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digital”.
OBJETIVOS/ OBJETIVES METODO/ METHOD
* Analizar el uso y competencia digital de los Se hace uso de una metodologia cualitativa. La poblacion de estudio son los jovenes canarios,
jovenes canarios y su ambito familiar. en particular el GC Liberty eSports (primer equipo de deportes electronicos formado por

personas sordas en Europa). El criterio de exclusion es ser menor de edad sin autorizacion
parental. Se realizaron entrevistas estructuradas y observacion sistematica. Ademas, se creo
un grupo multidisciplinar para los diferentes proyectos de investigacion desarrollado a la vez
que se publicaron articulos de opinion una vez a la semana para dar difusion al concepto vy
uso de los eSport con el objetivo de sensibilizar a la sociedad.

RESULTADOS/ RESULTS

De las entrevistas realizadas, los resultados nos
muestran como los familiares opinaron que a través de
los videojuegos deportivos se reduce la brecha digital y

* Fomentar el uso de eSports como aumenta la socializacion. Dada la difusion desarrollada,

competencia transversal y recurso educativo se ha conseguido la creacién de un banco de datos Ty NS

e inclusivo. importante que también ha ayudado al posicionamiento [ pe o
de Canarias en el “ecosistema eSports”. Finalmente, las A (., Sl s

entrevistas realizadas, confirman que las acciones v

realizadas fomentaron el uso inclusivo de videojuegos
deportivos a traves de eventos publicos y la creacion del
primer equipo de personas sordas (GCLiberty eSports).

/ﬂ‘m

CONCLUSIONES/ CONCLUSIONS

Los resultados de las entrevistas a los padres y profesionales de diversos ambitos coinciden
en |la necesidad de conocer y aceptar las nuevas herramientas con las que juegan y aprenden
los jovenes. Los videojuegos deportivos reducen brechas generacionales, culturales y las

diferencias de genero, coincidiendo con objetivos de la ONU y declaraciones del presidente de
 Eliminar la brecha generacional y fomentar Canarias.

la igualdad de genero.
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