per altra banda, hi ha el Codi o Sistema PEGI (Pan European Game Information)? és un sistema
de classificacid dels videojocs en linia per edats, per tal d’ajudar als pares a escollir un joc 0 un
altre. Els sistema PEGI esta integrat per dos tipus d’icones descriptives, un que fa referéncia a
les edats i I'altre fa referéncia al contingut del joc. A més, té una etiqueta integrada, “PEGI

Online”, que indica la funcionalitat del joc en linia.

2.2.1 Els MMORPG, aillament o socialitzacio?

El joc de rol és un joc que representa una situacio ficticia, imaginaria on els jugadors poden
canviar els fets, ja que controlen els personatges del joc, és a dir, els jugadors agafen un rol
amb unes caracteristiques que el formen. La finalitat d’aquests jocs és la interacci6 social, la
comunicacid, i no tant com altres jocs que emfasitzen en la competicid. Pel que fa als
MMORPG es distingeixen dels RPG (jocs de rol) pel nimero de jugadors i per la persisténcia a

I’hora de jugar.

Els MMORPG sén un subgenere dels jocs de rol. A més de permetre una altra forma de
comunicar-se i interaccionar amb altres persones, també permeten crear un personatge
fantastic, un avatar, i crear una historia al voltant d’aquest. Tal fet significa que formes part
d’'una comunitat virtual, d’una xarxa social virtual on et pots crear una manera de ser, una

reputacio.

En general, acostumen a tenir una ambientaci6 medieval i els personatges o avatars
normalment sén mags i druides que usen tot tipus de magia, cavallers, arquers, etc. Es tracta
d’adquirir el rol del personatge i superar nivells i experiéncies afrontant-te amb altres avatars
(jugadores). D’aguesta manera vas superant missions (quests) amb diferents aventures
proposades pel mateix joc i aixd et permet evolucionar com a avatar, adquirint habilitats i

capacitats i/o armes noves.

Alguns dels MMORPG més populars:
- World of Warcraft
- Hattrick

? per més informacié consulteu: Pan European Game Information (PEGI) [Data de consulta: gener 2013]. Disponible
a: <http://www.pegi.info/es/>
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- Maplestory

- RuneScape

- Final Fantasy XI
- Guild Wars

- Lineage Il

- Second Life

- DOFUS

- EverQuest 2

- Night Online

- League of Legend

2.2.1.1 Caracteristiques dels MMORPG

Com s’ha dit anteriorment, una caracteristica clau dels MMORPG és el factor social gracies a
les caracteristiques d’espai i de temps, ja que Internet proporciona un facil accés, una gran
disponibilitat i proximitat. | per tant, hi ha un gran nombre de jugadores que es troben a la
xarxa i interactuen. A més, una altra caracteristica important és que alguns MMORPG s6n
gratuits, encara que d’altres son de pagament. Per0 aquest també pot ser un factor de gran

d’accés i sociabilitat.

El fet d’endinsar-se a un espai desconegut i diferent al real influencia en un aprenentatge molt
positiu a la vida real, ja que suposa una adaptacié a un context diferent i la recerca de
I’evolucié com a personatge per anar millorant les tecniques, habilitats per aconseguir els
objectius plantejats. Per tant, podriem dir que a nivell de la realitat de les persones també
s’adquireixen diferents aprenentatges que ajuden al desenvolupament de la persona. També si

s’ha d’aplicar alguna estrategia.

Es diu que és un joc social perqué normalment es necessita la cooperacio i col-laboracio
d’altres personatges per superar les missions plantejades. Amb aix0, s’obliga a crear grups
d’avatars, grups de personatges (clans). Per tal d’anar superant els nivells i dins d’aquests clans
existeixen normes, rols i jerarquies en cada avatar i en cada clan. Per tant, es creen aliances,
infiltracions, conflictes entre aquests clans. Val a dir que també hi ha competitivitat entre els

diferents clans.
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D’acord amb I'adquisicié d’habilitats i capacitats, hi ha persones que es creen més d’'un
personatge fictici, ja que una missié pot ser més facil d’aconseguir, segons les habilitats que
obtinguis. | no només les habilitats que pot tenir el personatge sind pensar el com

interrelacionar les diverses habilitats dels diferents avatars del clan.

Tot i aixi, I'avatar és immortal, no deixa d’evolucionar i, per tant, el joc es va transformant. El
joc és etern, no té final tot i I'assoliment de diferents objectius. Tot i I'existéncia d’un marc de
normes hi ha una total impunitat, tot es pot fer a diferencia del moén real. No hi ha risc i, per

tant, no hi ha sancié per actituds o accions no acceptades socialment.

Pel que fa a la puntuacié va en funcié a les hores jugades, a la superacié de missions, a
I'acumulacié d’experiencia. Si es juga més hores es té més puntuacio, per tal de fer evolucionar
el teu personatge i guanyar habilitats. Per tant, en aquesta divisié de classes (stats) fa que les

jugadores vulguin ser millor que les altres i anar superant-se a si mateixes.

Per aconseguir evolucionar en el joc, el teu avatar va assolint aguestes missions. A mesura que
es van aconseguint, el joc et proporciona una recompensa a I'instant en forma d’habilitat o

d’informacio i adoptes una nova posicié per continuar jugant.

Tenint en compte aquestes caracteristiques, en certa manera hi ha I'obligacié d’anar jugant
per anar augmentant de nivell i evolucionar el personatge. A més, el factor social i la creacié de

grups incentiva el joc.

Per tant, diriem que els MMORPG tenen aspectes positius i negatius en la seva utilitzacio.
D’acord amb la obligatorietat del seguir jugant, la pressio del clan, I'afany d’augmentar de
nivell i de superar missions pot esdevenir a un abus dels MMORPG, és a dir, arribar a jugar en
excés i, fins i tot, podria generar una addiccié en la persona si afectés a la persona de la
manera inter i intrapersonal, a més de desenvolupar una dependéncia cap aquest tipus de joc.
A més, els jugadors addictes poden desenvolupar diferents patologies mentals i en tot cas
requeriria un acompanyament de professionals. Per altra banda, aspectes positius que s’han
mencionat anteriorment, com ara l'aprenentatge d’habilitats i capacitats que poden

emprendre les persones a I’hora de jugar a jocs d’estrategia i de rol. També la cooperacio i
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col-laboracié entre els diferents personatges i/o clans. A més de la destresa de les TIC que

s’aconsegueix.

Si recollim les motivacions per jugar i/o caracteristiques propies del disseny dels videojocs pel

seu exit tindrem:

o Lasensacid d’avancar en el joc, d’aconseguir estatus i poder. Per tant, també hi ha
un punt de competitivitat per arribar a un éxit

o Tenir la curiositat de descobrir més coses del joc, d’explorar

o Establir relacions socials, conéixer gent i fer amics, col-laborar i cooperar amb ells
per aconseguir missions. Per tant, et sents part d’un grup i treballes en equip

o Aficié pel mén imaginari i fictici, inventar-se histories que poden o no tenir lligams
en lavida real

o El fet de crear el teu avatar al teu gust, és a dir, amb les habilitats i capacitats que
un vol et permet personalitzar el mon virtual

o Evadir-se, oblidar o desconnectar del mon real per algun motiu, de manera

temporal

Els MMORPG tenen caracteristiques que poden generar addiccio, perd dependra de I'Gs que li
donis perqué aixo sigui aixi. Per tant, hem de donar la volta i donar-hi un sentit educatiu als

MMORPG. Ho podem utilitzar com eina de socialitzaci6 i integracio per fer equip.

2.3 Us i abls

Com ja sabem, la paraula Us significa utilitzar alguna cosa. Ara bé, quan fem Us d’alguna cosa
de manera excessiva, llavors parlem d’abus. | quant parlem d’addiccié, segons el DIEC
(Diccionari del Institut d’Estudis Catalans), significa “estat de dependéncia fisiologica i

psicoldgica a una substancia o a una practica, més enlla del control voluntari”.

Es pot dir que hi ha dos tipus d’addiccions: I'addiccio a les substancies (quimiques, toxiques) i
les addiccions conductuals (també conegudes com addiccions comportamentals, no toxiques,
no quimiques, finsi tot, socioaddiccions). En un article publicat per la psicologa, Vega Gonzélez
(2005), del centre AIS (Atenci6 i Investigaci6 de Socioaddiccions) explica que “les

socioaddiccions son trastorns de dependencia vinculats a activitats humanes diverses i plaents,
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considerades com a simples activitats d’oci 0 de comunicacio, no relacionades amb la ingesta

de substancies”.

En I'actualitat, els problemes relacionats amb les TIC no son elles mateixes com a eines, sind
que el problema esdevindra en I's que se’n faci. Si I'Gs és positiu i responsable, les TIC
esdevenen bons recursos pel que fa a I'educacid, a I'aprenentatge i la comunicacioé de les

persones. En aquest sentit, els aspectes positius o potencialitats de les TIC son:

e Motivacio per I'aprenentatge cooperatiu

e Comunicar-se amb el grup d’iguals, guanyant la timidesa i el possible aillament social
e Estimulacid de les habilitats per la recerca d’informacio

e Adquisici6 d’estrateégies per aprendre a aprendre en entorns nous (videojocs)

e Formacio i consolidacié d’aspectes de la personalitat (identitat)

L’aprenentatge a priori del com utilitzar les web 2.0 i saber les condicions d’Us és important
per aprofitar les potencialitats d’aquestes. Per aix0 els projectes de prevencié i sensibilitzacio,
tant a nivell familiar com escolar, sén importants per aconseguir que I'enfocament dels
adolescents i joves vers les web 2.0 no siguin, Unicament, una forma d’oci i una eina que
facilita la relacié amb els iguals. Aquest discurs i accions preventives i de sensibilitzacié poden

ajudar a evitar riscos i formes d’as inadequades, un abus.

A més, agquestes accions preventives poden donar eines i estratégies als adolescents i joves per
ser critics amb la informacié que troben a Internet. Cal saber que molta informacié esta
manipulada i, per aix0, cal buscar en diferents fonts una mateixa informacié per poder-la

contrastar i interpretar correctament.

Per tant, tenint en compte les diferents conductes que es poden tenir, caldria evitar els

seguents usos o conductes de risc (BERNABEU, 2012):

e Usabusiu i/o freqiient que afecte al rendiment académic, laboral
e Sedentarisme i falta d’activitat fisica

e Contacte amb gent desconeguda

e Més relacions socials virtuals que presencials, reals

e Peérdua d’interés en altres activitats, només interessa connectar-te
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e Addicci6, aillament. Per molts autors és una addicci6 comportamental, és a dir, no
toxica, sense substancia que va associada a una conducta vers un objecte. Una
addiccio provoca aillament, ja que influencia en tots els ambits de la vida de la

persona, afectant al seu desenvolupament i al seu entorn.

Per tant, activitats tant acceptades socialment com ara anar a comprar, el sexe, I'esport, el
treball, el joc d’apostes o els videojocs, poden convertir-se en addiccions quan en aquestes
activitats es genera una dependencia psicologica i es produeixen efectes perjudicials greus que
afecten ambits intra i interpersonals de la persona i altres activitats (malestar interior de la
persona, problemes de relaci6 amb la familia, amistats i, també, afecten a les activitats
laborals, economiques, académiques, salut, oci). La dependéncia psicologica implica (Carbonell
i altres, 2009):

- Craving, és el desig incontrolable de consumir, de connectar-te

- Lafocalitzaci6 atencional: L’activitat o la substancia a consumir es converteix en la més
important de la persona, I'atenci6 es focalitza en aquella activitat, de manera que
domina a la persona tant a nivell de pensaments i sentiments. |, per tant, es redueixen
les altres activitats d’oci.

- Modificacié de I'estat d’anim: Es produeix plaer o alleujament quan es consumeix
I'activitat o la substancia. Pel contrari, sin0 es consumeix genera tensio, agitacio i
irritabilitat en la persona per la manca d’autocontrol.

- Manca de control i impoténcia: No pot controlar I'activitat. No pot aturar-la i realitza

Iactivitat més temps del que es proposa.

També es podria observar el sindrome de I'abstinéncia i la tolerancia, com es pot donar en una

addiccio a substancies.

Aixi doncs, ens els Ultims anys s’han iniciat diferents recerques i investigacions al voltant dels
usos, abusos i possibles addiccions al voltant de la xarxa d’Internet i les seves aplicacions 2.0.
Hi ha autores com Helena Matute (2003) que afirmen que I'addiccio a Internet no existeix i que
I’Gs excessiu de la xarxa no és addiccié. Per altra banda, hi ha altres autors com ara Ivan

Goldberg, Marc Griffiths, Kimberly Young, entre molts d’altres, que pensen que si que existeix
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I'addicci6 a algunes TIC i a Internet. En el DSM*-IV I’addicci6 a la tecnologia no es contempla
com a tal, pero al DSM-V I'addicci6 a Internet es pot contemplar dins dels trastorns del control

dels impulsos.

