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Anexo 3 - “Incluship” (herramienta gamificada

para la evaluacion de las competencias sobre la inclusion )



EL PROYECTO GAME ON

Durante la dltima década, los socios de cuatro Cities of learning - Barcelona,
Cagliari, Novi Sad y Vilnius - exploraron como el disefo de juegos puede ser una
poderosa herramienta para desarrollar competencias. A través de diferentes
iniciativas, indagaron en cdmo estos procesos permiten a las personas liberar su
potencial creativo e innovador a través de un proceso abierto a todos y
aparentemente ludico. De hecho, en el disefno de juegos todo el mundo puede
participar independientemente de sus experiencias previas, competencias o
nivel de confianza.

A través de implicar a jovenes en el desarrollo de juegos educativos, Nexes,
Idealudica, Universitat de Barcelona, BalkanIDEA Novi Sad, Nectarus vy
Associazione Interculturale NUR han observado un impacto significativo del
aprendizaje en su desarrollo personal, social, profesional y civico.

Por ello, las seis entidades decidieron unirse para desarrollar el proyecto Game
On, cuyo propésito es promover y mejorar las practicas de disefio de juegos
orientadas a fomentar la inclusion, dirigidas a educadores, trabajadores juveniles
y jévenes de nuestras comunidades.

¢POR QUE ESTE MANUAL?

El presente manual pretende transferir la experiencia de las entidades que
conforman el proyecto Game On en el campo del disefio de juegos, con especial
atencién a su poder inclusivo. Asi, el manual nace para apoyar a jovenes y
educadores a explorar el potencial del diseho de juegos para fomentar la
inclusidn y el pensamiento critico.

Si eres un trabajador juvenil, un profesor u otro tipo de educador, esperamos que
encuentres aqui informacion util y consejos sobre como facilitar eficazmente
procesos de diseno de juegos con los jovenes. Asimismo, si organizas cursos de
formacién o eres formador, también presentamos nuestra experiencia formando
a educadores y multiplicadores de disefho de juegos, material con el que
apoyarte para disefar tus propias formaciones sobre un tema similar.

A lo largo de estas paginas encontrards mas informacion sobre cdGmo creamos e
implementamos los moédulos de formaciéon, asi como un conjunto de otros
productos y materiales interesantes sobre diserio de juegos para la inclusion que
ha generado el proyecto.



En los dos primeros capitulos, introductorios, se explora el poder de los juegos
en la educacion y el proceso de disefno de juegos. Se define ahi nuestro marco
de inclusion y nuestra vision del potencial del disefio de juegos en la educacion.
También abordaremos las competencias que los jovenes pueden desarrollar al
crear juegos juntos, asi como las competencias que los educadores necesitan
para facilitar los procesos de disefo de juegos.

Ademas, exploramos el concepto de los juegos en el ambito educativo y el
potencial del disefo de juegos para la inclusién, centrados sobre todo los juegos
de mesa y los room scape. Somos muy conscientes de que el uso de los juegos
en la educacion es un tema muy amplio, tanto en lo que se refiere a los
diferentes tipos de juegos que se pueden adaptar a un contexto, como los
diferentes propdsitos para los que se utilizan. Por eso, al redactar este manual, e
incluso al disehar y poner en marcha el proyecto, los socios acordaron centrarse
en los procesos de disefio de juegos, mientras que otros temas relacionados
-como la gamificaciéon en la educacion o el aprendizaje basado en juegos- se
dejan pendientes para futuras investigaciones.

En la segunda parte del manual, presentamos el proceso de creacion de modulos
de formacion sobre disefio de juegos para la inclusién. Cada socio aportd su
perspectiva y vision propia sobre la implementacién de los mddulos, destacando
sus principales caracteristicas y las lecciones aprendidas durante el proceso.

El capitulo final incluye conclusiones, consejos y enlaces que pueden guiar a
cualquier educador en la exploracion y aplicacion de procesos de disefo de
juegos para la inclusion.



Vision general de los conocimientos tedricos y
practicos necesarios antes de disenar y poner
en practica procesos de disefio de juegos.



Los juegos son esenciales en la educacion no formal y cada vez mas presentes
en espacios educativos formales. Estan estrechamente relacionados con la
posibilidad de tener una experiencia directa (individual o colectiva) de un
proceso que luego, junto a espacios de reflexiéon, ayuda a conectar la experiencia
con un proceso de aprendizaje.

Jugar a un juego es un proceso intencional que involucra a la persona de forma
holistica. Permite experimentar cosas que podrian ser dificiles o imposibles en la
realidad. Los juegos crean una realidad nueva, un mundo de nuevas
posibilidades, y permiten formular hipotesis. Crean un espacio seguro para la
experimentacion de las competencias de los jugadores: permiten cometer
errores que tienen consecuencias en el juego, pero que no afectan a la vida real,
con lo que son un espacio seguro. A su vez, fomentan la construccion de
relaciones. Dicho espacio seguro permite comparar individuos y/o grupos, lo que
también incluye una dimensién emocional.

QUE HACE QUE UN JUEGO SEA UN JUEGO?

Antes de crear un juego, hay que saber qué es: un juego es un sistema en el que
los jugadores deciden participar en un conflicto artificial, bien definido por reglas,
gue conduce a un resultado cuantificable.

Un juego es un tipo de actividad ficticia, limitada en un espacio y tiempo, con
finalidad en si misma y en la que los participantes siguen unas reglas definidas’.
Por lo tanto, el juego es un proceso estructurado con caracteristicas especificas
gue lo distinguen de un juguete o una obra de teatro. Los juegos pueden
favorecer el desarrollo de competencias, como el seguimiento de reglas, la
adaptacion, la resolucion de problemas, la interaccion, la capacidad de
pensamiento critico, la creatividad, el trabajo en equipo, etc.

Un requisito fundamental para ser un buen disefador de juegos es haber jugado
mucho: cuantos mas juegos conozcas y hayas probado, mas facil te resultara
tener modelos de referencia y crear juegos divertidos, agradables, fluidos y
equilibrados.

"Houghton, E., Perrotta C., Featherstone G., Aston H. Game-based learning: latest evidence and
future directions, Future labs, UK, disponible en:
https:/www.nfer.ac.uk/publications/game01/game01.pdf



https://www.nfer.ac.uk/publications/game01/game01.pdf

A la hora de definir elementos de un juego, podriamos decir que los
componentes de cada juego son el hardware vy las reglas son el software. Ambos
pueden existir independientemente el uno del otro y definir y crear diferentes
tipos de juegos con sus especificidades y mezcla. Asi pues, los componentes y
las reglas pueden combinarse:

- Un conjunto de componentes puede utilizarse con reglas diferentes,
- Un conjunto de reglas puede usarse con distintos componentes.

Todo juego, por definicion, debe tener un objetivo, un propdsito, una condicion
necesaria para ganar. Para sentirse involucrado, cada jugador debe conocer
como ganar. El objetivo da sentido a las acciones emprendidas en el juego.
Cuando entro en el mundo de un juego concreto, qué papel desempend? ;Qué
soy? Y, iqué tengo que hacer? Segun Jesse Schell, el objetivo, para ser
motivador, debe ser concreto (es decir, comprensible), alcanzable (el jugador
debe saber que es posible lograrlo) y gratificante (el grado de desafio debe ser
adecuado).?

