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Alumnos de Apex 

 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos 

Ninguno 

Objetivos de aprendizaje ● Trabajo en equipo. 

● Comunicación bajo presión.  

● Rapidez en la toma de decisiones. 

Temas Ninguna en particular, esta secuencia se centra en 

las habilidades. 

Edades recomendadas Todas 

Material necesario PCs y/o consolas de juego ligero, smartphones 

Duración de la secuencia 2 - 3 horas 

Actividad individual o en 

grupo 

Actividad en grupo 

Habilidades desarrolladas Colaboración y trabajo en equipo, comunicación, 

resolución de problemas, planificación 

Rango de precios del juego 0€, cuidado con las compras dentro del juego 

Juegos similares para utilizar 

con el planteamiento de la 

secuencia 

PUBG, Fortnite 
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Consejos para una menor 

duración 

Para hacer esta secuencia más corta, no hay 

mucho que hacer, excepto recortar el tiempo de 

juego y tener una discusión y conclusiones más 

cortas. Puedes pedir a tus alumnos que hagan el 

tutorial del juego en casa, si es posible, antes de 

venir a clase. A continuación, puedes realizar una 

sesión de juego de 35 minutos en el aula, seguida 

de 20 minutos de discusión y conclusiones. Se 

encontrarán con menos situaciones en el juego, 

pero seguramente tendrán suficiente información 

para discutir durante la discusión en plenario. 

Consejos para que sean más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Si tus alumnos tienen problemas con los controles 

del ordenador y del juego en primera persona, haz 

que utilicen la versión para móviles, si es posible. 

  

El juego no está disponible en griego. No hay 

mucho escenario ni texto que leer, pero debes 

explicar lo básico a tus alumnos (controles, 

elementos del juego, objetivo) si no pueden 

entenderlo por sí mismos usando el texto y el audio 

del juego. 

 

El juego ofrece muchas funciones de accesibilidad, 

como el modo para daltónicos o la reasignación de 

controles. Puedes encontrarlas aquí. 

 

  

https://www.ea.com/able/resources/apex-legends/pc
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Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

 
Figura 1: Atajos de comunicación en Apex Legends  

Fuente: https://levelskip.com/first-person-shooters/Apex-Legends-Ping-Guide 

 

 

En esta secuencia, los alumnos jugarán al juego Apex: Legends. Se trata de un 

juego de batalla-royale: los jugadores son arrojados a un mapa de tamaño 

decreciente. Deben encontrar un equipo y armas en el lugar y luchar hasta ser el 

último superviviente. El enfoque ligeramente diferente de Apex: Legend es que es un 

equipo de jugadores el que debe sobrevivir, en lugar de un único ganador. El trabajo 

en equipo y la comunicación son el núcleo del juego, ya que todo tu equipo debe ser 

eficiente, no sólo tú. 

 

https://levelskip.com/first-person-shooters/Apex-Legends-Ping-Guide
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Requisitos: 

El juego está bien optimizado, pero se requiere una tarjeta gráfica y una memoria 

RAM importante en el ordenador. Puedes comprobar si el hardware del que dispones 

es capaz de ejecutar el juego utilizando esta página web. 

 

Debes saber que el juego permite jugar juntos independientemente de las 

plataformas, ya sea PC, PS4/5, XBOX o Switch. Por lo tanto, si tus alumnos tienen 

consolas de juegos en casa, puedes utilizar el hardware que ya tienen en lugar de 

utilizar los ordenadores del centro educativo. ¡También puedes mezclarlos! Aquí 

tienes la documentación oficial sobre cómo jugar con otras plataformas. 

 

En el momento en que escribimos esta secuencia, la versión móvil del juego está en 

modo beta cerrada. Cuando salga la versión móvil, facilitará el uso de esta secuencia 

al reducir aún más los requisitos de hardware. 

 

Juego gratuito (Free-to-play): 

El modelo de negocio del juego es gratuito (free-to-play en inglés). Es posible jugar 

con un número limitado de personajes de forma gratuita. Sin embargo, este tipo de 

juegos ponen en marcha estrategias para que los jugadores paguen, normalmente por 

activos sociales (skins, poses, etc). Si te asusta este aspecto, te invitamos a que 

adviertas a los alumnos de estas estrategias utilizando nuestra secuencia pedagógica: 

"Análisis del modelo de negocio de los juegos como servicio a través de la lente 

de la economía del comportamiento". 