Jerald J.Block realitza una proposta al DSM-V pel que fa I'addici6 a Internet (Infocop Online,
2008): Diferencia tres subtipus d’addicci6 a Internet: el joc excessiu, les preocupacions sexuals
(cibersexe) i I’enviament excessiu de missatge (per correu electronic, xats, SMS...). També es
parla d’addicci6 a les diferents aplicacions d’Internet i s desadaptatiu, com ara a les xarxes
socials virtuals, com per exemple facebook. Hi ha diferents xarxes socials destinades a

diferents ambits, com ara el laboral, el cultural, d’amistats o d’oci i entreteniment.
Es consideren senyals d’alarma per a I’addiccio:

- Privaci6 de son (dormir menys de 5 hores diaries). Molta dedicacié connectada.

- Descuidar altres activitats importants (familia, amistats, estudis, activitats
extraescolars).

- Rebre queixes de la relacié amb la xarxa de part de gent proxima.

- Pensar en la xarxa reiteradament i constantment. Sentir fatiga i nervis quan no es pot
connectar o la connexi6 es lenta. Compulsivitat per connectar-te.

- Unavegada s’és conscient del problema intentar disminuir temps de connexié pero no
aconseguir-ho i perdre la nocié del temps dedicat i passat.

- Mentir sobre el temps real que s’esta connectat.

- Sentir euforia i activacié quan s’esta davant ordinador.

Cal dir que les conductes de risc i els senyals d’alarma s’ha de tenir en compte la reiteracio

d’aquestes conductes perqueé sigui considerada una possible addiccio.

% DSM és el Manual de Diagnostic i Estadistic de Trastorns Mentals (en anglés Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders) de I’Associaci6 Americana de Psiquiatria (APA), on hi ha una classificacié dels trastorns mentals
amb la seva descripci6 i criteris de diagndstic, per tal que professionals puguin diagnosticar, estudiar i intercanviar
informacié sobre els diferents trastorns mentals.
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3. Larecerca

La meva preocupacid, en la tematica, va sorgir quan vaig conviure amb dues persones que
passaven molt de temps jugant a I'ordinador, jugaven en linia amb altres companys i
companyes i s’estaven tota la tarda jugant. Una persona, fins i tot, arribava tard a la feina a
consequéncia de quedar-se jugant fins altes hores de la nit. Només es trobava amb les

amistats per jugar a aguest joc, en aquest cas el League of Legends (LoL).

Tot seguit vaig comengar a sentir casos d’addicié a Internet i a algunes aplicacions online a les
noticies de la televisio, diaris, revistes i altres mitjans de comunicacié i informacié. Vaig
comencar a observar conductes de les persones amb qui convivia i hi vaig observar similituds.
Des d’aquell moment, vaig pensar que s’hauria de reconéixer I'addiccié a Internet, o a
aplicacions concretes d’Internet com a tal, per poder-ho treballar des de la prevencio primaria,

secundaria i/o terciaria.

No obstant, em vaig adonar que em faltava una part d’investigacié i recercar informacié sobre
la realitat i, després, utilitzar-la per elaborar la proposta d’un projecte sobre els usos
d’Internet, les xarxes socials i els jocs online. Aquesta investigacié m’aportara informacié sobre
els usos d’un col-lectiu o grup concret entorn aquestes eines descrites préviament i detectar

possibles conductes de risc.

Les preguntes que es planteja la recerca son les seguents:

Existeixen conductes de risc pel que fa a I'Gs d’Internet, les xarxes socials i els jocs de rol en
linia (MMORPG) entre I'alumnat de tercer i quart del Grau en Educaci6 Social de la Universitat

de Vic?

Com a futures educadores i educadors socials creuen necessaria una educacioé encarada a I’Us

d’aquests espais en linia?
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3.1 Les persones participants. La mostra

La mostra va ser escollida seguint I'estratégia no probabilistica intencionada, ja que vaig
escollir concretament els casos interessats que eren tot I'alumnat de tercer i quart curs del

Grau en Educaci6 Social de la Universitat de Vic.

Vaig escollir aquests dos cursos perqué penso que com a futures educadores socials hem de
ser conscients dels nostres propis usos amb aquestes eines i educar a les persones amb qui
treballem. A més, penso que és una possible sortida laboral, ja que, com he mencionat
anteriorment, hi ha un increment d’Gs d’aquestes TIC entorn les web 2.0. Pot ser la nostra

feina, treballar en aquest ambit.

Un altre motiu per haver escollit aquesta mostra és perqué la mitjana d’edat coincideix en
I’edat d’un col-lectiu que ja pot tenir una trajectoria de mal Us i abus, fins i tot, és en aquesta
edat on es podria detectar una addiccié coneguda com a tal, el comportament plenament
instal-lat en la persona, conductes reiterades durant un temps, un periode prou llarg. Encara
que podria ser a qualsevol edat, ja que, cada vegada més, és més amplia la franja d’edats de

les persones que usen aquestes eines.

3.2 Metodologia

El metode utilitzat en la recerca és un estudi de cas, ja que es fa I'analisi i es centra en un
col-lectiu en concret, en aquest cas en I'alumnat de tercer i quart del Grau en Educacié Social
de la Universitat de Vic. Aixd permet poder centrar amb més profunditat en el tema, perqué és
de facil accés apropar-nos a ells/es. Tot i aixi, el principal inconvenient que podem trobar en
I'estudi de cas és el fet de no arribar a conéixer concretament on comenca i on acaba el

context amb el qual estem treballant.

La informaci6é a analitzar procedeixen de practiques i usos de les mateixes persones que
participen en la recerca i estan basades en la seva realitat. El fet d’estar basat en una practica
també permet fer una valoracio d’aquesta i contribuir al canvi, ja que el questionari convida a
que les persones que hi participen es questionin o reflexionin al voltant d’alguns aspectes

entorn I’Gs que fan d’Internet i les seves aplicacions 2.0.
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Aixi doncs, necessitava una eina de recollida de dades, d’aquesta manera aproximar-me a la
realitat. Per a la creacié de I'eina de recollida de dades s’ha partit d’'una fase prévia de definicio
dels objectius que ajuden a respondre a la pregunta de la recerca, a més d’obtenir dades
rellevants sobre la tematica proposada. Per tal d’aconseguir respostes al voltant d’aquestes

dues preguntes he utilitzat una eina de recollida de dades que és la seglient:

El questionari és un document estructurat que s’usa per recopilar dades en investigacions
mitjangant enquestes. Consisteix en una série de preguntes que ha de respondre la persona a
qui s’adreca (ALCANIZ, Manuela; PLANAS, Didac (2011:60)). Els questionaris es realitzen,
generalment, de manera escrita. Les preguntes poden ser de tipus tancades, les quals es
deixen opcions per respondre; o de tipus obert que permet unes respostes més amplies. Les
preguntes poden anar orientades a coneixer les dades personals, opinions, gustos, interessos,

comportaments, actituds, etc.

El qlestionari com a técnica trasllada I'objectiu de la investigacié realitzant preguntes
concretes que seran contestades per determinades persones. El questionari que he elaborat
inclou preguntes tancades, que em van facilitar la comparacio de dades obtingudes dels usos
dels i les participants. D’altra banda, en el giiestionari també hi ha preguntes de tipus obert
per deixar que la participant s’expressi d’una manera més lliure, sense barreres, per tal

d’aconseguir respostes més reflexionades i amplies, opinions.

Hi ha un total d’onze preguntes tancades que em donen informaci6 sobre I'edat, el sexe i si
treballen i estudien al mateix temps. A més, em donen la oportunitat de saber quines eines
utilitzen, el temps, la frequéncia i I'espai d’Us, aixi com les seves motivacions per utilitzar-les.
Després de saber aquesta informacid necessaria per respondre una de les preguntes de la
recerca, a partir de la pregunta Jugues a algun joc de rol massiu en linia (MMORPG)? segons les
possibles respostes — si/no - es divideix en dues linies per seguir contestant el gliestionari. Les
persones que responguin si, seguiran responent tres preguntes tancades que em donen
informacié sobre quins jocs juguen, els temps, la freqliencia i I'espai d’Us, aixi com les seves
actituds davant d’aquests jocs. D’altra banda, les persones que responguin no, i un cop
acabada la linia dels jocs de rol massius en linia, seguiran el giestionari format per quatre
preguntes obertes, les quals responen a aspectes relacionats amb I'educacié vers agquestes

eines i els MMORPG.
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Per tant, la recerca segueix una metodologia quantitativa generalment, ja que l'instrument de
recollida de dades és totalment de caire quantitatiu. Es pretén arribar a un nombre
d’estudiants per conéixer I'is que fan d’Internet, les xarxes socials i els jocs de rol en linia, en
aquest cas els MMORPG. Per altra banda, la recerca té una perspectiva qualitativa en la que es
pretén saber si creuen necessaria I’'educacio pel que fa als perills i als usos d’Internet i si hi ha
algun comportament de risc entre els i les participants, per tant hi ha una interpretacio de les

dades.

D’acord amb les senyals d’alarma d’Us, abus i/o addiccié vistos anteriorment, els indicadors
que he volgut fer presents en el glestionari, per tal de respondre les preguntes de la recerca,

7

son.

- Espai d’Us, referint-me al context o al lloc d’utilitzacio de I'eina.

- Temps d'Us, referint-me a les hores al dia de dedicacid

- La motivacio per utilitzar Internet, les xarxes socials i/o els jocs en linia, és a dir, a les
causes de I's

- Relacions amb altres persones que es poden veure o no condicionades per I'Gs de les
eines 2.0

- Activitats o tasques que es deixen de realitzar o no a causa del seu Us, com ara

activitats d’oci, d’estudi o d’altres responsabilitats

Procés de treball

Es va procedir a la realitzacié d’una recerca de diferents investigacions i qiiestionaris sobre els
usos d’Internet, les xarxes socials i els jocs online. Va ser aixi com es va aconseguir tenir
diferents exemples. Aixi doncs, la redaccié final del qlestionari és una adaptacio del
quiestionari de Jordi Bernabeu Farrus, Questionari “Us d’Internet, jocs on-line i xarxes socials™.
A més, la professora de la universitat de Vic, Pilar Prat, va fer una xerrada sobre qliestionaris
que va ajudar a tenir una idea més clara del com es confeccionava un qiiestionari, I’estructura,

la sequiéncia de les preguntes, etc.

* Vegeu annex 1: Quiestionari de Jordi Bernabeu “Us d’Internet, jocs on-line i xarxes socials”
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Finalment, es va escollir i desenvolupar el format d’enviament. Es va crear un formulari al
google drive®. Va semblar que aquest era el millor recurs, eficac, ja que permet la possibilitat
de desenvolupar preguntes en diversos formats, una difusié rapida per mitja del correu
electronic, i aixi arribar a totes les persones; a part, suposa facilitats a I'hora d’analitzar la

informaci6 obtinguda, ja que google drive sintetitza les respostes i realitza les grafiques.

Aixi doncs, gracies a la disponibilitat dels correus electronics propis de la universitat, que tot
I'alumnat en disposa d’un, es va demanar accés a aquestes adreces electroniques per tal de
fer-los arribar el glestionari. En tot moment s’ha tingut en compte els aspectes étics, de
confidencialitat i anonimat de les persones participants i que han col-laborat en I’estudi de cas.
De fet, se’ls va informar que la seva participacié seria totalment anonima, ja que el mateix
google drive va filtrar i aglutinar les respostes del gliestionari. Tot i aixo, no se’ls va informar
dels objectius de la investigacio, ja que podia condicionar en les seves respostes del

questionari i, per tant, els resultats de I'analisi d’aquest.

D’altra banda, una preocupacio era la participacio per part de I'alumnat a I’hora de respondre
els questionaris. Per tal d’evitar aquest possible problema es va procedir a anar a explicar la

recerca a cada curs per demanar la seva col-laboracio.

Quatre dies després de la presentacio i demanar la seva participacié van rebre un correu
electronic amb el link del questionari. Al cap de dues setmanes, vaig enviar un correu realitzant
un recordatori i vaig indicar la data de tancament d’aquest. En resum, el qliestionari va estar

obert a tercer i quart del Grau en Educacio social durant un mes aproximadament.

s Vegeu I'annex 2: Questionari sobre I'Gs d’Internet, les xarxes sacials i, concretament, dels jocs on-line.
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3.3 Analisi de dades i de resultats

Un cop he rebut les respostes dels companys/es del Grau en Educacio Social, de tercer i quart,
m’he posat a analitzar a aquestes dades. Gracies al google drive he obtingut percentatges i
numero de persones que han respos les preguntes i grafiques que m’han ajudat a fer aquest

analisi®.

Tanmateix, la interpretacio de les dades i la triangulacié no ho realitza el mateix programa. Per
tant, em disposaré a exposar les dades d’'una manera més objectiva, és a dir, exposaré una
descripcio de les dades i dels resultats del giiestionari. Per fer-ho he categoritzat la informacié
proporcionada en diferents apartats i preguntes d’aquest, relacionats amb els diferents
indicadors anteriorment exposats. Al mateix temps, realitzaré la triangulacié d’aquestes dades
amb la informacié obtinguda, és a dir, faré una interpretacio de les dades gracies a la recerca

d’informacio sobre la tematica exposada a la primera part d’aquest treball.

Participaci6 de I'alumnat de tercer i quart del Grau en Educacio Social

El gliestionari es va enviar, via correu electronic, a un total de 69 persones, per tant, el
percentatge de participacio ha estat del 49.27% ,ja que han respos un total de 34 persones. Tot
i que el percentatge de participacio ha estat molt baix, he procedit a fer un buidatge de les

dades adquirides. Val a dir que el percentatge no convida a generalitzar sobre els resultats.