Todo lo que esta en las reglas forma parte del juego. Todo lo que no esta en las
reglas no pertenece al juego. Las reglas son los limites y el corazén del juego.
Solo se refieren unicamente al juego y no existen fuera de él.

“Los juegos son actividades divertidas y atractivas que suelen utilizarse como
mero entretenimiento, pero que también pueden permitir que las personas se
familiaricen con un conjunto particular de herramientas, movimientos o ideas.
Todos los juegos se desarrollan en un mundo artificial (o virtual) estructurado por
reglas especificas, mecanismos de retroalimentacion y herramientas de apoyo
necesarias, aunque éstas no estén tan definidas como en las simulaciones™.

28chell, J. The Art of Game Design, Burlington, Elsevier, 2008
® Ulicsak, M. Games in Education: Serious Games, Future labs, UK, disponible en:
https:/www.nfer.ac.uk/media/1823/futl60.pdf


https://www.nfer.ac.uk/media/1823/futl60.pdf

ECOMO UTILZAR LOS JUEGOS EN LA EDUCACION (FORMAL ¥ NO
FORMAL)?

El juego desempena un papel fundamental en la educaciéon no formal. Puede
utilizarse con distintos fines y, por tanto, con distintas metodologias.

Los juegos son herramientas importantes para apoyar y potenciar los
métodos formales y no formales con el fin de mejorar la experiencia de
aprendizaje de los jovenes y, al mismo tiempo, seguir desarrollando otras
competencias como la aceptacion de normas, la adaptacion, la resolucion de
problemas, la interaccion,el pensamiento critico, la creatividad o el trabajo en
equipo.

Los juegos ayudan a los jovenes a aprender cosas huevas superando las barreras
estandarizadas. Mientras desarrollan nuevas habilidades, crean una conexion
emocional con el aprendizaje. Dicha conexidon es fundamental, ya que concreta
la experiencia, la hace mas significativa y transforma las actitudes.

En muchos juegos los jugadores se encuentran con escenarios que implican
tomar decisiones en el momento. Ello les permite ver el impacto de sus
elecciones muy pronto y en un entorno de bajo riesgo, para luego probar (y
volver a probar si flaguean) competencias que son valiosas a medida que
avanzan en la vida. Los profesores de educacion formal, por ejemplo, pueden
utilizar juegos en el aula para ayudar a los alumnos a adoptar distintas
perspectivas y entenderlas como parte de sistemas de pensamiento mas
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amplios y holisticos. Recibir feedback casi inmediatamente después de cada
movimiento durante un juego permite comprender cémo mejorar positivamente
el rendimiento.

Este sistema de pensamiento puede convertirse en un buen punto de entrada
para que los jévenes experimenten el sentido de su propia agencia a medida que
sopesan posibilidades y consideran planes de accion alternativos.

Ademas, como los juegos son interactivos y atractivos, también pueden animar a
los estudiantes a explorar nuevos temas y enfoques de aprendizaje que de otro
modo no consideran.

Los juegos pueden utilizarse en diferentes contextos de la educacion no formal:
como parte estructural de una actividad a largo plazo, como creacion de
equipos, como actividad educativa especifica o fomentando la cohesion de

grupo.

Los juegos son parte integrante de la experiencia de aprendizaje de los jovenes:
ayudan a pasar de la teoria a la practica, de las ideas a la planificacion. Los
juegos, siguiendo objetivos diferentes y especificos, pueden fomentar la
cooperacion entre grupos de companeros o en un aula. También pueden ser una
herramienta para hacer visibles las dinamicas internas de los grupos.

Asimismo, los juegos pueden servir a fines educativos en el marco de la
educacion formal de una manera mas directa: introduciendo temas especificos,
fomentando el pensamiento critico y planteando temas y asignaturas de los
planes de estudio.

En definitiva, los juegos en educacidon pueden utilizarse en contextos mas
estructurados o no estructurados. Aun asi, siempre hay que prestar atencién a la
finalidad para la que se utilizan, al contexto (adecuado al grupo de edad, al
objetivo, a las diferentes dindmicas interculturales, etc.) y a que sea accesible
para todos los participantes. Tanto en el contexto de la educaciéon formal como
no formal, el juego es una experiencia de inclusion y crecimiento: es necesario
asegurarse de que estos elementos estan siempre garantizados para el grupo o
el individuo.
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ETAPAS DEL PROCESO DE DISENO DE JUEGOS

Antes de empezar

A la hora de seguir un proceso de disefno de un juego, ;qué vamos a necesitar?

e Competencias para el desarrollo de juegos y la facilitacion del proceso
(abordadas apartados mas adelante)

Motivacion, espacio y tiempo

Conocer juegos

Materiales diversos

Informacidn veraz y profunda sobre el tema del juego

Espiritu de equipo para el desarrollo y predisposicién a trabajar en grupo
Objetivos y metodologia adaptada a las caracteristicas de los
participantes

Para crear juegos validos e interesantes, que tengan su propia razén de ser
jugados, debemos partir de los ya existentes. Conocer sobre juegos de mesa es
casi indispensable para poder crear juegos de mesa. Probar juegos de mesa sirve
para familiarizarse con las mecanicas que tienen, con sus componentes, con
diferentes normas, narrativas, tematicas... Permite hacerse una idea de las
posibilidades ya la vez es inspirador.

Dificilmente los juegos que nuestros grupos puedan crear seran altamente
innovadores: hoy en dia existen miles de juegos de mesa y cada dia se crean
cientos en todo el mundo. Sin embargo, tomar inspiracion de juegos diversos nos
ayudara a disenar juegos que vayan mas alla de la Oca o el Trivial. A menudo los
grupos caen en modificar Unicamente los componentes del juego (o su disefo,
como por ejemplo cambiando las casillas del ganso por casillas histéricas) y los
contenidos (por ejemplo cambiando las preguntas del trivial general por
preguntas sobre un tema concreto). Evidentemente esto no tiene nada de malo,
pero el proceso sera mas provechoso si estimulamos a los participantes a
explotar su creatividad e ir mas alla.

Ademas, proceder al disefio de juegos de mesa con al menos una sesion de jugar
contribuirda a motivar a los participantes. Si disponemos de suficiente tiempo,
vale la pena dedicarle tiempo. Jugar despertara interés en los participantes y
fomentara la cohesion del grupo. Sin embargo, habrd que hacer una buena
seleccion de juegos segun la edad de los participantes, motivaciones y
necesidades, e intentar ofrecer juegos que toquen una diversidad de mecanicas,
dinamicas y componentes.
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Por otro lado, especialmente para un proyecto educativo, debemos fijarnos unos
objetivos claros. Para qué sirve nuestro juego? ;Qué propésito educativo tiene?
$Qué quiero contar? ;Qué quiero que experimenten los jugadores? ;Qué quiero
ensefnar? Son algunas de las preguntas que deberiamos plantearnos ya desde un
inicio y no empezar sin tener una respuesta clara.

Una vez fijados los objetivos, merece la pena comprobar que no exista ya un
juego que haga lo mismo que el que pretendemos desarrollar: analice a los
competidores, examine las diferencias y posiblemente ajuste el tiro. Su juego
debe tener algo unico, un fuego sagrado que haga que merezca la pena vivirlo.