 

 

 

 

 

https://www.systemrequirementslab.com/cyri/requirements/apex-legends-titanfall-battle-royale/18531
https://help.ea.com/en/help/apex-legends/apex-legends/apex-legends-cross-play/
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● Paso 1: Familiarizarse con el juego (30- 45 minutos) 

 

El editor del juego ha publicado una guía oficial. Utilízala para familiarizar a los 

alumnos con los conceptos del juego. Si hay jugadores más experimentados entre tus 

alumnos, deja que ellos expliquen el juego con más detalle. 

A continuación, pide a tus alumnos que repasen el tutorial del juego. Tendrán que 

crear una cuenta y jugar las misiones del tutorial del juego en el primer lanzamiento. 

Sólo cuando las completen, podrá comenzar el juego real.  

 

Torneos privados 

Tal vez quieras que los alumnos jueguen sólo entre ellos, en lugar de dejar que 

jugadores ajenos a tu clase se unan al juego. Así tendrás más capacidad de seguir lo 

que está pasando en la actividad y los ganadores del juego siempre estarán dentro de 

la clase. Además, siempre que algo vaya mal para un equipo (una mala estrategia, un 

error, etc.), tendrás acceso al punto de vista de los oponentes que se beneficiaron de 

este error. Esto facilitará los informes y los debates finales al utilizar los eventos 

compartidos entre los alumnos.  

 

Si decides hacer un torneo privado, pregunta a los alumnos si hay jugadores expertos 

en el juego e intenta equilibrar los niveles de los equipos de la mejor manera posible. 

 

Puedes usar este vídeo para ayudarte a encontrar esta funcionalidad dentro del juego. 

También hay esta documentación oficial para ayudarte con la tarea. 

 

 

 

 

 

https://www.ea.com/games/apex-legends/news/apex-legends-beginners-guide-tips-and-tricks
https://www.youtube.com/watch?v=CswrdS3_xqM
https://www.youtube.com/watch?v=CswrdS3_xqM
https://www.youtube.com/watch?v=CswrdS3_xqM
https://help.toornament.com/disciplines/apex-legends-create-your-tournament
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● Paso 2: Los alumnos juegan al juego (60-120 minutos) 

 

Este juego forma la base de un debate sobre la comunicación en equipo y la gestión 

de las emociones. 

 

Después de jugarlo, los alumnos tendrán que debatir lo que ocurrió en el juego en 

términos de trabajo en equipo, cómo se sintieron mientras jugaban y otras cosas que 

requieren introspección o análisis. Puede ser muy difícil hacerlo mientras se juega un 

partido de alto nivel. 

 

Puedes hacer que todos los alumnos jueguen a la vez o que algunos de ellos 

observen a los demás. También puedes pedir a los jugadores que fueron eliminados 

que observen y analicen a los equipos restantes y los eventos del juego. Una vez 

derrotado, un jugador puede observar al resto de los jugadores. Estos alumnos  

deben observar el juego y las interacciones sociales que se producen en el aula. 

Se trata de estar atentos a la forma en que los miembros del equipo se comunican y 

manejan tanto la frustración como las emociones fuertes. También puede ser 

interesante observar las interacciones sociales; ¿hay burlas entre los equipos? 

¿Indignación o culpabilidad entre los miembros del equipo tras una oportunidad fallida 

o una pérdida? Si juegas a distancia, no podrás observar esto y tendrás que confiar 

en las observaciones personales de tus alumnos. 
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● Paso 3: Debate y conclusiones (30 minutos) 

 

Deportes Electrónicos (E-Sports) 

Explica a los alumnos que han realizado una actividad deportiva. 

 

Por definición, los deportes son "todas las formas de actividad física competitiva o de 

juego que, a través de una participación casual u organizada, tienen como objetivo 

utilizar, mantener o mejorar la capacidad y las habilidades físicas, al tiempo que 

proporcionan diversión a los participantes", según la Convención Internacional de 

SportAccord. 