Desglossant per cursos, hi ha hagut una major participacio per part de I'alumnat del quart curs
en relaci6 al de tercer, amb un 62% (21 persones) i un 38% (13 persones) respectivament.
D’aquestes persones que han participat el 85% han estat dones, és a dir, un total de 29 dones,

i han estat homes el 15% restant, amb un total de 5 homes.

En relacio a I'edat, la mitjana és de 25 anys, ja que hi ha 5 persones de 20 anys, 7 de 21, 3 de
22,6 de 23, 2 de 24, 4 de 25, 3 de 26, 1 de 27, 1 de 29, de 31, i de 35 anys. El 68% d’aquestes

persones (23) treballen i estudien, mentre que el 32% (11) només estudien.

® Vegeu annex 3: Resultats del quiestionari facilitats pel google drive.
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Eines utilitzades per les persones enquestades, el temps de dedicacié diaria i el lloc d’Us

- Els I'utilitzen el 18%, que correspon a 6
estudiants.
- Els I'utilitzen el 3% que correspon a 1 estudiant.

- I'utilitzen el 18% que correspon a 6 estudiants.

- I'utilitzen el 94% que correspon a 32 estudiants.

Amb aquestes dades podem veure la gran preséencia d’Internet en les nostres eines, ja que tant
els videojocs estatics i portatils també poden estar connectats a Internet, no tant sols

I'ordinador. Pero aquest aspecte no podem verificar-lo, ja que no forma part de la recerca.

Pel que fa a les utilitzaci6 diaria dels videojocs estatics i portatils solen dedicar-hi menys d’'una
hora (6%) o mai (94%). Fet que canvia quan es parla d’ordinador sense Internet, ja que no
I'utilitzen mai un 47% (16), I'utilitzen menys d’una hora el 29% (10), el 15% (5) I'utilitzen entre
una i dues hores, el 6% (2) I'utilitzen entre dues i tres hores i el 3% (1) I'utilitzen més de tres
hores. Ara bé, els percentatges canvien exponencialment quan s’esmenta I'ordinador amb
Internet: tan sols el 3% (1) I'utilitzen mai 0 menys d’una hora; el 26% (9) I'utilitzen entre una i
dues hores o entre dues i tres hores; i el percentatge més alt, amb un 41% (14) I'utilitzen més

de tres hores.

Es va preguntar a on utilitzen aquestes eines en relacid al temps que hi dediquen:

- No l'utilitzen mai el 35% de I'alumnat (12); el 21% (7) I'utilitzen menys
d’una hora; el 24% (8) I'utilitzen entre una i dues hores; el 12% (4) entre dues i tres
hores; i el 9% (3) més de tres hores.

- No l'utilitzen mai el 15% de I'alumnat (5); el 26% (9) l'utilitzen
menys d’una hora; el 24% (8) I'utilitzen entre una i dues hores; el 18% (6) entre dues i
tres hores; i el 18% (6) més de tres hores.

- No l'utilitzen mai (com per exemple una
biblioteca) el 35% de I'alumnat (12); el 41% (14) I'utilitzen menys d’una hora; el 12%
(4) I'utilitzen entre una i dues hores; el 9% (3) entre dues i tres hores; i el 3% (1) més
de tres hores.

- No l'utilitzen mai (com per exemple un bar o un

locutori) el 71% de I'alumnat (24); el 15% (5) l'utilitzen menys d’una hora; el 9% (3)
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I'utilitzen entre una i dues hores; el 3% (1) entre dues i tres hores; i el 3% (1) més de
tres hores.

- No l'utilitzen mai el 3% de I'alumnat (1); el 47% (16) I'utilitzen menys
d’una hora; el 29% (10) I'utilitzen entre una i dues hores; el 15% (5) entre dues i tres

hores; i el 6% (2) més de tres hores.

A un espai comu de casa, a I’'habitacio i, sobretot, a la universitat son els espais on s’utilitzen
més aquestes eines. Els espais publics, tant d’estudi o d’informacié com d’oci o comunicacio,
sOn els espais on s’utilitzen menys, tot i aixo els resultats son molt variants segons els temps de

dedicacio.

S'aconsella utilitzar aquestes eines a un espai public 0 a espais comuns de convivencia, per tal
d’evitar i/0 no afavorir I'aillament de les persones que les utilitzen. A més, hi ha un control
indirecte o directe de les persones amb qui es conviu, que estan en relacié o que comparteixen

el mateix espai.

El fet de compartir un espai també convida a autoregular el propi temps d’Us i evitar conductes
de risc, com ara dedicar-hi un temps excessiu deixant de realitzar altres activitats d’oci i
entreteniment, activitats a l'aire lliure, evitant el sedentarisme i la falta d’activitat fisica i a
tenir més activitat virtual que real pel que fa a les relacions socials oblidant les amistats, la

familia, els estudis, etc.

Motivacions i per a qué s’utilitzen aquestes eines

Tot seguit, és d'important rellevancia saber les seves motivacions per usar aquestes eines i per
a que les han utilitzat. Val a dir que podien escollir més d’una opcié i, per tant, el percentatge

pot superar el 100.

- Lagran majoria les utilitza amb el 94% (32).

- Lasegueix la motivacié amb el 91% (31).

- Van escollir com a motivacio d’usar aquestes eines el simple el 65% (22).

- Una altra motivacio del perqué les utilitzen és quan amb el
50% (17).

- Per ultim, hi hauria el 44% (15) que la motivaci6 és
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- Per no esmentades en el questionari, hi hauria el 3% (1), que seria

per mantenir-se informat/da.

La gran majoria utilitza aquestes eines per realitzar feina encarregada des de la universitat o
comunicar-se amb les seves amistats. Entenc que utilitzen Internet per buscar informacio per
realitzar treballs, processadors de textos i altres programes. El fet de comunicar-se amb les
seves amistats puc entendre que utilitzen correu electronic, diferents xarxes socials, com ara el

facebook, i altres aplicacions que els facilita aquesta interaccio entre elles.

Ara bé, una dada rellevant pot ser el 50% que utilitza aquestes eines quan estan soles o
s’avorreixen, perque enlloc de buscar una alternativa en realitzar altres activitats amb el seu
entorn social més proper, com ara familia o amistats, es poden connectar i perpetuar el fet
d’estar aillades i soles. No obstant, cal dir que és una forma més d’entreteniment i oci per, ja
que Internet i les web 2.0 donen moltes alternatives, com ara buscar informacié a diaris,
revistes, blocs o, fins i tot, a jugar online 0, com he mencionat anteriorment, a interaccionar

amb amistats i familiars en el mon virtual.

Després de veure la importancia i I'amplia disponibilitat i possibilitats que déna Internet, es va
voler saber les motivacions, les causes i les possibles conseqiiencies de la seva connexié a
Internet. Amb aix0, s’ha preguntat per la freqiiencia d’as (mai, alguna vegada, sovint, molt)

segons el per a qué del seu Us:

- les utilitzen molt el 79% (27) o sovint el 21% (7).

- no les ha utilitzat mai el 3% (1); alguna vegada
el 59% (20); sovint el 24% (8); i molt el 15% (5).

- no les ha utilitzat mai el 68% (23); alguna
vegada el 24% (8); i sovint el 9% (3).

- no les han utilitzat mai el 26% (9); alguna vegada el 68% (23); i
sovint el 6% (2).

- no les han utilitzat mai el 94% (32); i molt el
6% (2).

- no les han utilitzat mai el 76% (26); alguna vegada el
21% (7); i sovint el 3% (1).

- les han utilitzat alguna vegada el 29% (10); sovint el 56%
(19); i molt el 15% (5).
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- les han utilitzat alguna vegada el 32%
(11), sovint el 35% (12); i molt el 32% (11).

- no les han utilitzat mai el 44%
(15); alguna vegada el 47% (16); sovint el 6% (2); i molt el 3% (1).

- no han utilitzat mai el 68% (23); alguna vegada el 21%

(7); sovint el 6% (2); i molt el 6% (2).

En el marc conceptual d’aquest treball hem vist que les caracteristiques que té Internet, les
xarxes socials i jocs online poden ser potencialment addictives per les persones usuaries
d’aquestes aplicacions, segurament pel gran ventall de possibilitats que tenim a nostra

disposicio.

Una caracteristica del potencial addictiu que poden tenir és I'anonimat de la propia identitat,
és a dir, el fet de poder mentir sobre la nostra identitat pot convidar a fer bromes a altres
persones. Encara que també pot comportar altres riscos en clau de seguretat i delictes a la
xarxa descrits en I'apartat 2.1.1 Legislacié entorn actituds a Internet; un altre aspecte del
potencial addictiu és la possibilitat d’augmentar les relacions socials, és a dir, anar a buscar
amistats i establir una comunicacié en un entorn virtual. Sobretot per a persones timides,
introvertides o poc socials, que a la xarxa poden canviar la seva identitat i formar-se una nova
personalitat en el mon virtual, totalment contraria a la real. Per tant, també es pot mentir
sobre I'edat i poder apostar en jocs d’atzar o altres jocs que no poden utilitzar-los persones
menors de 18 anys. En el cas dels jocs d’aposta, s’hauria d’observar si hi ha un control o és
incontrolable per les persones, tant per la frequéncia com per la quantitat de diners que
s’aposten; a més, la curiositat i aprenentatge constant de les TIC o en els jocs electronics, a
més de les caracteristiques dels MMORPG, també descrits en el marc conceptual, fan que
siguin exponencialment addictius. Tot i aix0, en les dades no hi ha un gran nombre de persones
gue juguen a aquests jocs; per ultim, dir que les aplicacions 2.0 tenen un gran ventall de
possibilitats d’oci i entreteniment, com el fet de descarregar musica, pel-licules o també crear

els propis continguts d’acord amb els propis interessos.
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Pel que faal'ds d’Internet

- El29% (10) mai es , mentre que
el 50% (
- EI44% (15) mai , mentre que el 35% (12) ho ha

17) ho ha fet alguna vegada i el 21% (7) ho fa sovint.

pensat alguna vegada i el 21% (7) sovint hi pensen.

- El47% (16) mai , mentre que
el 41% (14) s’ha sentit malament alguna vegada, el 9% (3) sovint se sent malament i hi
ha un 3% (1) que sempre o s’ha sentit molts cops malament.

- El 56% (19) mai

, mentre que la resta, el 44% (15), si que s’ha enfadat alguna vegada.

- EI'88% (30) no es , mentre que la resta,
és a dir, el 12% (4), s’han preocupat alguna vegada.

- El 6% (2) mai els ,
mentre que el 44% (15) si que els ha passat alguna vegada, el 38% (13) els passa sovint
i el 12% (4) els passa molt.

- El 41% (14) mai els

, mentre que el 53% (18) els és més facil alguna vegada, i el 6% (2)
sovint els és més facil.

- EI97% (33) mai , mentre que el
3% (1) ha deixat d’anar-hi alguna vegada.

- El82% (28) mai , mentre que el 18%

(6) ha mentit alguna vegada.

En I'apartat anterior he parlat de la motivacié per utilitzar aquestes eines i per a qué les
utilitzen, amb quina finalitat. En aquest intento extreure informacié sobre el per que de la seva

connexio, les seves actituds i pensaments entorn aquesta connexio.

En aquestes preguntes hi ha molts aspectes per intentar esbrinar una possible dependéncia
psicologica o possibles senyals d’alarma d’una possible addiccid. Crec important dir que les
persones, a I'era d’Internet i concretament les web 2.0, s’esta fent un poc depenent de les
aplicacions 2.0 per les facilitats que suposen en la nostra comunicacié en I'entorn social,
laboral, etc. No obstant, gracies a les dades obtingudes interpreto que, en general, no hi ha
conductes de risc en termes d’addiccié. Tot i aix0, m’agradaria recalcar que algunes persones,

els percentatges més petits, poden tenir cabuda entre les senyals d’alarma, ja que pensen
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reiteradament en la propera connexid, s’han sentit malament per estar massa temps
connectat/da, passa el temps sense adonar-se’n mentre estan connectats/des, ha deixat
d’anar a classe per seguir estant connectat/da, ha mentit sobre el temps que passa

connectat/da.

Els MMORPG, els jocs de rol massius en linia

Amb les dades anteriors ens hem pogut orientar en I'Gs de les eines i Internet, la freqiencia i el
lloc d’Us, a més de les motivacions i les finalitats de la connexid i 'utilitzacié de les eines. No
obstant, la recerca també s’encara en saber si hi ha conductes de risc, no només en les eines

en si, sind també en els jocs de rol massius en linia.

Aixi doncs, hem pogut observar que la gran majoria, és a dir, el 91% (31) no juga a MMORPG i,
per tant, la resta que és el 9% (3) si que hi juga. Anem a veure quins son els seus habits de joc

en linia;

Les tres persones juguen a diferents MMORPG, fora dels jocs més populars a nivell mundial, els
quals son els que es van demanar al questionari. Aquests jocs son: Goalunited, Forge of

Empires i Minecraft.

El temps de dedicacio diaria i el lloc d’as dels MMORPG

Tenint en compte que sén tres persones, no parlaré amb percentatges.