Tengamos también en cuenta que crear un juego es disefar una experiencia.
Habrd que decidir qué emociones queremos despertar en los jugadores: el
componente emocional es fundamental en cualquier juego, mas alla de las reglas
y la mecanica.

iEmpezemos!

Disefar un juego no es un proceso secuencial con una serie de pasos
predefinidos que deban seguirse en un orden determinado. La experiencia nos
dice que hay muchos "puntos de partida" para empezar a disefar un juego, lo
que da lugar a infinitas secuencias de desarrollo posibles.

Asi pues, debemos evitar imaginar un proceso lineal de disefho de un juego
grupal. No seguiremos una lista de pasos en un orden establecido ya que las
opciones son multiples y no se ha demostrado que una sea mas efectiva que
otra. La adecuacion de seguir un orden u otro dependera del contexto, los
objetivos propuestos y del grupo con el que tratemos.

A la hora de empezar a crear un

juego podemos iniciarlo a través Gnﬁﬁg?;’fsﬂtfr{g”s
de distintos elementos. Se trata i -t
de distintas burbujas Goal - *°“‘\;e

interconectadas, tal y como se Why?
muestra en la imagen, que a la Dr,,%
vez contienen los elementos que
deben definirse a lo largo del
proceso. La denominamos

"modelo del dtomo".

or here

Estos elementos son llamados
frecuentemente como "puntos . Theme -
Or here

de partida" para empezar a e
. - . Where?
disefar un juego:
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e Tema: el sujeto en torno al cual se construye el juego, que afectara a la
estética del juego.

e Mecanica: las reglas que rigen y guian las acciones del jugador y la
respuesta del juego a ellas.

e Dinamica: los patrones de como ira evolucionando el juego y la relacion
entre jugadores con el tiempo, hasta llegar a la victoria.
Narrativa: la historia del juego, incluyendo trama y personajes.

e Condicion de victoria: como ganar el juego.
Componentes: piezas y materiales del juego.

Por lo tanto, la chispa inicial de una idea de juego puede ser muy variada. Tanto
podemos empezar a crear un juego a partir de los componentes (por ejemplo,
queriendo desarrollar un juego que utilice los dados como componente
fundamental), como pretender idear un juego que fomente la ciertas dinamicas
entre jugadores (por ejemplo, la cooperacion), o querer disefar un juego que
trate sobre algin tema (como podria ser cocinar un plato especifico y, por lo
tanto, la condicién de victoria es conseguir todos los ingredientes necesarios).

Una vez iniciado, crear un juego es un proceso iterativo, una secuencia de
operaciones que se repiten en una trayectoria circular. Un disefiador de juegos
es como un cientifico lidiando con varias hipoétesis, haciendo experimentos para
verificar su validez. En este caso, el disefador va repitiendo distintas fases
buscando que su creacion tenga una mayor jugabilidad y diversion.

La iteracién recursiva que define el disefio de juegos se divide en cuatro fases:

1. Conceptualizacion: la idea inicial. Como ya hemos visto, podemos
empezar a través de distintos puntos de partida como el tema, la
narrativa, una mecanica, una condicion de victoria,... Que nos inspire para
nuestra creacion.

2. Desarrollo: concrecion y formalizacion de los distintos elementos
esenciales, como las reglas, contenidos, componentes....

3. Testeo y creacion del prototipo: pruebas del juego y reajustes a partir de
dichas pruebas.

4. Diseno grafico y produccion.

Ademas, hay algunos elementos que restringen considerablemente las opciones
a la hora de disefar un juego. Por ello, es mejor definirlos al principio del proceso
de disefo del juego, ya que restringen las posibles opciones:

1. Los destinatarios. ;Con quién jugaremos? ;Nifos, adolescentes, adultos,
familias? El publico destinatario es muy importante ya que determina la
complejidad del juego, su ambientacion, los componentes, la grafica, etc.

2. El tiempo de juego. ;Cuanto debe durar una partida? ;Quince minutos?
iMedia hora? ;Una hora? Dependera del objetivo y del contexto en el que
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imaginemos utilizar el juego. También hay que tener en cuenta cierto
tiempo después de las partidas para reflexionar sobre la experiencia de
juego. Este espacio posterior al juego es muy importante en los usos
educativos del juego y nos permite extraer aprendizajes y ponerlos en
valor.

3. El objetivo. De hecho, a la hora de desarrollar juego pedagdgicos no
deberiamos empezar a crearlo sin tener clara la finalidad o propdsito de
nuestro juego. Como ya se ha planteado anteriormente, en un entorno
educativo debemos tener muy en cuenta los beneficios del juego para el
aprendizaje.

¢Queremos que los jugadores aprendan a cooperar, comprendan el poder
de la diversidad, desarrollen la empatia o aprendan cosas sobre un tema
concreto? El propésito u objetivo de aprendizaje que establezcamos nos
orientara el tipo de juego que queremos disenar.

La idea inicial, antes de pasar a la formalizacion de las reglas y la creacion del
prototipo, debe responder también a las siguientes preguntas: ;Qué debe hacer
el jugador para ganar? jEs un juego competitivo, cooperativo o semi
cooperativo? ;Qué hacen los jugadores en cada turno? ;De qué recursos
disponen? ;Cémo pueden utilizar, manipular, ganar, gastar, intercambiar estos
recursos? ;Qué opciones tienen en cada turno? ;Qué limitaciones deben
afrontar y qué obstaculos deben superar? ;Como interactuan los jugadores
entre si?

Con las respuestas a las preguntas anteriores, podemos decidir sobre los
siguientes elementos del juego:

e Sistema de puntos: el sistema con cual distribuir recursos o para
clasificar las acciones de los jugadores en funcion de los puntos asignados
o0 acumulados.

e Reglas: enunciados e instrucciones que deben seguirse para que el juego
se desarrolle correctamente.

¢ Niveles/Misiones: seccion cerrada del juego en la que los jugadores
pueden explorar mientras intentan completar un objetivo concreto.

e Superficie de juego: elemento o espacio en el que se juegan los
componentes y las acciones.

Una vez definidos los distintos elementos del juego, aunque algunos aun no
estén del todo claros, el siguiente paso siguiente es describir el funcionamiento
paso a paso de la unidad minima de juego (es decir, de un turno o movimiento). El
juego se juega repitiendo dicha unidad minima de juego, con todas las acciones
y restricciones posibles que permite.
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Para poner un ejemplo de unidad minima de juego sencilla, podemos recorrer al
juego de la oca. En este clasico, la secuencia es la siguiente:

1. Lanzar el dado.

2. Mover nuestro peodn por el tablero de acuerdo con el niumero del dado.
3. Aplicar las consecuencias de la casilla donde hemos caido, si las hay.
4. Pasar el turno al siguiente jugador.

En el proyecto Game On hemos recopilado todos los elementos mencionados
anteriormente en una plantilla (Canvas) de disefo de juegos para ayudar a los
grupos a disenar un juego. Este documento ha servido de guia a muchos grupos
a la hora de disehar un juego. Nos pareciéo esencial no tomarlo como una
estructura rigida; sino como una inspiracion que apoye la creatividad a echar
raices.

La mayoria de grupos esperan que, después de definir todos esos elementos,
tengan un juego casi finalizado. Sin embargo, la verdad es que en casi todos los
casos (si no en todos), el juego resultante se desarrolla de forma distinta a lo que
tenian pensado. A menudo debemos apoyar a los grupos de creadores en la
gestion de las expectativas y tomarse el primer juego no como un fracaso, sino
como una parte mas del proceso de disefio del juego.