 

Los deportes tradicionales y los electrónicos comparten valores comunes: el espíritu 

de equipo y la competición, el respeto y la idea de superación. 

 

El ajedrez y el bridge están reconocidos oficialmente como deportes, aunque no 

requieran ningún esfuerzo físico. Desde este punto de vista, los deportes electrónicos 

también merecerían su lugar en el círculo (bastante cerrado) de las actividades 

deportivas. 

 

Los campeones de los deportes electrónicos son atletas cognitivos. Necesitan 

increíbles APM (acciones por minuto), reflejos y capacidades de decisión. Un estudio 

publicado en Nature Scientific Reports (Gong et al., 2000) utilizó escáneres cerebrales 

para investigar la mente de los jugadores expertos. Descubrieron que los jugadores 

expertos tenían una mayor conectividad y un mayor volumen de materia gris en las 

regiones atencionales y sensoriomotoras del cerebro, y que una mayor experiencia de 

juego se correlacionaba con conexiones mucho más fuertes a lo largo de las vías 

neuronales clave. Otra investigación de la Universidad de Utah sugiere que este tipo 

de hiperconectividad podría ayudar a los jugadores a pensar de forma más eficiente. 

https://www.psypost.org/2015/12/brain-scans-show-compulsive-gaming-changes-neural-connections-for-better-and-worse-39914
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¿Qué habilidades practicaron tus alumnos? 

- Manejo del estrés: Un partido de Apex puede durar entre 20 minutos y media 

hora. Pasar esta cantidad de tiempo concentrándose y jugando bajo presión es 

agotador. Cada error puede ser fatal y todo lo que el equipo ha trabajado se 

puede perder en un segundo. 

 

- Toma de decisiones rápidas: Las situaciones en las que los jugadores 

detectan a un enemigo o se ven atrapados bajo el fuego, les obligan a tomar 

decisiones estratégicas rápidas: ¿Debemos retirarnos? Si es así, ¿dónde? 

¿Debemos disparar y ser detectados? Deben leer el entorno y adaptarse a la 

situación rápidamente. Puede ser difícil por sí solo, pero ahí, ¡hay que hacerlo 

en equipo! 

 

- Trabajo en equipo: El éxito de un equipo depende en parte de cómo el equipo 

gestiona los diferentes perfiles. Los perfiles de alto riesgo conseguirán 

oportunidades pero pondrán en peligro al equipo. Los perfiles de bajo riesgo 

contemporizarán, estabilizarán una situación o esquivarán emboscadas. Si 

quieres profundizar en los perfiles psicológicos de los miembros del equipo, 

explica a tus alumnos los roles del equipo de Belbin. 

 

- Comunicación eficiente: En una situación rápida y llena de acción, cada 

palabra cuesta un tiempo precioso. Cada palabra innecesaria es ruido para la 

toma de decisiones. Los miembros del equipo deben explicar sus 

acciones/planes rápidamente porque tomarse demasiado tiempo puede ser 

fatal. También deben ser claros y concisos. Las malas explicaciones pueden 

llevar a un mal movimiento de un compañero de equipo. Para profundizar en el 

tema, puedes utilizar este artículo sobre la comunicación eficaz. 

 

https://www.mindtools.com/pages/article/newLDR_83.htm
https://www.proofhub.com/articles/effective-communication
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- Lidiar con la frustración y las emociones fuertes: El fracaso de una 

oportunidad, el suministro o la recepción de información errónea y la gestión de 

los propios fracasos pueden provocar ira o frustración. Aquí tienes algunos 

recursos para ayudar a tus alumnos a enfrentarse con la frustración y las 

emociones fuertes. 

 

 

  

https://mhanational.org/18-ways-cope-frustration


 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación del 
contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace responsable 
del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
Código del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669 

 

Obtener el juego: 

https://store.steampowered.com/app/1172470/Apex_Legends/ 

Las tiendas online de cada consola (tienda PlayStation, etc.) 

 

Fuente de las imágenes: https://levelskip.com/first-person-shooters/Apex-Legends-

Ping-Guide 
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