- Una persona no juga mai i les altres dues persones I'utilitzen menys d’una
hora.
- Una persona no juga mai , mentre que les altres dues també hi

dedigues menys d’una hora.

- Pel que fa (com per exemple una biblioteca)
dues persones mai hi juguen, en canvi una hi dedica menys d’una hora.

- Per altra banda, (com per exemple un bar o un
locutori) mai hi juguen, cap de les tres persones.

- Una persona mai juga , pero les altres dues hi dediquen menys d’una

hora.
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Podem veure que el temps de dedicaci6 diaria no és exagerat, ja que un Us excessiu seria

dedicar-hi més de quatre hores diaries aproximadament.

Pel que faal's del MMORPG

- Cap de les tres persones
- Dues de les tres persones
alguna vegada.
- Una de les tres persones
alguna vegada.
- Una de les tres persones
alguna vegada.

- Cap de les tres persones

- Totes tres persones alguna
vegada.
- Totes tres persones

alguna vegada.

- Unade les tres persones alguna vegada.
- Unade les tres persones alguna vegada.
- Unade les tres persones alguna vegada

Aquest apartat és semblant a I'anterior pel que fa a I'is d’Internet, hi ha molts aspectes per
intentar esbrinar una possible dependencia psicologica o possibles senyals d’alarma d’una

possible addiccid, pero concretament amb els MMORPG.

Recordo que els MMORPG son potencialment addictius per les caracteristiques propies del
disseny, ja que s’aconsegueix la sensacié d’avancar en el joc, de descobrir etapes i superar
obstacles, d’establir relacions socials, sentir-se part d’un clan/ d’'un grup i la possibilitat
d’evadir-se dels problemes i desconnectar del mén real. | el més impactant és que és a temps

real, llavors pot tenir a veure en els aspectes que es comenten al segiient paragraf.

Hi ha algun cas en particular que s’hauria de seguir estudiant, ja que s’han sentit malament per
estar massa temps connectats/des, han deixat d’anar a classe per seguir estant

connectats/des, han mentit sobre el temps que passen connectats/des, han tingut la
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necessitat de continuar jugant per sentir-se satisfetes, s’han enfadat o s’han irritat quan algu

els ha molestat mentre jugaven, s’han sentit neguitoses que no han pogut jugar.

Tot i aixi, continuo recalcant la importancia de saber el per qué menteixen, com se senten. A
més, no han deixat de sortir i realitzar activitats amb les seves amistats i entorn social proper
ni han tingut risc de perdre alguna persona del seu entorn com a consequéncia de la seva

actitud amb els MMORPG.

Aprofito per recordar que el joc té aspectes positius i potencialitats, ja que a través d’ell
experimentem i descobrim la nostra personalitat, desenvolupem capacitats intel-lectuals, aixi
com la creativitat, la imaginacié. Aixi doncs, remarco que I'addiccié no recau sobre I'eina o

Iaplicacio, sind en el seu Us, és a dir, la nostra actitud vers aquestes eines.

Educacio i Internet, que en pensen els i les educadores socials de tercer i quart del Grau en

Educacio Social?

El 59% (20) han tingut alguna xerrada o activitat relacionada en I'Gs de les noves tecnologies
(xarxes socials, jocs en linia, etc.). Tanmateix, una persona (3%) es refereix a les sessions de
classe del Grau en Educacié Social. Per altra banda, el 38% (13) esmenten que no han tingut

mai una xerrada ni una activitat sobre el tema en questio.

Totes les persones que han participat al
voltant de les noves tecnologies, I'entorn 2.0 i el seu Us, ja que consideren que hi ha tant
potencialitats i riscos que cal conéixer. A més, també s’observa un increment del seu Us en la
quotidianitat i que val la pena i es precisa saber gestionar-les de forma correcta, a viure amb

elles perd no a dependre’n totalment i controlar el temps que una hi dedica.

Les potencialitats que esmenten son les d’augmentar els cercles socials, ens ofereixen
informacio de tots els tipus d’interessos i també ens obren les portes al mercat laboral. Tot i
aix0, també esmenten els riscos que pot portar el seu Us com ara el tema de la privacitat a les
xarxes socials o, també, poden portar problemes patologics com un Us excessiu, és a dir, un

abus i fins i tot, una addiccio; a més, de problemes d’identitat i personalitat.
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Per aquests motius pensen que cal que hi hagi una educacié entorn aquestes i recalquen la
poca consideracié que té I'educacié vers aquestes fins al moment actual. Diuen que ha
d’haver-hi una conscienciacié de les potencialitats i, sobretot, dels riscos, conseqiencies i

precaucions que s’han de tenir en compte.

Resumint, diuen que és de vital importancia rebre una educacio per utilitzar-les amb seguretat,
responsabilitat i aixi tenir una opinio critica. Aquesta educacié no només I’han de rebre infants
i adolescents, sind també joves i adults. Ja no només pels riscos i potencialitats, sind per no

estar en risc d’exclusid social a conseqiiéncia de I'exclusio digital o I'analfabetisme digital.

Pel que fa als jocs de rol massius en linia, , 6 persones els desconeixen i no poden
opinar si . Tanmateix, és un error meu no haver posat una
definicié dels MMORPG. Tot i aixi, hi ha una persona que pensa que poden ser educatius ja que
adquireixes habilitats. A més, posa I'exemple del Minecraft que és utilitzat en les escoles
sueques. Tot i aixd aquesta persona, més 14 persones coincideixen en que dependra de I'Us

que se’n faci i de les caracteristiques del joc i de la persona que I'utilitzi.

Per altra banda, 13 persones opinen que poden ser problematics i algunes d’aquestes ho
afirmen esmentant que no son educatius, ja que poden generar dependéncia; a conseqiiéncia,
es pot perdre el control del temps i es pot utilitzar per evadir-se dels problemes. A més, el fet
d’estar en un espai virtual i esta en relacié amb altres persones pot arribar a tenir una imatge o
percepcid distorsionada de la realitat. Alguna persona ha esmentat que els MMORPG haurien
d’estar prohibits per infants ja que priva de desenvolupar habilitats socials i relacions

personals/socials.

M’agradaria recalcar el que han esmentat algunes persones. Doncs han volgut compartir que
pensen que sén més recreatius que educatius; que en cap cas son educatius pero depenent del
seu Us pot o no arribar a un Us problematic. A més, totes fan referencia a el temps que una

dedica al joc i si el joc interfereix en les seves relacions socials, laborals i personals.

Se’ls va preguntar si
, 23 persones no coneixen cap cas; tot i aixi, hi ha una persona que diu que la
persona que ella coneix té una restricci6 de temps d’Gs, sind podria ser un cas d'Us

problematic.
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D’altra banda, les 11 persones restants si que han manifestat que coneixen algu del seu entorn
proper amb un Us problematic. Es pot veure que en tots els casos s'esmenta el descontrol de
temps de dedicacio ja que passen moltes hores jugant, deixant de realitzar altres activitats
d’oci a laire lliure o, fins i tot, de quedar amb el cercle d’amistats i familia. Fins i tot, han vist
com aquesta persona ha deixat de realitzar activitats del seu propi interés per estar jugant a
algun MMORPG. A més, també han expressat que quan estas amb una persona que esta
jugant és com si estiguessis sola, ja que li preguntes coses i no et respon i s’enfada si la

distreus.

3.4 Conclusions dels resultats de la recerca

Després d’haver triangulat la informacio de la informacié del marc conceptual del treball i les
dades obtingudes de la recerca em disposo a elaborar unes conclusions de la recerca, dels usos

d’Internet, les xarxes socials i els jocs online, tot responent a les preguntes de la recerca:

Existeixen conductes de risc pel que fa a I'Gs d’Internet, les xarxes socials i els jocs de rol en
linia (MMORPG) entre I'alumnat de tercer i quart del Grau en Educaci6 Social de la Universitat

de Vic?

Com a futures educadores i educadors socials creuen necessaria una educacioé encarada a I’Us

d’aquests espais en linia?

El gliestionari es va enviar, via correu electronic, a un total de 69 persones, per tant, el
percentatge de participacio ha estat del 49.27%, ja que han respos un total de 34 persones. El
percentatge de participacié ha estat molt baix i per aixd0 no es pot generalitzar sobre els

resultats.

Amb les dades he pogut veure que hi ha un percentatge elevat pel que fa a I's d’ordinador
amb Internet respecte a les altres eines. Fet que potser no ens sorprén en I’'epoca que estem

vivint, ja que hi ha un auge de I'Gs de les noves TIC.

Ara bé, I'espai on s’utilitzen més aquestes eines son a I'habitacio, a un espai comu de casai/o a
la universitat. No obstant, als espais on s’aconsella el seu Us és on s’utilitzen menys, els espais

publics.
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He realitzat aquest estudi de cas en un entorn universitari. Aixi doncs, s’entén que la motivacié
per utilitzar aquestes eines sigui per realitzar treballs encarregats de la universitat, buscar
informacio, etc. També, una de les altres motivacions és per comunicar-se amb altres
companys o familiars, és a dir, per a les relacions socials, utilitzant les xarxes socials i altres
web 2.0. Tot i aix0, la meitat de les persones enquestades les utilitzen com a entreteniment i
oci. Un percentatge elevat pensa que les TIC i Internet poden facilitar I'accés al mon laboral i

ampliar la seva xarxa social o facilitar-ne la comunicacio.

En general no s’observen conductes de risc pel que fa I'is d’Internet, xarxes socials i jocs de
rol. Tot i aixi, cal esmentar que s’aconsella utilitzar aquestes eines en espais comuns, d’aquesta
manera una no s'ailla tant. També s’aconsella tenir una restriccié o, més aviat, un control del
temps que s’hi dedica en cada una de les eines per no arribar a fer un s abusiu i descontrolat,

aixi com addictiu.

Hi ha algun cas que s’hauria d’estudiar d’alldo més, ja que no sabem si a I’hora d’apostar diners
en jocs d’atzar en linia 0 no és desmesurat o hi ha un control. O si el sentiment d'irritabilitat i/o
de preocupacioé quan no es pot connectar és molt sovint i incontrolable i no desapareix fins
que consumeixi 0, en aquest cas, utilitzi I'eina. També, si es menteix sobre el temps de
connexio, seria interessant saber el per qué menteix. Tot aixo, tenint en compte els aspectes

esmentats en el 2.3. Us i abus en les pagines anteriors.

Tanmateix en els jocs de rol massius en linia, tot i que no hi dediquen un temps excessiu, si que
hi ha algunes variants que poden afectar a la vessant social, personal i académica de la
persona, com ara no assistir a classe i que es vegi afectat el rendiment académic a causa de

seguir jugant, els canvis d’horaris, etc.

Tot i aquests aspectes, en general no es veuen conductes abusives o d’addiccid. Tot i aixi,
algunes de les participants (11) manifesten que coneixen algu del seu entorn proper amb un Us
problematic. Es pot veure que en tots els casos, que han volgut compartir, s’esmenta el
descontrol de temps de dedicacié, deixant de realitzar altres activitats d’oci a I'aire lliure o, fins

i tot, de quedar amb el cercle d’amistats i familia.

Per altra banda i responent a I'Gltima pregunta de la recerca, tot i que ja s’ha respos en
I'anterior apartat, si que creuen necessaria I'educacié entorn les eines 2.0. Fet que coincideix

quan es parla dels MMORPG, ja que depén de I'Gs i no de I’eina en si mateixa.
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Per aix0, en les properes pagines he elaborat un disseny d’un projecte de sensibilitzacié a
educadors/es socials sobre usos d’Internet, les xarxes socials i els jocs en linia, ja que penso que

com a educadores socials és un terreny on podem treballar en un futur no molt llunya.
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4. Disseny d’un projecte de sensibilitzacio a educadors/es

socials sobre usos d’Internet, les xarxes socials i els jocs en linia

Aquest projecte esta inspirat en base el projecte realitzat per Jordi Bernabeu i Farrus, el Servei
de Salut Publica i Consum de I’Ajuntament de Granollers, juntament amb I'Hospital de dia de
Granollers, ja que la poblacié destinataria son els i les adolescents i joves de I’hospital de dia
del CSMIJ de Granollers. El projecte s’anomena Projecte de prevencid sobre usos d’Internet,
jocs on-line i xarxes socials. Amb aix0, vull agrair a Jordi Bernabeu, educador social i psicoleg,

per facilitar la informacié adient per a la realitzacié d’aquest.

El projecte que es presentara en les seglients linies s’'anomena Projecte de sensibilitzacio a
educadors/es socials sobre usos d’Internet, xarxes socials i els jocs en linia. Per tant, veiem que
els dos projectes segueixen una mateixa linia i, en certa manera, una mateixa filosofia en clau
de prevenci6. Tanmateix, hi ha diferéncies que podreu veure en I'explicacié del mateix, a més
de la poblacié destinataria d’aquest projecte, ja que esta dirigit a futures educadores i

educadors socials del tercer curs del Grau en Educacio Social de la Universitat de Vic.