Y es que en ese momento ha empezado la fase de testeo y reajustes del juego.
Los juegos deben pasar por el circuito de pruebas, perfeccionamiento y nuevas
pruebas para obtener un juego satisfactorio. Es decir, un producto que satisfaga
tanto a los disefliadores como a los jugadores.

Al juego nacido lo llamamos "prototipo”. Con los prototipos ya se puede jugar,
aunque visualmente siguen siendo poco elaborados. Hay que seguir mejorando
tanto el aspecto grafico como la estética del juego, ya que ambos elementos
contribuyen notablemente en la experiencia que los jugadores tendran. La
estética despertara interés en los jugadores, les motivara y contribuird en
generar un vinculo emocional al interactuar con el juego.

Para perfeccionar el juego es necesario hacer muchas pruebas y prototipos. En
proyectos de formacion o educativos, a menudo no hay tiempo para todas las
pruebas que serian necesarias hasta alcanzar un juego con elevada jugabilidad y
diversion. Por ello, a menudo se hacen mas testeos, reajustes y prototipos fuera
de la fase de formacion. Ademas del tiempo requerido, debemos contemplar que
para las pruebas también hacen falta un gran nimero de personas con las que
testear el juego.

El ciclo de idea-reglas-prototipo-juego-testeo esta finalizado cuando se
cumplan las siguientes condiciones:

e La partida desarrolla sin problemas;
Las reglas son claras y pueden seguirse sin dudas ni errores;

e Los nuevos jugadores entienden rapidamente coémo funciona el juego sin
mucha dificultad;
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e La vision del juego y la experiencia que el grupo creador tenia pensado

coincide habitualmente con la experiencia que expresan tener los
jugadores;

e Las reacciones y comentarios sobre el juego durante los testeos son (casi)

siempre positivos.

En el proceso de disefio de un juego, un par de consejos que ayudan a los grupos
en su proceso de creacion son:

Programar descansos. Disefnar juegos es un reto que requiere de
numerosas competencias. Hacer descansos les ayudara a reponer
fuerzas, inspirarse y a salir de encrucijadas. Algunas opciones son salir del
espacio, romper con la dinamica existente con un juego o con algo de
teoria. También podemos aprovechar los descansos para reflexionar sobre
como estad siendo el proceso, que tanto puede ser sencillo como muy
frustrante. En cualquier caso, reflexionar sobre las acciones individuales,
las decisiones y la dinamica de grupo ayudara a los participantes en esta
experiencia a extraer aprendizajes significativos mas alla del proceso de
diseno del juego.

Fomentar la creatividad. Podemos aplicar numerosas técnicas con las que
avivar la creatividad de los participantes, como una salad bow/l* o
rotaciones de ideas.

Desapegarse de ideas concretas que uno pueda tener. En un proceso de
diseio de juegos hay que estar preparado para deshacerse de ideas.
Aungue sean geniales, serd mejor descartarlas (o al menos modificarlas) si
no tienen mucho sentido en la forma en que se desarrolla el juego, lo
complican demasiado o restan diversion.

* Los participantes seleccionan un tema, una mecanica y un objeto (componente) de una lista, en
ocasiones aleatoriamente, y tienen unos pocos minutos (2-3) para desarrollar una idea. Se puede
repetir varias veces haciendo diferentes combinaciones de los elementos de la lista, o
introduciendo también otras categorias, como podria ser "a quien va dirigido el juego". También
hacer una seleccién aleatoria de los elementos con los que después crear el juego.
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El diseho de juegos se asocia a menudo con la produccion de juegos comerciales
o de pequefnos fabricantes, principalmente para momentos informales de
socializacion. A su vez, los juegos se utilizan a menudo para el aprendizaje y la
educacion (especialmente en contextos educativos no formales). Existen
distintas aplicaciones del juego en espacios educativos, destacando la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ). Sin embargo, el disefio de
juegos como herramienta educativa no ha tenido hasta el momento un papel
destacado en la educacion. Game On pretende poner en valor dichos procesos,
dando a conocer el potencial del disefio de juegos en la educacién y no centrarse
unicamente en la utilizacion de juegos existentes con fines didacticos.

Esta necesidad y deseo provienen de la amplia experiencia del partenariado en el
uso del diseho de juegos en contextos educativos, que reveldé que tiene un
poderoso potencial para empoderar tanto a los que implementan el proceso
como a los que participan en él. Y empoderar a los participantes deberia ser uno
de los elementos esenciales de la educacién, al menos en la educacion con
enfoque integrador y transformador.

Game On se centrd en los procesos de educacion no formal al estudiar como se
adapta el disefno de juegos a la educacion, aunque ampliando el contexto para
abarcar diferentes entornos y realidades educativas (escuelas, clubes juveniles,
proyectos de movilidad internacional, etc.). La educacién no formal, especialidad
de los miembros del partenariado, resulté ser el espacio encaje principal del
diseno de juegos. De hecho, algunos de los aspectos fundamentales del disefio
de juegos son a la vez pilares de la educacion no formal: el espiritu Iudico, la
libertad de eleccidn, el aprendizaje con y mediante el grupo, la adaptacion del
proceso a las diferentes necesidades y competencias, la autoreflexién, etc. Estos
y otros aspectos pueden encontrarse en el T-kit 6 "Elementos esenciales de la
formacion"®. Asimismo, el disefo de juegos puede entenderse como un ciclo
experimental de aprendizaje®, siendo el proceso de disefio del juego en si la
experiencia central, que después se procesa para extraer el aprendizaje y las
reflexiones sobre uno mismo, los demas y el mundo. Los conocimientos
adquiridos sirven de guia en la experimentaciéon de situaciones similares en el
futuro.

® T-Kit 6: Training Essentials. Disponible en
https:/pjp-eu.coe.int/en/web/youth-partnership/t-kit-6-trainingessentials

¢ Para mas informacion:
https://experientiallearninginstitute.orq/resources/what-is-experientiallearning/
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Desde el partenariado se estudié el uso de los procesos de disefio de juegos en
distintos contextos educativos. Para explorarlos, se investigd algunos ejemplos
de implementacion del diseno de juegos en contextos educativos, como se
integra en ellos, qué competencias se desarrollan, etc. El primer paso en este
proceso fueron las entrevistas a diferentes facilitadores del disefo de juegos,
que posteriormente se convirtieron en podcasts:

Escapa del racismo (Escape racism); La naturaleza en manos de los jovenes;
Misién Z; Manipulador; Como td; Profundiza (Go deep); Juegos que cambian el
mundo; Exploreve; Juegos de escape; EduGamingé.

Ademas de ser una gran fuente de aprendizaje, las experiencias recogidas en las
entrevistas sirvieron de base sobre la que se desarrollaron los Modelos
Metodoldgicos (MeMos). Estos modelos estructuran el proceso de disefo de
juegos en entornos educativos para promover la inclusion y la transformacion
social.