Per a la proposta del projecte he utilitzat la informacié obtinguda de la recerca del marc
conceptual d’aquest treball, aixi com la que he aconseguit amb I'estudi de cas, ja que penso
que és important rebre una educacié per usar correctament aquestes eines i evitar els riscos

que existeixen.
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4.1 Introducci6

Pensant com ha de ser la intervencid i reflexionant entorn les TIC i la seva evoluci6 a les web
2.0, es té clar que formen i formaran part de la nostra vida. Amb tot aix0, s’ha arribat a la
conclusio que el problema no esta en I'eina en si mateixa, sind que la problematica recau sobre
el seu Us. Per tant, la filosofia d’aquest projecte sera en clau positiva, per tal d’arribar a utilitzar
d’una manera Util i constructiva aguestes eines sense que ens afectin, negativament, a la vida

personal i social.

Amb tot aix0, el que es vol aconseguir és generar un discurs de I'Us responsable de les eines
2.0, insistint en la capacitat critica i I'autonomia del i la jove. De manera que es vol transmetre
informacié i coneixements entorn aquestes i deixar un espai d’autoreflexio, per tal que
educadores i educadors socials puguin realitzar accions de sensibilitzacié. Des d’aquesta visié

es treballaran els seglients eixos:

1. Construccid de la propia identitat a la xarxa: Tenir en compte la privacitat i la intimitat

a les xarxes socials (facebook). També tenir en compte la identitat en el joc en linia,
sobretot als MMORPG (League of Legends).

2. Informar sobre els riscos existents i el marc legal: Sexting, ciberbulling (assetjament),

phishing (estafes), privacitat, addiccio.

3. Informar de les barreres entre Us, abuds i addiccio/dependéncia: Tenir en compte els
criteris i items que diferencien un aspecte de I'altre, en base a la dependéncia que pot

generar. Ensenyar i educar per les bones practiques i usos.

El projecte té dues parts en les quals es treballaran i es veuran reflectits aquests tres eixos.
Aquest pretén incidir sobre els usos de I'alumnat de tercer del Grau en Educaci6 Social de la
Universitat de Vic entorn les eines 2.0, a més de promoure la reflexio sobre les potencialitats i
els riscos d’aquestes. Per altra banda, es pretén donar eines i instruments perque I'alumnat
porti a terme una campanya de sensibilitzacié per a la resta o una part de la comunitat
universitaria i perqué en un futur tinguin una base per treballar els continguts plantejats en

aguest projecte.
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-TFG: Disseny d’un projecte de sensibilitzaci6 a educadors/es socials sobre usos d’Internet, les xarxes socials i els jocs en linia -Universitat de Vic-

Proposta de taula de marc logic (Adaptacio de la proposada per Ander Egg, 2005)

Descripci6 resumida

Indicadors objectivament comprovables

Antecedents, processos i elements d’inici

Finalitat

Afavorir I'is responsable de les xarxes socials i els jocs electronics, conscienciant als
joves del tercer curs del Grau en Educaci6 Social de la Uvic sobre els aprenentatges i
els riscos d’aquests.

Rao (per que?)

- Escassa formaci6 sobre el tema en el Grau d’Educacio Social

- Increment de I'Gs de les TIC (Tecnologies de la Informacid i la Comunicacio) entorn el
2.0

- Noves formes de relacionar-nos que poden suposar noves maneres d’exclusio
(escletxa digital i analfabetisme digital)

- Conductes de risc: cyberbulling (assetjament), delictes contra la integritat,
confidencialitat i la disponibilitat de les dades

- Usos de risc: sedentarisme davant de I'ordinador, addiccio.

Poblaci6 destinataria

Estudiants del tercer curs del Grau en Educacio Social de la Uvic.

Actors/recursos implicats

Universitat de Vic

Indicadors de I'impacte del projecte

- Nombre d’estudiants que assisteixen a les sessions

- Nombre d’estudiants que participen en I'elaboracié de la campanya

- Nombre de joves a la comunitat universitaria

- Nombre de joves universitaris que utilitzen les xarxes socials (facebook)
- Nombre de joves universitaris que utilitzen els MMORPG (League of
Legends)

2.1. Dels antecedents

- Accés ala Uvic

- Part recerca i investigaci6 del TFG: percentatge d’utilitzacié o no dels MMORPG de
la Universitat de Vic

Objectius i metes

Objectius generals

- Afavorir un Us responsable de la xarxes socials, concretament de facebook, i els jocs
de rol massius en linia (MMORPG), donant eines i estratégies, a partir de sessions
teoriques i practiques als i les joves del tercer curs del Grau en Educacié Social de la
Uvic sobre els aprenentatges i els riscos d’aquests.

- Realitzar una campanya de sensibilitzacié a la comunitat universitaria durant el
segon semestre, en mans de I'alumnat del tercer curs del Grau en Educacié Social de
la Universitat de Vic.

Obijectius especifics

- Reflexionar sobre els usos de les xarxes socials i els MMORPG, sobretot al voltant de
facebook i els MMORPG

- Aplicar la capacitat critica propia

- Coneixer eines i estratégies per un Us responsable de les xarxes socials i els
MMORPG

- Dissenyar i realitzar una campanya de sensibilitzacié per a I'alumnat universitari

- Avaluar les sessions i la campanya de sensibilitzacié realitzades

2.1. Indicadors de la realitzacié de I'objectiu i de la meta

- Grau de satisfaccié de I'alumnat de tercer del Grau en Educaci6 Social
vers la formacié

- Grau de satisfaccié de I'alumnat universitari vers la campanya

- Continguts apresos per part de I'alumnat

- Percepcions que han tingut durant el curs

- Valoracié de la campanya

3.1. Per elaborar els productes cal...

- Dissenyar les sessions de sensibilitzacié teoriques i practiques

- Dissenyar els qliestionaris de satisfaccio i dels continguts apresos a les sessions
- Dissenyar I'avaluacié del projecte

- Dissenyar I'avaluaci6 de la campanya, juntament amb I'alumnat

3. Productes que ha de generar per assolir I'objectiu immediat
Sessions de sensibilitzaci6

Gui6 de les sessions de sensibilitzacio

Questionaris de satisfaccio

4.1.Passos a fer

- Realitzacio de fitxes de les sessions

- Realitzacio de les presentacions multimedia

- Realitzacio de qiestionaris d’avaluacio pels educands

- Cercar assessorament d’altres professionals per la sensibilitzacié

4. Accions que han de realitzar-se per generar els productes desitjats
- Sessions de sensibilitzaci6: teoriques i practiques

5. Recursos que han d’aportar les parts implicades
- Uvic:
Reconeixement de Credits RAC

5.1. Elements que determinen I’inici operatiu del projecte
- Acord amb la Universitat de Vic

Aula amb ordinador amb connexi6 Internet i projector per mostrar les presentacions multimédia
- Educadora: Realitzaci6 de les sessions teoriques i practiques i el seguiment de la campanya. Avaluaci6 de tot el procés del projecte
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4.2 Objectius del projecte

Aquest projecte vol treballar i incidir en les xarxes socials de I'dltim ambit, sobretot el
facebook, i els jocs de rol massius en linia (MMORPG), sobretot el League of Legends, que s6n
les dues eines 2.0 que tenen més incidencia en fer-ne un mal Us o un Us excessiu i abusiu entre
els adolescents i joves, per tant, poden derivar a problematiques socials, relacionals i

psicologiques.

Obijectius generals

e Afavorir un Us responsable de la xarxes socials, concretament de facebook, i els jocs de
rol massius en linia (MMORPG), donant eines i estrateégies, a partir de sessions
teoriques i practiques als i les joves del tercer curs del Grau en Educacié Social de la
Uvic sobre els aprenentatges i els riscos d’aquests.

e Realitzar una campanya de sensibilitzacio a la comunitat universitaria durant el segon
semestre, en mans de I'alumnat del tercer curs del Grau en Educacio Social de la

Universitat de Vic.

Obijectius especifics

e Reflexionar sobre els usos de les xarxes socials i els MMORPG, sobretot al voltant de
facebook i els MMORPG

e Aplicar la capacitat critica propia
e Coneixer eines i estratégies per un Us responsable de les xarxes socials i els MMORPG
e Dissenyar i realitzar una campanya de sensibilitzaci6 per a I'alumnat universitari

e Avaluar les sessions i la campanya de sensibilitzacio realitzades
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4.3 Continguts

D’acord amb I'informacié extreta del marc conceptual d’aquest treball i, sobretot, de I'estudi
de cas he pogut analitzar les conductes que realitzen part de I'alumnat de tercer del Grau en
Educacié Social. Aixd em permet fer emfasi en algunes conductes que han portat a terme i
intentar incidir en aquestes per tal que siguin conscients de les consequéncies que poden

causar.

Aixi doncs, els continguts del projecte i per tant els continguts que es portaran a terme a les

diferents sessions son els seguents:

- Les xarxes socials, concretament el facebook (fbk) com a xarxa social més coneguda i
utilitzada

- Els MMORPG. Depenent de si n’utilitzen algun o no. Del contrari el League of Legends
(LoL)

- Usiabus, possibles riscos i potencialitats

- Adquisicié d’eines i estratégies per a la prevencié i sensibilitzacio

- Campanya de sensibilitzacié
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4.4 Poblacio destinataria

Aquest projecte es planteja realitzar unes sessions de sensibilitzacié sobre els usos de les
xarxes socials i els jocs de rol massius en linia i, a més, donar a conéixer eines i estratégies per
I’ds responsable d’aquestes web 2.0, destinades a I'alumnat del tercer curs del Grau en
Educacio6 Social. Ara bé, de manera indirecte es pretén arribar a la comunitat universitaria, ja
que I'alumnat de tercer hauran d’elaborar i aplicar una campanya de sensibilitzaci6 dirigida a
tota la comunitat universitaria. De manera que la poblacié destinataria del projecte és
directament I'alumnat de tercer del Grau en Educacio social, pero indirectament també pretén

impactar i influenciar en tota la comunitat universitaria.

En un inici, els adolescents i joves sén la poblacié diana de molts projectes de sensibilitzacio i
prevencio, perd amb l'increment de I'Gs de les TIC entorn el 2.0 la poblaci6 diana ha

augmentat fins al punt d’arribar a tots als col-lectius i a totes les edats possibles.

Com s’ha dit en les darreres pagines, els aspectes que caracteritzen als i a les adolescents, als
instituts, fa que siguin les poblacié destinataria de molts dels projectes semblants a aquests, ja
que estan formant la propia identitat, busquen un lloc en la societat i en el seu grup social
d’iguals, I'acceptacio, es tendeix a culpar a I'altra enlloc d’una mateixa, tot ho controlen i s6n
omnipotents, és a dir, a ells no els pot passar res, per tant, tendeixen a normalitzar conductes

de risc.

Per aix0, en aquest projecte la poblacié destinataria sén joves universitaris/es perque I'Gs
responsable de les TIC i de les web 2.0 s’ha de prevenir i, per tant, recordar les bones
practiques a totes les edats i col-lectius. El projecte vol incidir a la comunitat universitaria

perque son joves que han passat I'etapa de I'adolescéncia.

L’alumnat universitari ha passat I'etapa de I'adolescéncia, I'etapa de I’experimentacio, ja té
treballades moltes habilitats personals i aixd permet afrontar millor situacions desconegudes o

iniciar noves relacions socials, com quan s’inicia un curs a la universitat. Tot i aixi, a vegades
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pot provocar un aillament social i personal. En alguns casos, el fet de viure un estrés a nivell

académic i laboral poden decantar actituds i derivar a conductes de risc’.

Per aixd es creu que és una poblaci6 que s’ha de realitzar projectes de prevencio i
sensibilitzacié sobre els usos d’Internet, les xarxes socials i els jocs en linia. A més, la comunitat
universitaria estan molt en contacte amb les TIC i les web 2.0, ja que aguestes s6n un mitja per

realitzar treballs, estudis, desconnectar, relacionar-se.

El projecte esta pensat per a realitzar a la Universitat de Vic, ja que préviament s’ha obtingut
informacio sobre aquesta tematica a partir de la recerca i I'estudi de cas portat a terme. A més,
tenir cert accés a la Facultat d’Educacid i tenir un contacte estret amb I'alumnat del Grau en

Educacio Social pot facilitar la posada en practica.

4.5 Metodologia i recursos

Les sessions es realitzaran a les hores d’activitats complementaries, de manera que la durada
sera de dues hores aproximadament. El curs durara 22 hores en total, entre les sessions
dinamitzades per I'’educadora social i les sessions destinades a la preparacio i realitzacio de la

campanya.

L’educadora social haura d’elaborar i realitzar les sessions a l'aula que s’hagi acordat amb la
coordinadora de la Facultat d’Educacio, que estigui lliure i tingui la disposicié d’un ordinador
amb connexid a Internet i projector per mostrar les presentacions multimédia que

acompanyaran les xerrades i les dinamiques grupals que es portaran a terme.

En la primera sessi0 es presentara la campanya de sensibilitzacid que I'alumnat haura de
portar a terme i és quan I'alumnat anira guanyant protagonisme en tot el projecte. Finalment,

I'alumnat, que ja tindra els coneixements teorics i practics, portara a terme dinamiques dins la

"Capitol 3: Caracteristiques dels alumnes universitaris. Implicacions per a I'accié tutorial [en linia]. Diposit Digital de
la uB [Data de consulta: novembre 2012]. Disponible a
<http://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/1122/3/Caracteristiques%20de%20l'alumnat%20universitari.%20lm
plicacions%20per%20a%20I‘acci%C3%B3%20tutorial_cap3.pdf>
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comunitat universitaria que ells i elles mateixes hauran dissenyat amb I’'acompanyament de

I’educadora.