METHODOLOGY MODELS CLASSIFICATION

PARTICIPATIVE (7)) TRANSFORMATIVE
COLLABORATIVE @— @ MIXING
FORMATIVE CURRICULAR

CONSULTATIVE
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Las tres dimensiones clave de los MeMos son las siguientes:

1. El marco en el que se desarrolla el proyecto. Todos los modelos encajan
sea en un entorno formal como no formal. El andlisis hecho constatoé la
diversidad de opciones en cuanto a duracién del proceso o de dimension
(local, nacional o internacional). A la vez, permitié6 encontrar elementos
comunes y transversales en todos o casi todos los proyectos analizados.

2. Fases de los proyectos en las que los jovenes son participes. Esta
dimension considera el grado de participaciéon de los jovenes en el disefio
del juego. En ciertos proyectos, los jovenes toman parte activa desde el
diseno del proyecto con el que crear un juego, mientras que en otros
proyectos tan solo son un sujeto activo para testear los juegos
elaborados. Game On constaté que, en general, los procesos de disefio de
juegos con jévenes son participativos.

3. El objetivo final del proyecto. El propdsito ultimo que persigue llevar a
cabo el disefio de juegos de mesa con un grupo puede variar: potenciar la
cohesion de grupo, desarrollar nuevas competencias o mejorarlas,
profundizar en ciertos temas o contenidos,... Como cualquier otro proceso
educativo, los proyectos se ajustan a los objetivos, entrelazados con las
necesidades de aprendizaje.

— 0 — g -
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To develop To learn about To create a game
competencies game design that promotes
related to inclusion social inclusion

En linea con los posibles objetivos finales de un proyecto de disefio de juegos, en
general se trata de crear un juego (aunque a veces se trate solo de probarlo). A lo
largo del proyecto Game On se ha hecho patente que el juego desarrollado debe
ocupar un lugar esencial en el proceso. También que el disefo de juegos es
posiblemente menos poderoso si no hay un resultado concreto. La creacion de
un juego puede ser muy empoderadora, y el juego actiua a menudo como
pegamento para mantener el compromiso y la inclusion.

Por otro lado, las competencias que se desarrollan en un proceso de diseno de
juegos también son un aspecto clave al hablar del objetivo final del proyecto. En
otras palabras, qué competencias concretas deberia desarrollar un proceso de
diseno de juegos era esencial a la hora de pensar en como planificarlo y
facilitarlo. Las competencias elegidas son indispensables para desarrollar un
juego en grupo de forma inclusiva. A través del mapeo de buenas practicas
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europeas, el proyecto Game On identificé 12 competencias clave para la inclusion
que pasaron a formar parte de los Modelos metodolégicos.

PERSONAL COMPETENCES SOCIAL AND CIVIC COMPETENCES

Creativity (Y X X X ] Collaboration (Y X X X ]
Resilience C Y IOI®I®) Involvement 00000
Problem Solving @ @ @ @ @ Respect 000
Adaptability 00000 Empathy 00000
Communication @ @@ @® ) Democratic Decision Making @ @ @ @® ()
Critical Thinking @@ @® (OO Active Citizenship Practices @@ @®@® @®

Aunque la lista no es exhaustiva, es un buen comienzo a la hora de considerar
qué competencias concretas deberian estar en el centro del disefo y la
facilitacion del proceso de disefo de juegos. Porque, una vez mas, dependiendo
del contexto y de la finalidad y el nivel de participacion de los jovenes, las
competencias que se desarrollen también variaran.
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INCLUSION ¥ PENSAMIENTO CRITICO

Las sociedades inclusivas son mas desarrolladas porque se benefician de la
participacion de todos sus miembros, lo que las hace mas pacificas, equilibradas,
diversas y democraticas. Los educadores tienen un papel importante en la
promocion de la inclusidon social en las comunidades, pero enfrentan desafios
para incluir a los jévenes debido a la falta de oportunidades, el desconocimiento
de éstas, la discriminacion y otros obstaculos.

El primer paso es llegar a los jévenes y luego atraerlos e incluirlos en espacios y
procesos de aprendizaje. Los educadores pueden promover enfoques educativos
inclusivos, fomentar las habilidades de inclusion de los jovenes y crear
actividades/productos que promuevan la inclusiéon en la comunidad. En este
sentido, es importante elegir una metodologia que atraiga a los jévenes y los
mantenga participando durante mas tiempo. El disefio de juegos deberia ser una
de estas metodologias, ya que es atractiva y puede combinar -y, al mismo
tiempo, promover- la participacion y la inclusion.

Asi, el proceso de disefo de un juego puede y debe utilizarse como herramienta
de inclusion. Segun la experiencia acumulada en Game On, implicar a grupos
diversos en estos procesos es una riqueza. Los miembros de grupos diversos
suelen incorporar sus experiencias, habilidades, conocimientos y cultura en las
dindmicas para el desarrollo de juegos. Al mismo tiempo, la inclusion de diversos
grupos de personas y el trabajo en equipo que tiene lugar hacen crecer la
empatia y el pensamiento critico.

Pero... ;{Qué entendemos por inclusién, inclusién social y pensamiento critico?

INCLUSION

Promover la participacion de todas las personas implicadas en un proceso de
aprendizaje, eliminando las barreras de participacion para las personas y grupos
con menos oportunidades y considerando la diversidad entre ellos como una
riqueza.

INCLUSION SOCIAL

La inclusiéon social es el proceso de mejora de las condiciones en las que los
individuos y los grupos participan en la sociedad: mejora de la capacidad, las
oportunidades y la dignidad de las personas diversas o desfavorecidas por su
identidad o condicion.
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Podemos hablar de inclusidon social cuando la inclusion, aplicada y promovida
entre los beneficiarios de las actividades del proyecto, esta fomentando y
creando las condiciones para que individuos y grupos diversos puedan mejorar
su capacidad de participacion en la sociedad en el futuro.

PENSAMIENTO CRITICO

El pensamiento critico esta estrictamente relacionado con el proceso de
promocion de la inclusion, ya que implica ampliar la perspectiva de las realidades
de los individuos, cuestionar las propias creencias, formas de actuar y realidades
dadas. Para promover el pensamiento critico, asumimos el papel central de la
empatia y reconocemos la importancia de cuestionarse a uno mismo y a los
demas. Consideramos la diversidad un valor que hay que gestionar
proporcionando un espacio seguro para compartir e intercambiar.

Para comprender mejor el contexto y los retos que impulsaron el proyecto Game
On a promover la inclusién a través de los procesos de diseho de juegos, pueden
consultarse los documentos sobre inclusion que figuran en el anexo. En ellos hay
una descripcion mas detallada de las situaciones relacionadas con la inclusiéon y
el pensamiento critico en cada pais colaborador de Game On. Cada socio del
proyecto también llevd a cabo una investigacion a pequena escala con los
participantes en las pruebas del mdédulo de formacion que ayudo a identificar:

1. Los principales retos de la inclusién y los problemas de discriminacion a
nivel nacional/regional;

2. Eldesarrollo o la falta de pensamiento critico en los paises considerados;

3. Las practicas utilizadas por los educadores y trabajadores juveniles
mientras trabajan con sus grupos objetivo para abordar esos retos.

Competencias que los jovenes pueden desarrollar a través de un proceso de
diseino de juegos para la inclusion

Son varias las areas de competencia que requiere el disefo de juegos. También
hay muchas oportunidades de desarrollar competencias participando en el
proceso de disefo de juegos. Como ya se ha mencionado anteriormente, el
proyecto Game On identificé 12 competencias clave para la inclusiéon que
pasaron a formar parte de los Modelos metodoldgicos. Estas competencias se
convirtieron en uno de los puntos de partida a la hora de desarrollar médulos de
formacion para trabajadores juveniles, docentes y otros educadores.