Fases de treball. Sessions organitzades

Pel que fa a les sessions, hi haura la primera sessi6 com a presentacid del curs i I'explicacié de
la campanya de sensibilitzacié que es portara a terme. Llavors, hi haura una sessio dinamitzada
al voltant de les xarxes socials, concretament del facebook, i I'altra al voltant dels MMORPG,
destinades al coneixement de les caracteristiques d’aquestes aplicacions i la creaci6 d’un espai
de participacio i critica. Les Ultimes dues sessions estaran destinades a I'adquisicié d’eines i
estrategies per realitzar accions de sensibilitzacié al voltant de les TIC i les web 2.0. Per tant, hi
haura un total de quatre sessions (8 hores), pel que fa al contingut. Per altra banda, a partir de
la sessié cinc fins a final del trimestre, el grup s’anira trobant cada setmana, durant les hores
d’activitats complementaries per treballar entorn la campanya de sensibilitzacio. Per tant, hi
haura set sessions (14 hores) destinades a la preparacio de la campanya, inclosa la sessié cinc,

la posada en practica de la campanya i I'avaluacio.

Durant el mes de setembre, la Universitat de Vic presentara el projecte a I'alumnat del tercer
curs del Grau en Educacio Social. Cal dir que les sessions amb les tematiques proposades
poden ser modificades d’ara a I'aplicaci6 del projecte, pero sense trencar el fil dels continguts

principals.

L’educadora social, a banda de realitzar les sessions, haura de fer el seguiment de la campanya
perque es porti a terme dins les dates establertes. Aixi doncs, pel que fa a la campanya, el grup
funcionara de manera autonoma amb I'acompanyament de I'educadora com a guia i

recolzament.

L’accié o les accions de sensibilitzacié s’hauran de portar a terme al final del trimestre, abans
de les vacances de Nadal. Val a dir que aquesta segona part del projecte no és tant metddica i
anira en funcio del que I'alumnat planifiqui i pensi a I'hora de realitzar les accions i/o activitats

de la campanya.
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CONTINGUT

Sessio 1 Presentacio
- Creacio plataforma 2.0

Sessio 2 Xarxes socials (fbk)

Sessio 3 MMORPG (LolL)

Sessio 4 Participacio critica

Prevencid i sensibilitzacio

CAMPANYA DE SENSIBILITZACIO

Sessio 5 Objectius

Continguts

A qui va dirigida?

Sessio 6i 7 Accions a realitzar

Temporalitzacio

Sessio 8 Comunicacio i difusio

Sessio 9 Comunicacio i difusio
Sessio 10 CAMPANYA

Sessio 11 - Avaluacié

- Cloenda

AVALUACIO PROJECTE

Avaluacio procés

Avaluaci6 final

e Sessié 1> Presentacio del projecte i dels seus continguts i de la campanya que es vol
portar a terme, aixi com la planificacié del projecte. L'educadora social del projecte
s’adrecara a I'alumnat del tercer curs del Grau en Educaci6 Social per presentar-se i
realitzar un primer contacte amb I'alumnat. A més, presentara el projecte en primera
veu, el total de les sessions, el contingut. A més, informara de la campanya de
sensibilitzacié que es vol portar a terme a la Universitat de Vic, gracies a la participacié
de I'alumnat al qual s’adreca el curs.

o Creaci6 d'una plataforma 2.0 a la xarxa per realitzar pluja d’idees sobre la

campanya a realitzar. Es realitzara seguiment a cada sessio.
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e Sessid 2-> Les xarxes socials, el facebook (fbk):

(0}

(0}

(0}

(0}

Quines xarxes socials s'utilitzen més? Quines caracteristiques tenen?
Privacitat.

Us i abus, riscos i potencialitats.

Dinamica grupal entorn les xarxes socials.

Temps per dialogar sobre la campanya.

e Sessio 3> Els MMORPG, el League of Legends (LoL):

(0}

(0}

(0}

(0}

Quins MMORPG hi ha? Quines caracteristiques tenen? Privacitat.
Us i abus, riscos i potencialitats.
Dinamica grupal entorn el LoL.

Temps per dialogar sobre la campanya.

e Sessi6 4-> Sessions de participacié i critica. Adquisicié d’eines i estratégies per la

prevencio i sensibilitzacié

(0}

Perspectiva critica de I'entorn 2.0, de les xarxes socials i els MMORPG.
Avantatges i inconvenients.

Cerca de projectes de sensibilitzacié i prevencio de les xarxes socials i els
MMORPG.

Dinamica per tal d’adquirir eines i estrategies.

Temps per dialogar sobre la campanya.

e Sessié 5> Inici de preparacié de la campanya de sensibilitzacié per part de I'alumnat

amb la guia i acompanyament de I'educadora social que porta a terme el projecte.

(0}

L’educadora social ha d’'informar a I'alumnat de la setmana que s’haura de
portar a terme la campanya de sensibilitzacid, aixi com la planificacio de les
sessions destinades a la preparacié d’aquesta. | informar dels elements
necessaris per a realitzar la campanya:
1. Obijectius plantejats
Continguts a treballar
Persones a qui s’adreca

Accions a realitzar

2

3

4

5. Temporalitzacié
6. Comunicaci6 de la campanya

7. Posada en practica de la campanya
8. Avaluaci6 final de la campanya

47



o0 Els punts 1, 2 i 3 anteriors (Objectius, continguts i persones a qui s’adreca la
campanya) s’hauran de pactar durant la mateixa sessio.

e Sessi6 61 7-> S’hauran de pactar els punts 4 i 5 (Accions a realitzar i temporalitzacio, és
a dir, quines accions, quins dies i on es portaran a termes les accions)

e Sessié 8-> S’haura de pactar el com es comunica la campanya, aspectes de difusio, és a
dir, el punt 6 i iniciar-ho.

e Sessid 9> Durant la setmana anterior a la realitzacié de la campanya i les dues hores
de la sessi6 n° 9 estaran dedicades a aquesta difusié de la campanya i a acabar de
perfilar dubtes perque la campanya es porti a terme de manera correcte.

e Sessi6 10> La campanya. Durant la penultima setmana del trimestre es portara a
terme la campanya de sensibilitzacié pensada i preparada per I'alumnat de tercer del
Grau en Educaci6 Social, de la manera que I’hagin temporalitzat.

e Sessid 11-> L'dltima sessid es destinara a realitzar I'avaluacié de les sessions del
projecte i de la campanya de sensibilitzacié. L’educadora social haura d’elaborar un
informe, per tal de traslladar tota la informacio a la persona responsable de la Facultat

d’Educaciod.

La participaci6 en totes les sessions i en I’elaboracid i realitzacié de les seves propies activitats
de sensibilitzacié sobre els usos de les web 2.0, sera reconeguda amb I'obtencié de crédits RAC
de la Universitat de Vic. Per aconseguir-ho, cal un acord i una coordinacié amb la Universitat

de Vic i, concretament, amb la coordinadora de la Facultat d’Educacio.
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4.6 Avaluacio

Per realitzar I'avaluacio del projecte caldra la participacié de I'educadora social i de I'alumnat

del tercer curs del Grau en Educacié Social:

L’alumnat haura de:

o Contestar el glestionari de satisfaccié i de continguts apresos a les sessions
que passara I'educadora social

0 Avaluar la tasca de I'educadora social

0 Avaluar la seva propia tasca en I'elaboraci6 i realitzacio de la campanya:
Ultima sessi6 destinada a un espai de reflexié entorn a aquesta

- L’educadora social haura de:

0 Valorar els resultats dels qiestionaris passats a I'alumnat

0 Avaluar la propia tasca i la de I'alumnat entorn la campanya i la participacio en
les sessions

o Valorar I'impacte del projecte i de la campanya

0 Avaluar el projecte

Amb tot aix0, es preveu un espai de dialeg per una avaluacié propera i real, un espai on es
podra dialogar i contrastar opinions i critiques constructives, per tal de millorar tant les

sessions, la realitzacié de la campanya i el projecte en si mateix.

L’educadora social haura de traslladar tota la informacio, tant del projecte com I'avaluacio final
i les conclusions a la persona responsable de la Facultat d’Educaci6, per tal de valorar si
I'adequacid del projecte i I'impacte aconseguit a la Universitat de Vic, aixi com la seva

continuitat en cursos propers.
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5. Epileg: Procés i condicionants de la recerca. Perspectives de

futur

Després d’haver realitzat aquesta investigacio i recerca i el disseny d'un projecte de
sensibilitzacio, puc mirar enrere i reflexionar sobre el meu procés, d’inici a fi, com a
investigadora i recercadora. En aquest apartat em disposo a posar sobre la taula els aspectes
més rellevants d’aquesta experiéncia, és a dir, les dificultats que he viscut, aixi com els
aprenentatges adquirits i les preguntes que se m’han plantejat com a noves vies d’investigacio

sobre la tematica.

La primera pregunta que em vaig realitzar i que em va obrir I'interés per la tematica va ser Per
qué no es reconeix I'addiccié a Internet? A partir d’aquesta, els primers mesos de la recerca van
ser Unicament per informar-me sobre el tema, llegint molta informaci6 des de la lectura de
noticies als mitjans d’informaci6, articles cientifics, Ilibres sobre les addiccions
comportamentals, entre altra documentacié diversa que em va anar obrint camins

d’investigacid i recerca, tenint en compte que és un tema molt recent.

Un dels problemes amb els que em vaig trobar va ser el fet que I'addiccié a Internet no
estigués reconeguda al DSM, ja que no existeixen uns Unics criteris de diagnastic. A més, hi ha
una guerra de conceptes, és a dir, hi ha autors que diuen que no es pot parlar d’addicié a
Internet sin6 d’addiccié a aplicacions d’Internet o, per altra banda, també hi ha altres autors
que diuen que no existeix aquesta addiccié. No obstant, cada vegada hi ha més noticies,
articles, investigacions, recerques i programes de prevencié i tractament a aquest tipus

d’addiccio que m’han ajudat a orientar-me en el meu treball.

Tot i aquesta limitacio, també la veig com a una possibilitat de crear i construir el propi criteri
com a educadora social al voltant d’aquesta tematica. Per aix0, he volgut portar a terme un
estudi de cas, per tal d’acostar-me a la realitat més propera sobre els usos d’Internet, les

xarxes socials i els jocs online.

Altres de les preguntes que em vaig realitzar a principis de I’elaboracié d’aquest treball va ser
Per que es reconeix el joc patologic i no I'addicci6 als jocs online?, ja que tenen en comu el joc i
el que varia és el mitja o I'eina utilitzada, pero les consequiéncies per a la persones poden ser

les mateixes o0 semblants, amb petites variacions. En el joc patologic hi ha els diners (apostes) i
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el joc com a pilar de I'addiccio; en canvi, en els jocs de rol massius online (MMORPG) hi ha el
joc com a pilar i els diners poden ser-hi 0 no, ja que hi ha jocs de pagament i gratuits. En els
MMORPG hi ha altres variants com pot ser la identitat, I'anonimat, ja mencionades en el marc
conceptual d’aquest treball i, per aix0, crec que és una addicci6 més complexa. Aquesta seria
una nova linia d’investigacio, semblances i diferéncies entre diferents addiccions
comportamentals, per tal de nomenar-la com a nova addicci6 o no. Perd no vaig voler
endinsar-me en aquesta linia d’investigacio i recerca. Fins i tot, vaig pensar en la possibilitat de
les comunitats terapeutiques de treballar aquestes addiccions comportamentals o si només se
centraven en les addiccions a substancies. Perd crec que aquest és un tema que pot ser
estudiat més endavant, un cop tinguem clar el concepte i definicié d’addicci6 a Internet o a

aplicacions d’Internet.

Tal com he explicat en el darrer paragraf, em vaig trobar noves mirades que m’oferien les
diferents lectures, plantejant-me nous interrogants dins la mateixa tematica, per tal de
confeccionar el treball. La meva feina, aleshores, va ser descartar possibles vies que no
s’aproximaven a la meva inquietud vers la tematica i anar perfilant la direccié que volia
entomar amb motivacio i curiositat. Aquesta feina tenia una certa dificultat, ja que vaig haver
de prendre decisions. Aixi que vaig enfocar la meva recerca a estudiar I'evoluci6 d’Internet, les
aplicacions 2.0 i el com ens ha afectat a nivell social. A més, estudiar els criteris d’addiccio, els
possibles usos i abusos de les persones vers aquestes eines, centrant-me amb els jocs de rol
massius en linia (MMORPG). Tanmateix, com a educadora social vaig creure de vital
importancia donar lloc a I'’educacié en aquesta recerca i en la tematica escollida. Per aix0, vaig
decidir portar a terme una recerca, un estudi de cas per tal d’acostar-me a la realitat social

sobre els usos d’Internet, les xarxes socials i, concretament, els MMORPG.