Asi, al definir los objetivos de aprendizaje del mdédulo de formacion para los
futuros facilitadores del disefio de juegos con jovenes, siempre tuvimos en
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mente los aprendizajes que se producen cuando un grupo de jovenes
experimenta un proceso de creacion conjunta de un juego. Sin embargo, el
proceso de diseno de juegos siempre puede contribuir también al desarrollo de
otras habilidades, aptitudes y conocimientos.

Distinguimos dos tipos de competencias

e Competencias personales

e Competencias sociales

Una breve descripcion y explicacion de cada una de ellas pueden ayudar a
comprender mejor el potencial del disefio de juegos en la educacion.

COMPETENCIAS PERSONALES

Creatividad: Capacidad de generar nuevas ideas y conceptos a partir de
asociaciones entre ideas y conceptos conocidos. La creatividad permite
aportar nuevas soluciones a retos, problemas y situaciones.

Resiliencia: Capacidad para superar la adversidad y, al mismo tiempo, ser lo
suficientemente flexible para adaptarse creativamente al cambio. Ayuda a
transformar las dificultades en oportunidades de aprendizaje, crecimiento y
desarrollo.

Resolucion de problemas: Capacidad para analizar con precision una
situacion, evaluar sus posibilidades e identificar una solucién positiva.

Adaptabilidad: Capacidad para modificar el comportamiento con visién
positiva y adaptarse a diferentes situaciones y personas de forma rapida,
adecuada y sin temores.

Comunicacion: Capacidad de interactuar de forma eficaz y asertiva con otras
personas o0 grupos para intercambiar informacion. Esta capacidad también
incluye la escucha activa y la promocidén de relaciones positivas.

Pensamiento critico: Capacidad para ampliar la perspectiva de las realidades
de los individuos, cuestionando las propias creencias, formas de actuar y
realidades dadas.
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COMPETENCIAS SOCIALES

Colaboracion: Capacidad de trabajar de forma cooperativa con los demas
para conseguir algo, alcanzar un propdsito comun o un beneficio mutuo.
Esta competencia incluye el trabajo en equipo y la aceptacion de la critica.

Implicacion: Capacidad para apoyar y poner en practica las decisiones,
compromiso para lograr objetivos comunes y cumplir los compromisos
adquiridos.

Respeto: Capacidad para aceptarse a uno mismo y a los demas, identificar
y reconocer las diferencias individuales sin discriminacion y actuar bajo la
premisa de que todas las personas tienen los mismos derechos. Esta
competencia incluye la capacidad de construir relaciones de confianza
basadas en un comportamiento honesto.

Empatia: Capacidad de comprender los sentimientos, dificultades,
deseos, motivaciones y comportamientos de otra persona sin juzgarla.

Toma de decisiones democratica: Capacidad para elegir una u otra
opcién de forma conjunta y consensuada con otras personas y aceptar el
resultado. Esta capacidad incluye la valoracion positiva de los valores y
opiniones de los demas y la busqueda del bien comun por encima del bien
individual.

Practicas de ciudadania activa: Capacidad para interpretar los
fendmenos y problemas sociales, interactuar con otras personas y grupos
de acuerdo con las normas establecidas para promover su solucion y
actuar para promover los valores democraticos.

Este pequeno modelo de competencias puede ayudar a disefar la
experiencia de aprendizaje a través del diseno de juegos, asi como a
evaluarla durante y después de su puesta en practica. Debemos tener en
cuenta que el andlisis de diferentes practicas de disefno de juegos en la
educacion ha puesto de manifiesto que no todo proceso de creacion de un
juego con un grupo llevara al desarrollo de todas ellas. Ello dependera de
la propuesta de proyecto concreta que hagamos como educadores y de
nuestro acompanamiento.

Para ayudar a facilitar el proceso de disefio de juegos como experiencia de
aprendizaje, Game On ha desarrollado una herramienta gamificada,
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"Incluship”, que permite a los educadores llevar a cabo una autoevaluacion
de las competencias adquiridas por los participantes. En el anexo de este
manual puede consultarse una descripcion detallada de la herramienta y
de como puede utilizarse en procesos educativos.

COMPETENCIAS INCLUSIVAS PARA FACILITAR
UN PROCESO DE DISENO DE JUEGOS

¢Cudles son las competencias que alguien necesita para poder facilitar procesos
de diseno de juegos que tengan como objetivo la inclusion, la participacion y el
desarrollo del pensamiento critico? En primer lugar, sugerimos el Modelo de
competencias para educadores juveniles’, aunque sin entenderlo como una lista
de competencias imprescindibles. Ademas, la investigacion a pequefa escala
realizada en el marco del proyecto Game On ayudo a identificar 10 competencias
necesarias para facilitar procesos inclusivos de disefio de juegos.

e Conocimiento de los métodos de diseio de juegos: Uno debe formarse y
conocer los métodos y practicas de disefno de juegos para poder acompanar
grupos en dicho proceso. Hay multiples posibilidades, pero a modo de
ejemplo podemos mencionar el método de las 5 etapas explicado en el
folleto Road book for the playitects®. Game On también ha elaborado
propuestas de formacidn online en esta linea, como las Learning Playlists®.

e Flexibilidad y adaptabilidad: Capacidad para modificar el comportamiento
con una vision positiva y adaptarse a diferentes situaciones y personas de
forma rapida, adecuada y sin miedo.

e Creatividad: Capacidad de generar nuevas ideas y conceptos a partir de
asociaciones entre ideas y conceptos ya conocidos. Permite aportar nuevas
soluciones a los retos, problemas y situaciones a los que hay que
enfrentarse.

7 Competencias para facilitar procesos de aprendizaje individuales y en grupo en enotornos
enriquidores

https:/www.salto-youth.net/downloads/4-17-3766/180319 _SALTO-CompetenceModel_ YouthW
orker__01_o.pdf

8 Libro de Playitects, disponible online en:
https:/shop.aanstokerij.be/391-a-learnalicious-game-road-book-for-diy-playitects-.nhtml

® Todas ellas disponibles en abierto y online, para profundizar sobre los distintos temas
relacionados con el proyecto Game On. Accede a ellas en: Game On: pasos en procesos de diseno
de juegos para la inclusién (gameonproject.info)
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Comunicacion: Capacidad de interactuar de forma eficaz y asertiva con
otras personas o grupos para intercambiar informacioén. Incluye también la
escucha activa y fomenta las relaciones positivas.

Capacidad de gestion: Se trata de un conjunto de habilidades necesarias
para planificar, organizar y poner en practica el proceso inclusivo de disefio
de juegos. Ademas, incluye la capacidad de gestionar el grupo con el que se
trabaja en funcion de las necesidades que tenga durante el proceso.

Empatia: Capacidad de comprender los sentimientos o experiencias de otra
persona sin juzgarla.

Respeto: Capacidad de aceptarse a uno mismo y a los demas, de identificar
y reconocer las diferencias individuales sin discriminacion y de actuar bajo la
premisa de que todas las personas tienen los mismos derechos. Incluye la
capacidad de establecer relaciones de confianza basadas en un
comportamiento honesto.

Paciencia: Capacidad de mantener la calma al enfrentarse a una situacion,
tarea o persona dificil o molesta.

Pensamiento critico: Capacidad para pensar de forma clara y racional,
comprendiendo la conexién légica entre ideas y/o acciones, ampliando la
perspectiva de las realidades de los individuos, cuestionando las propias
creencias, formas de actuar y realidades dadas.

Resolucion de problemas: Capacidad para analizar con precisiéon una
situacion, evaluar sus posibilidades e identificar una solucion positiva.

27



Como hemos disenfado el programa de
formacion para trabajadores juveniles,
profesores y educadores, como ha
probado el mdédulo cada socio y cuales
son sus principales conclusiones.

28



ANTECEDENTES DEL PROCESO - COMO SE DISERARON LOS MODULOS

El proceso de creacion de los modulos de formacidon para el disefio de juegos
educativos comenzd con la investigacion de ejemplos de practicas a nivel local,
nacional y europeo, ya mencionado anteriormente. Estos ejemplos de procesos
de diseno de juegos, asi como los modelos metodoldgicos desarrollados a partir
de ellos, sirvieron de inspiracion y punto de partida para crear madulos
educativos de disefo de juegos.

Tras la primera fase del proyecto, el proceso de diseno de mdédulos educativos
siguio 6 pasos:

1. Definir los contenidos del moddulo: lista de temas a abordar con los
participantes y su orden;

2. Definir los objetivos de aprendizaje para cada tema: qué creemos que es
importante que los participantes aprendan durante el médulo;

3. Definir el enfoque y la estructura del médulo;

Definir los métodos que se utilizaran para cubrir cada objetivo de

aprendizaje;

Probar los médulos con distintos grupos destinatarios;

6. Aprender de los resultados de las pruebas y conceptualizar las
experiencias en este Manual.

»

o1

Los dos primeros pasos fueron realizados conjuntamente por todos los socios.
En cambio, la definicion del enfoque y los métodos, asi como los testeos de
formaciones, fueron realizadas por cada socio por separado. De esta manera,
obtuvimos resultados de probar diferentes formas posibles de educar a
trabajadores juveniles, formadores y profesores en el diseno de juegos
inclusivos.

Los contenidos dados fueron muy similares para cada uno de los socios. Al
mismo tiempo, divergia en varios puntos, dependiendo del grupo destinatario:
educadores juveniles o docentes. Aqui esta la lista de temas con los objetivos de
aprendizaje para cada uno de ellos:

Nombre del tema Objetivos de aprendizaje

Introduccion Familiarizarse con la idea del proyecto
y del curso de formacion.

Creacion de grupos Fomentar relaciones mas sdlidas y la
cohesion de un equipo;

Mejorar la eficacia de la comunicacion
en equipo.
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Qué hace que un "juego" sea un
juego

Debatir las diferencias entre los
distintos tipos de experiencias de
juego (ABJ, gamificacion,...)

Conocer los componentes basicos de
un juego (reglas, condicién para ganar,
puntos...)

Analizar los juegos existentes desde
distintos angulos de diseho

Diseccionando juegos existentes

Descubrir algunas de las mecéanicas
de juego mas comunes que existen
detras de los juegos de mesa
(incluyendo Escape Rooms y
videojuegos)

Reflexionar sobre las diferentes
experiencias de juego que aportan las
distintas mecanicas y tematicas de
juego

El jJuego como experiencia (para
educadores juveniles)

Descubrir los cuatro pasos del Ciclo de
Aprendizaje Experiencial (ELC, por sus
siglas en inglés)

Explorar los pasos del ELC a través de
un juego existente

Aplicar el modelo de ELC a las
experiencias de juego

El juego como experienciay los
fundamentos de la educacion no
formal (para docentes)

Proporcionar los fundamentos de la
ENF; Introducir el Ciclo de Aprendizaje
Experiencial

Reflexionar y proporcionar un marco
educativo sobre la ENF como
gamificacién del aprendizaje

Juegos y diseino de juegos en la
educacion (para educadores
juveniles y docentes)

Disefar un proceso en el que los
participantes creen una experiencia
de juego educativo encontrar (a través
de ejemplos) "topes" comunes a la
hora de facilitar un proceso de diserno
de juegos.

Juegos y diseio de juegos en
educacion (para docentes)

Reflexionar sobre el papel de los
juegos en los

procesos educativos del trabajo diario;
Proporcionar a los profesores
ejemplos y practicas.

Aspectos esenciales del diseno de
juegos

Explorar los aspectos esenciales del
proceso de disefo de juegos
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Familiarizarse con los principales
pasos y el proceso de diseho de
juegos

Experimentar el proceso del juego

Experimentar en grupo un proceso de
disefo de un juego

Reflexionar y comprender los
diferentes enfoques del proceso de
diseno de juegos

Participacion y inclusion en el
aprendizaje

Definir acciones y estrategias para
gestionar la diversidad en un proceso
de grupo y superar las barreras a la
participacion

Comprender las ventajas e
inconvenientes de promover la
participacion en un proceso de grupo

Inclusion mediante el diseno de
juegos

Reflexionar sobre el concepto de
inclusion, descubriendo similitudes y
diferencias en las concepciones y
enfoques de los participantes.
Definir estrategias para hacer mas
inclusivo el proceso grupal de disefio
de un juego.

Competencias para el diseno
diseino de juegos

Determinar las competencias
necesarias para disefar juegos y
facilitar su disefo

Comprendimiento del proceso de
diseno de juegos en el ambito
educativo (para educadores
juveniles y formadores)

Creacion de un esquema de
experiencia de juego siguiendo el
Ciclo de Aprendizaje Experiencial de
Kolb

Explorar formas en que se pueden
facilitar las experiencias de juego para
incluir la reflexion, la generalizacion y
la puesta en practica.

Comprender el proceso de diseno
de juegos en la educacion (para
docentes)

Familiarizarse con el ciclo de
aprendizaje experiencial de Kolb
Explorando las formas en que las
experiencias de disefo de juegos.

Introduccion a los modelos
metodolégicos

Conocer los 7 Modelos Metodoldgicos
de Disefno de Juegos en Grupo
Clasificar los procesos de grupo
dentro de los MeMos

Identificar el MeMo mas apropiado
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para aplicarlo con cada grupo

Evaluacion y seguimiento

Permitir reflexionar sobre las
experiencias y los conocimientos
adquiridos.

Planificar cémo utilizar las
competencias adquiridas en la
practica.

Recibir feed-back de los participantes
del curso.

Comprobar si los participantes
cumplieron sus expectativas y
objetivos de aprendizaje.
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Este apartado recoge una serie de conclusiones, lecciones aprendidas y
consejos surgidos de las distintas experiencias de formacién y acompanamiento
en procesos de disefno de juegos. Pueden ser utiles para educadores que estén
planeando organizar cursos de formacion similares, dirigidos a trabajadores
juveniles, profesores u otros educadores que trabajen con jovenes.