Una vegada vaig decidir I'enfocament del Treball Final de Grau vaig procedir a redactar el marc
conceptual i, aixi, poder portar a terme un estudi de cas amb els coneixements necessaris per a
la seva elaboracio. Pel que fa a la mostra, a les persones participants de la recerca, m’agradaria
esmentar que la podria haver escollit d’'una manera més intencionada, és a dir, demanar la
participacié d’un grup de persones que juguen als MMORPG. D’aquesta manera els resultats
haguessin estat molt diferents i, segurament, haguessin sortit uns percentatges alts de
conductes de risc i possibles casos d’addicci6. No obstant, vaig decidir acostar-me a una

realitat més diversa i que, potser, oferirien una perspectiva més real de la situacié de la
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societat actual entorn els usos de les web 2.0. Tot i aixi, no es pot generalitzar amb la mostra

que vaig obtenir.

Un altre aspecte a comentar respecte a la recerca, en forma de limitacio, ha estat el temps
personal que disposava per a la realitzacio d’aquesta. Podria haver realitzat entrevistes a
diferents persones o entitats implicades en aquesta tematica, també grups de discussié per
endinsar-me més en els pensaments de la mostra que ha participat en aquesta recerca. Aquest
fet implicava desplacaments i temps, pero el fet de treballar als matins, estudiar i realitzar
practiques a les tardes em va ser impossible. Penso que hagués estat interessant portar a
terme altres eines de recollida de dades, diferents al questionari, i fer una recerca més

exhaustiva.

Tot i les dificultats i limitacions esmentades, I'elaboracid, I'organitzacid i la confecci6 del
mateix treball m’ha convidat a endinsar-me més en el mon de les addiccions i a construir un
criteri propi entorn a aquesta tematica. En el meu entendre, crec que existeix I'addiccié a
Internet, desglossada en diferents categories segons I'aplicacié que s'utilitzi, ja que I'addiccié

per si mateixa reuneix uns mateixos criteris siguin comportamentals o no.

Per aquests motius, crec que com a futura educadora social és molt important treballar i
confeccionar programes de prevencié primaria, secundaria i terciaria des de la vessant
cognitiva i des de la idea que una addiccié no recau en les eines en si mateixes, siné en com
s'utilitzen. Per aix0, en el mateix treball hi ha un disseny d’una proposta de sensibilitzacio

sobre I'Gs d’aquestes eines, siguin 0 no considerades com a addictives.

Un cop acabat el present Treball Final de Grau, penso que aporta un nou estudi realitzat en el
camp de coneixement estudiat. Reflecteix una realitat en la que no he observat casos d’addicié
ni conductes de risc. No obstant, hi ha algun cas que s’hauria d’estudiar més a fons per
determinar si existeix una conducta de risc 0 no, ja que he pogut observar que algunes
persones porten a terme actituds que podrien ser senyals d’alarma per a una possible addicié

a llarg termini.

Després d’haver finalitzat el treball i haver-me donat un temps per parar i mirar enrere, el que
he apres i reaprés és que Internet ha canviat les nostres formes de relacionar-nos i comunicar-
nos entre nosaltres, fet que també cal tenir en compte i, per tant, cal treballar per una

conscientitzacio de la societat entorn d’aquestes eines, per saber aprofitar les potencialitats
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que ens vetllen les TIC, ser critiques i saber gestionar tota la informacio i intentar reduir les
limitacions i els riscos que poden comportar. Per aix0, crec que I'educacié és un punt clau

perque el funcionament i I’4s no siguin negatius per a la nostra persona.

Per acabar, penso que el camp de les addiccions és una possible sortida laboral de I'educaci
social. Crec que ara s’ha obert un nou front i aquest front és el de I'addiccié a Internet, un

front molt ampli i recent per continuar estudiant i investigant des de la vessant social.
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Annex 1: Questionari sobre I'Gs d’Internet, les xarxes socials i,

concretament, els jocs on-line



Qiiestionari sobre I'is d'Internet, les xarxes socials i, concretament, dels jo«

Benvolguda i benvolgut, -

Aquest questionari forma part de la realitzacié del Treball Final de Grau de Quart del Grau en
Educacié Social. El Treball Final de Grau es proposa estudiar els diferents usos que fem d'Internet,
les xarxes socials i, concretament, dels jocs on-line, com ara els jocs de rol massius en linia
(MMORPG).

m

Nomeés us demano uns minuts del vostre temps i que les respostes reflecteixin la vostra realitat.
Aprofito per puntualitzar que aquest qlestionari és totalment anénim. |

Moltes gracies per col-laborar en la recerca,
Gemma Garcia Puig
gemma.garcia@uvic.cat --

(1) Questionari adaptat de "Questionari Us d'Internet, jocs on-line i xarxes socials" de Jordi Bernabeu ~

Sexe *
Dona

Home

Quina edat tens? *

Quin curs estas fent del Grau en Educacié Social a la Universitat de Vic? *

(") Tercer del Grau en Educacié Social

Quart del Grau en Educacié Social

A més d'estudiar, també treballes? *
Si
No

Quines d'aquestes eines utilitzes? *
[7] Videojocs estatics (Play Station, Wii, Xbox, etc)

[] Videojocs portatils (PSP, etc)
[7] Ordinador sense Internet

[7] Ordinador amb Internet

Quant de temps dediques cada dia a I'is de totes aquestes eines? *

Mai Menys d'una Entre unai Entre duesi Més de tres
hora dues hores tres hores hores

Videojocs estatics

Videojocs portatils



Mai Menys d'una Entre unai Entre duesi Més de tres
ai
hora dues hores tres hores hores

Ordinador amb Internet o @ P :

Ordinador sense Internet

On utilitzes aquestes eines i quant de temps? *

Mai Menys d'una Entre unai Entre duesi Més de tres
ai
hora dues hores tres hores hores

A la teva habitacio

A un espai comu de casa

En un espai public : P P pe =
(biblioteca, etc) - - - - 3

En un espai privat (bar, P e = . "
locutori, etc) - - - - -

A la Universitat

Escull les teves motivacions per usar aquestes eines: *
[] M'agrada

[7] Estic sol/a i m'aburreixo

[] Per feina i treballs de la universitat

[7] Per comunicar-me amb les amistats

["] Per comunicar-me amb familiars

[7] Oftro:

He utilitzat aquestes eines per... *
(Motius)

Mai Alguna vegada Sovint Molt

Per feina i treballs de la
universitat

Compartir fotos o videos
personals

Jugar on-line amb altres
jugador/es

Comprar o vendre

Apostar diners (jocs d'atzar,
apostes)

Fer bromes a altres persones

Mirar fotos i/o videos

Escoltar i descarregar - = - -
musica, pel-licules, etc. : : - -



Crear els teus propis
continguts (blog, web, etc).

Altres

Us d'Internet? *

Quan tens problemes,
connectar-te a Internet t'ajuda
a evadir-te d'ells?

Amb quina frequencia penses
en la teva propera connexi6 a
Internet?

T'has sentit malament per
passar massa temps
connectat/da?

T'enfades o t'irrites quan algu
et molesta mentre estas
connectat/da?

Quan no estas connectat/da a
Internet, et sents
preocupat/da?

Quan estas connectat/da a
Internet, et passa el temps
sense adonar-te?

Et resulta més facil o comode
relacionar-te amb la gent a
través d'Internet que en
persona?

Has deixat d'anar a classe
per seguir estant
connectat/da?

Has mentit sobre el temps
que passes connectat/da?

Mai Alguna vegada Sovint Molt

Mai Alguna vegada Sovint Molt

Jugues a algun joc de rol massiu en linia (MMORPG)? *

) No
® Si
Pagina 2 Despues de la pagina 1 | Ir a la pagina siguiente
Nota: la seleccion de "Ir a la pagina" reemplazaré esta navegacion _Mas informacion.
A quins MMORPG jugues? *

[7] World of Warcraft
[7] League of legends



Final Fantasy
Resident Evil
[7] Second Life
[7] Call of duty
["] Otro:

On jugues a aquests MMORPG i quant de temps dediques cada dia a jugar-hi? *

Mai Menys d'una Entreunai Entre duesi Més de tres
ai
hora dues hores tres hores hores

A I'habitacié
A un espai comu de casa © (@)

A un espai public & PN P P,
(biblioteca) - = = -

A un espai privat (bar, P pu - -
locutori) = - - ~ -

A la universitat

Us dels MMORPG? *
Mai Alguna vegada Sovint Molt

Has tingut el risc de perdre
una relacié important per
jugar?

Penses que el teu rendiment
académic o laboral s'ha vist - = P %
afectat negativament per - - E =
jugar?

Sofreixes canvis en els teus
horaris de somni a causa . . p .
d'aspectes relacionats amb - - - ~
els MMORPG?

Tens necessitat d'invertir
cada vegada més temps en
jugar per sentir-te satisfet/a?

Deixes de sortir amb les
teves amistats per passar
més temps jugant?

El teu temps lliure
l'inverteixes en jugar a algun
MMORPG?

T'enfades o t'irrites quan algu
et molesta mentre estas
jugar?

Et sents neguités/a quant no : - - P
pots jugar? E - - =

Has deixat d'anar a classe pu P - -
per seguir jugant? : - E -



Mai Alguna vegada Sovint Molt

Has mentit sobre el temps
que passes jugant?

Pagina 3 Despues de la pagina 2 | Ir a la pagina siguiente

Has tingut alguna xerrada o activitat relacionada en I'is de les noves tecnologies (xarxes socials,
jocs on-line, etc)? *

Si
= No
() Otro:

Penses que és important rebre una educacio sobre I'is de les noves tecnologies (xarxes socials,
jocs on-line, etc)? Per qué? *

Consideres que els jocs on-line, concretament els MMORPG, poden ser problematics o educatius?
Per que? *

Creus que alguna persona del teu entorn porta a terme un Us problematic dels MMORPG? Per qué?

Si vols afegir i compartir alguna reflexié:

Pagina 4 Después de la pagina 3 | Ir a la pagina siguiente

GRACIES PER RESPONDRE EL QUESTIONARI
MOLTES GRACIES PER LA TEVA COL-LABORACIO



Annex 2: Resultats del quiestionari



34resguestas

Res umenverias respuestas completas

Sexe

Dona

Quina edat tens?
25 26 20 20 21 23 25 21 22 23 23 25 23 26 21

Dona 29 85%
Home 15%

o

23 20 24 25 20 21 22 31 35 27 23 21 26 21 21 22 29 20 24

Quin curs estas fent del Grau en Educacié Social a la Universitat de Vic?

ducacid Social [21]

Tercer del Grau

A més d'estudiar, també treballes?

Quines d'aquestes eines utilitzes?

Tercer del Grau en Educacié Social 13 38%
Quart del Grau en Educacié Social 21 62%

Si 23 68%
No 1 32%

Videojocs estatics (Play Station, Wii, Xbox, etc) 6 18%

Videojocs portatils (PSP, etc) 1 3%
Ordinador sense Internet 6 18%
Ordinador amb Internet 32 94%

Los usuarios pueden seleccionar mas de una casilla de
verificacion, por lo que los porcentajes pueden superar el
100%



Videojocs estatic...
Videojocs portati...
Ordinador sense |...

Ordinador amb Int...

Quant de temps dediques cada dia a I'is de totes aquestes eines? - Videojocs estatics
Mai 32 94%

v [ O Menys dtuna hora 2 o%

Entre una i h %

Menys d'una hora ﬁ una i dues hores 0 0%
- Entre dues i tres hores 0 0%

Entre una i dues ... Més de tres hores 0 0%

Entre dues i tres...

Més de tres hores
] 6 12 18 24 30 36

Quant de temps dediques cada dia a I'is de totes aquestes eines? - Videojocs portatils
Mai 32 94%

Entre una i dues hores 0 0%
Menys d'una hora I SR ¢
Entre dues i tres hores 0 0%
Entre una i dues ... Més de tres hores 0 0%
Entre dues i tres...
Més de tres hores
0 6 12 18 24 30 36
Quant de temps dediques cada dia a I'is de totes aquestes eines? - Ordinador amb Internet
Mai 1 3%
Mai l Menys d'una hora 1 3%
Entre una i dues hores 9 26%
Menys d'una hora . unatau N
Entre dues i tres hores 9 26%
Entre una i dues ... — Més de tres hores 14 41%
|
0 3 6 9 12 15
Quant de temps dediques cada dia a I'is de totes aquestes eines? - Ordinador sense Internet
Mai 16 47%
Menys d'una hora 10 29%

Entre una i dues hores 5 15%



Entre dues i tres hores
Mar R e oo Més de tres hores

Menys d'una hora
Entre una i dues ...
Entre duesii tres...

Més de tres hores "
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On utilitzes aquestes eines i quant de temps? - A la teva habitacié
Mai

Entre unaii h
Menys d'una hora a i dues hores
Entre dues i tres hores

Entre una i dues ... _ Més de tres hores
Entre dues i tres... -
0 2 4

Més de tres hores

On utilitzes aquestes eines i quant de temps? - A un espai comu de casa

Mai
Mai Menys d'una hora
Entre una i dues hores
Menys d'una hora )
Entre dues i tres hores
Entre una i dues ... Més de tres hores

Entre dues i tres...

Més de tres hores
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On utilitzes aquestes eines i quant de temps? - En un espai public (biblioteca, etc)
Mai

Menys d'una hora
Entre una i dues hores
Entre dues i tres hores
Més de tres hores

Menys d'una hora
Entre una i dues ...

Entre dues i lres...

Més de tres hores .
0 3 6 9 12 15

On utilitzes aquestes eines i quant de temps? - En un espai privat (bar, locutori, etc)
Mai
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Menys d'una hora

Entre dues i tres hores
Menys d'una hora -

Més de tres hores
Entre una i dues ... -

Entre dues i tres... I

Més de tres horesl
0 5 10 15 20 25

On utilitzes aquestes eines i quant de temps? - A la Universitat
Mai

Mai . Menys d'una hora

Entre una i dues hores

Entre dues i tres hores

Entre una i dues ... _ Més de tres hores
enve cues  ves... |

Més de tres hores .
V] 3 6 9 12 15 18

Escull les teves motivacions per usar aquestes eines:
M'agrada
M'agrada Estic sol/a i m'aburreixo
. o Per feina i treballs de la universitat
Estic sol/ai m'a...

Per feina i treba... Per comunicar-me amb familiars

Other
Per comunicar-me ...

Per comunicar-me ...

pueden superar el 100%.
Other

0 6 12 18 24 30 36

He utilitzat aquestes eines per... - Per feina i treballs de la universitat

Mai 0
Mai Alguna vegada
Sovint i i
M. Molt 27

sovs [

0 5 10 15 20 25 30

He utilitzat aquestes eines per... - Compartir fotos o videos personals
Mai 1

- - WO

16
10

Per comunicar-me amb les amistats

22
17
32
31
15

1

15%
9%
30/0
3%

3%
47%
29%
15%

6%

65%
50%
94%
91%
44%

3%

Los usuarios pueden seleccionar mas de una
casilla de verificacion, por lo que los porcentajes

0%
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Alguna vegada

Mai Sovint
Alguna vegada Mo
Sovint
Molt
0 - 8 12 16 20

He utilitzat aquestes eines per... - Jugar on-line amb altres jugador/es
Mai

S
o]

He utilitzat aquestes eines per... - Comprar o vendre
Mai

< [ - Alguna vegada

s vesass [ o
olt
Sovint .

Molt

0 S 10 15 20 25

He utilitzat aquestes eines per... - Apostar diners (jocs d'atzar, apostes)

Mai
Alguna vegada R
. Molt
Sovint
Molt .
0 6 12 18 24 30 36
He utilitzat aquestes eines per... - Fer bromes a altres persones
Mai

Alguna vegada
Sovint
Molt
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59%
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24%
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26%
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0%
0%
6%

76%
21%
3%
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Alguna vegada -

Sowvint

He utilitzat aquestes eines per... - Mirar fotos i/o videos

Mai
Mai Alguna vegada
Molt

s SRR 7244

He utilitzat aquestes eines per... - Escoltar i descarregar musica, pel-licules, etc.

Mai
Mai Alguna vegada
Alguna vegada Soutet
Molt
Sovint
Molt

He utilitzat aquestes eines per... - Crear els teus propis continguts (blog, web, etc).
Mai

v IR e Aguna vegada
Lo i s o
Alguna vegada
Molt

He utilitzat aquestes eines per... - Altres
Mai

Alguna vegada
Sovint
Molt
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Mai

Alguna vegada

Sovint .
Molt .
0

Us d'Internet? - Quan tens problemes, connectar-te a Internet t'ajuda a evadir-te d'ells?
Mai

Mai Alguna vegada
Alguna vegada S
Molt

Sowvint

Molt
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Us d'Internet? - Amb quina fregiiéncia penses en la teva propera connexié a Internet?

Mai
Mai Alguna vegada
Sovint
Alguna vegada
. - Molt
Sovint
Molt
0 3 6 9 12 15

Us d'Internet? - T'has sentit malament per passar massa temps connectat/da?

Mai
N R —
u
Molt
sor: D

Molt I
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Us d'Internet? - T'enfades o t'irrites quan algi et molesta mentre estas connectat/da?
Mai
Alguna vegada
Sovint
Molt
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Mai
Alguna vegada
Sovint

Molt
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Us d'Internet? - Quan no estas connectat/da a Internet, et sents preocupat/da?

Mai
v [ Aguna vegada
Sovint
Alguna vegada -
. = Molt
Sovint
Molt
0 6 12 18 24 30

Us d'Internet? - Quan estas connectat/da a Internet, et passa el temps sense adonar-te?

Mai
Mai Alguna vegada
Alguna vegada ;O:m
o

Sovint

Molt

30
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12%
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12%

Us d'Internet? - Et resulta més facil o comode relacionar-te amb la gent a través d'Internet que en persona?

Mai
v Molt
sovnt [
Molt
0 4 8 12 16 20

Us d'Internet? - Has deixat d'anar a classe per seguir estant connectat/da?
Mai
Alguna vegada
Sovint
Molt

14
18
2
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33

41%
53%
6%
0%
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3%
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Alguna vegada
Sovint

Us d'Internet? - Has mentit sobre el temps que passes connectat/da?

Mai 28 82%
B 5 L b b Alguna vegada ¢ 1%
Sovint 0 0%
S—
’ Molt 0 0%
Sowvint -
Molt -
0 6 12 18 24 30
Jugues a algun joc de rol massiu en linia (MMORPG)?
No 31 91%
Si 3 9%
—Si [3]
No [31]—F
A quins MMORPG jugues?
World of Warcraft 0 0%
World of Warcraft League of legends 0 0%
Final Fantasy 0 0%
League of nds
-~ . Resident Evil 0 0%
Final Fantasy Second Life 0 0%
Call of d 0 0%
Resident Evil uty
Other 3 100%
Second Life

Los usuarios pueden seleccionar mas de
Call of duty una casilla de verificacion, por lo que los
porcentajes pueden superar el 100%.



On jugues a aquests MMORPG i quant de temps dediques cada dia a jugar-hi? - A I'habitacié

Mai 1 3%
Mai Menys d'una hora 2 6%
Entre una i h 9
Menys dune hora una i dues hores 0 0%
Entre dues i tres hores 0 0%
Entre una i dues ... Més de tres hores 0 0%

Entre dues i tres...

Més de tres hores
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On jugues a aquests MMORPG i quant de temps dediques cada dia a jugar-hi? - A un espai comu de casa

Mai 1 3%
Mai Menys d'una hora 2 6%
. h &
Menys d'una hora Entre una i dues hores 0 0%
Entre dues i tres hores 0 0%
Entre una i dues ... Més de tres hores 0 0%
Entre dues i tres...
Més de tres hores
0 1 2
On jugues a aquests MMORPG i quant de temps dediques cada dia a jugar-hi? - A un espai public
(biblioteca)
Mai 2 6%
va [ wenys qunanora 1 %
E i h %
Menys dfuna hora _ ntre una i dues hores 0 0%
Entre dues i tres hores 0 0%
Entre una i dues ... Més de tres hores 0 0%
Entre dues i tres...
Més de tres hores
0 1 2
On jugues a aquests MMORPG i quant de temps dediques cada dia a jugar-hi? - A un espai privat (bar,
locutori)
Mai 3 9%
Entre una i dues hores 0 0%
Menys d'una hora )
Entre dues i tres hores 0 0%
Entre una i dues ... Més de tres hores 0 0%

Entre dues i tres...

Més de tres hores
0 1 2

w



On jugues a aquests MMORPG i quant de temps dediques cada dia a jugar-hi? - A la universitat

Mai 1 3%
Mai Menys d'una hora 2 6%
Ent i h Y
Manws dine o ntre una i dues hores 0 0%
Entre dues i tres hores 0 0%
Entre una i dues ... Més de tres hores 0 0%
Entre dues i tres...
Més de tres hores
0 1 2
Us dels MMORPG? - Has tingut el risc de perdre una relacié important per jugar?
Mai 3 9%
vo [ oo vooeco o o
Alguna . Sovint 0 0%
Molt 0 0%
Sovint
Mot
0 1 2 3
Us dels MMORPG? - Penses que el teu rendiment académic o laboral s'ha vist afectat negativament per
jugar?
Mai 1 3%
Sovint 0 0%
i Molt 0 0%
Sovint
Mott
0 1 2

Us dels MMORPG? - Sofreixes canvis en els teus horaris de somni a causa d'aspectes relacionats amb els
MMORPG?

Mai 2 6%
wgura vegaca | o a2 me
un
gUnaveos Molt 0 0%
Sovint
Molt
0 1 2

Us dels MMORPG? - Tens necessitat d'invertir cada vegada més temps en jugar per sentir-te satisfet/a?
Mai 2 6%

Alguna vegada 1 3%
Sovint 0 0%
Molt 0 0%



Alguna vegada
Sowvint

Molt

Us dels MMORPG? - Deixes de sortir amb les teves amistats per passar més temps jugant?

Mai 3 9%
vo [ oo o o
i 0,
Alguna vegada Sovint 0 0%
Molt 0 0%
Sovint
Molt
0 1 2 3
Us dels MMORPG? - El teu temps lliure I'inverteixes en jugar a algun MMORPG?
Mai 0 0%
Mai Alguna vegada 3 9%
Sovint 0 0%
Alguna vegada -
s Molt 0 0%
Sovint
Molt
0 1 2 3
Us dels MMORPG? - T'enfades o t'irrites quan algu et molesta mentre estas jugar?
Mai 0 0%
Mai Alguna vegada 3 9%
Sovint 0 0%
. e
’ Molt 0 0%
Sovint
Molt
0 1 2 3
Us dels MMORPG? - Et sents neguités/a quant no pots jugar?
Mai 2 6%
Alguna vegada 1 3%
Sovint 0 0%
Molt 0 0%



i s

Sovint

Molt

Us dels MMORPG? - Has deixat d'anar a classe per seguir jugant?

Mai 2 6%
N 0,
Molt 0 0%
Sovint
Moit
0 1 2
Us dels MMORPG? - Has mentit sobre el temps que passes jugant?
A Mai 2 6%
Mai - L A e ' Alguna vegada 1 3%
Sovint 0 0%
Molt 0 0%
Sovint
Molt
0 1 2

Has tingut alguna xerrada o activitat relacionada en I'is de les noves tecnologies (xarxes socials, jocs on-

line, etc)?
No [13 Si 20 59%
No 13 38%
Other 1 3%

Si [20]

Penses que és important rebre una educacié sobre I'is de les noves tecnologies (xarxes socials, jocs on-line, etc)? Per
que?

Si, penso que és molt important perque les TIC s'estan instal-lant a les nostres vides d'una manera vertiginosa. Crec que és
important una educacio per utilitzar-les correctament i per ser conscient del potencial positiu que tenen, com negatiu. Si, perqué



cal saber beneficis perd també els punts negatius del que suposa utilitzar els noves tecnologies. | més ara que sembla ser que no
podem viure sense les noves tecnologies. Si, perqué moltes vegades les noves tecnologies substitueixen la realitat, de tal
manera, que s'oblida el tu a tu. Pot resultar menys dificil perd, també menys gratificant. ...

Consideres que els jocs on-line, concretament els MMORPG, poden ser problematics o educatius? Per qué?
Dependra de I'Us que en faci la persona. Si la persona usa el joc d'una manera negativa, problematica, desmesurada i

descontrolada, el seu Us sera problematic. Tanmateix, si I'usa de manera controlada, amb uns horaris i sense perdre la realitat de
vista pot ser educatiu per aprendre molts conceptes, ja que aquests jocs et fan sentir dins aquella realitat i poden facilitar
I'aprenentatge. Si pel descontrol en I's En certa manera problematics, perqué, segons la persona creen la necessitat de jugar,
molta estona i tots els dies. Jo hi he jugat molt poc, pero per aixo precisament perque en el mom ...

Creus que alguna persona del teu entorn porta a terme un Gs problematic dels MMORPG? Per qué?
Si, perqué estan tot el dia jugant. Tot el dia em refereixo a si mig dia juguen, la resta de dia estant jugant. A més queden uns

quants i queden per jugar tots junts i al mateix lloc. Si truques a algl no poden agafar-lo o et parlen molt dispersos perqué no
podem prémer pausa, ja que estan jugant on-line amb altres jugadors/es. Algun s'ha adormit 'endema per anar a treballar, per
culpa d'haver-se quedar la nit abans jugant fins tard. | si algun dia no ha jugat i arriba tard a casa no se'n pot anar a dormir sense
fer una partida o més. Si, el meu cosi petit ho ha manifestat Si, perque es passa ...

Si vols afegir i compartir alguna reflexié:
Crec que els MMORPG tenen molt potencial, simplement ens falta temps per aprendre a utilitzar-los educativament i positivament.

Igual que les xarxes socials i altres aplicacions on-line. No es pot esborrar 'aveng d'Internet, potser cal regular usos i

educaci6. Cal una bona actuaci6 per aconseguir prendre consciéncia de punts forts i punts febles de I'utilitzacié de les noves
tecnologies i més concretament del MMORPG Crec que en certa manera, aquest hobbys creen una addiccié que cal controlar una
mica, sobretot en els infants. A més a més, el fet d’'haver d'estar "matant” tota I'estona al joc, ...

GRACIES PER RESPONDRE EL QUESTIONARI

MOLTES GRACIES PER LA TEVA COL-LABORACIO

Namero de respuestas diarias
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