1. Conocer al grupo destinatario

Esta parte es crucial, a la vez que obvia para cualquiera persona que tenga
suficiente experiencia en el diseno de experiencias de aprendizaje. En caso de
querer formar a un grupo en diseno de juegos, necesitaremos saber hasta qué
punto les interesan los juegos a los participantes, si disfrutan jugando, qué
experiencia ludica tienen en juegos de mesa, etc. Otro aspecto importante que
hay que comprobar es su experiencia en el trabajo con grupos vulnerables, su
comprension de la inclusidon y sus actitudes generales al respecto. Algunos de
estos aspectos pueden comprobarse durante el proceso de seleccion e
inscripcion de los participantes y nos permite anticiparnos a hacer las
adaptaciones necesarias.

2. Entorno formal, no formal o mixto

El enfoque de la formacidon debe adaptarse no solo al publico, sino también al
contexto pedagdgico. Docentes y educadores juveniles podrian tener
experiencias similares en el uso de juegos en su trabajo con los jovenes, pero
perspectivas diferentes sobre cdmo incluir el disefio de juegos en su entorno. A
la hora de introducir el aprendizaje experimental como concepto, podria resultar
bastante nuevo para muchos docentes (y también para algunos educadores
juveniles con menos experiencia), por lo que deberia dedicarse mas tiempo a su
comprension.

Cuando se trata de la inclusion, el sistema escolar puede considerarla de forma
diferente a como se entiende en el ambito del trabajo con jovenes. Si tenemos
un grupo mixto de participantes, procedentes de ambos campos, sera positivo y
enriquecedor para ambos facilitar su intercambio de experiencias y puntos de
vista.
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3. Elegir el formato

Teniendo en cuenta los participantes, asi como otras circunstancias (como los
recursos de que dispone), el programa de formacién deberia adaptarse a sus
necesidades. Para los modulos formativos realizados en los distintos paises, los
socios de este proyecto utilizaron diferentes formatos, desde cursos de
formacion residenciales de 5 dias, cursos locales, hasta formatos hibridos con
sesiones online, etc. que pueden ser consultados en la versidon en inglés del
Manual. Los modelos metodolégicos (MeMos) también son un recurso a
considerar al disefiar el formato de un curso de formacion.

4. Dar a los participantes la oportunidad de jugar juntos y
analizar los juegos

Puede que los participantes vengan con amor y pasion por los juegos, que hayan
jugado a diversos y complejos juegos de mesa con amigos u organizado noches
de juegos para jovenes. O pueden venir interesados pero sélo con vagos
recuerdos de haber jugado a algunos juegos mas basicos cuando eran nifos. Por
eso es importante darles espacio para que jueguen juntos. Ademas de
cohesionar el grupo, jugar les dara ideas para crear prototipos, aumentara su
comprension sobre éstos y les permitira analizarlos.

5. Crear un juego entre todos

Como se ha mencionado anteriormente, la experiencia de crear un juego en
equipo es fundamental para los participantes a muchos niveles. Por lo tanto,
sera positivo asignar a los asistentes la tarea de crear un prototipo de juego en
un tiempo limitado. Les permite entender mejor el proceso que van a facilitar con
su grupo de participantes, ver qué tipo de competencias son necesarias y
pueden desarrollarse a través de él, experimentar el trabajo en equipo y toda la
alegria (y frustraciones) que conlleva, asi como reflexionar sobre los aspectos de
inclusion del proceso desde su perspectiva personal.

6. Abordar la inclusion desde una perspectiva experiencial

La inclusion es un desafio considerable y vital a abordar, por lo que sera crucial
abordarla de diferentes maneras. Debemos tener por objetivo conectar los
temas y el aprendizaje de la formacién con la experiencia personal y la realidad
en la que trabajan los participantes. Para ello, podemos por ejemplo ponerles en
situacion simuladas, a través de un juego de rol o de mesa, en la que los
participantes experimenten por si mismos como es hacer esfuerzos para ser
incluidos o para incluir a otros. Otra forma seria dar un espacio para reflexionar
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sobre los grupos vulnerables con los que trabajan y hacer que los participantes
piensen en formas de utilizar el disefio de juegos como herramienta para
fomentar la inclusién.

7. Dar mas énfasis al tema de la inclusion

La inclusién debe ser un tema protagonista a lo largo de toda la formacion, lo
cual resulto ser un reto considerable en las formaciones impartidas del proyecto
Game On. A menudo, jugar y disefnar juegos es abrumador y normalmente algo
bastante nuevo para la mayoria de los participantes. Ello hace que quede poco
espacio para reflexionar sobre nada mas alla. Para fomentar que la inclusion se
aborde con profundidad, podemos complementar la formacion presencial con
tareas con las que reflexionar en casa o las Learning Playlist™ del proyecto.
También dejar un espacio para reflexionar sobre la inclusion que se haya
producido en la experiencia de disenar un juego juntos o planificando
actividades concretas para fomentar la inclusion y el pensamiento critico en las
qgue el proceso de disefo de juegos.

8. Utilizar el poder del grupo para aprender

El aprendizaje experimental grupal tiene un enorme potencial a aprovechar. En
un contexto en el que algunos participantes tienen barreras para participar
activamente (lo que podria ser tan simple como ser COVID positivo y participar
online desde casa), es crucial aprovechar esta oportunidad para que el grupo
aprenda de la experiencia real que estan compartiendo juntos.

9. Dar suficiente espacio para la retroalimentacion y la reflexion
una vez realizados los prototipos del juego

Dejar tiempo para probar los prototipos de juego y para el feedback resulta ser
muy enriquecedor para los participantes que lo han disefado y los jugadores.
Cabe dejar un espacio a los participantes para procesar los comentarios y
reflexionar sobre la experiencia de crear el juego. Dado que el proceso en si suele
ser bastante intenso y emotivo, es fundamental dejar tiempo para que los
participantes compartan sus sentimientos y aprendizajes. De la experiencia de
crear un juego pueden extraerse valiosas conclusiones, puntos de aprendizaje y
orientaciones para el trabajo futuro.

' Game On: Essentials of the game design. Disponible en:
https://alobal.cityoflearning.eu/en/activities/14055
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Game On nacid por la pasion por los juegos de las organizaciones y personas
implicadas en el proyecto, que apuestan por su poder transformador tanto a
través del juego en general como a través de procesos de diseno. Sin embargo, el
analisis de buenas practicas y la creacion de mdédulos de formacién educativa
permitieron comprender mejor como puede utilizarse el disefo de juegos en la
educacion, especialmente para fomentar la inclusion de los jévenes. Asi, este
apartado aborda algunas de las principales conclusiones.

Hay distintas formas de implicar activamente a los jovenes en el proceso de
diseno de juegos y distintas fases del proceso en las que pueden participar. Los
Modelos metodolégicos (MeMos) elaborados muestran esa diversidad y cémo el
diseno de juegos puede ser una herramienta inclusiva adaptable a distintos
contextos y segun las necesidades de los grupos y los educadores.

El proceso de diseno de juegos refleja de forma practica en gran medida la
educacion no formal. Como tal, favorece el aprendizaje a partir de la experiencia,
es adaptable (contribuyendo asi ain mas al proceso de inclusidn) y, si se facilita
bien (es decir, teniendo en cuenta las necesidades de los participantes;
proporcionando estructura, pero también dejando suficiente flexibilidad para la
adaptacion; disenando oportunidades para que los participantes utilicen sus
diversas competencias, asi como para desarrollarlas aun mas; disefhando
intervenciones que evaluen el nivel de participacién del grupo y garanticen la
participacion de todos, etc.) puede conducir al desarrollo tanto personal como
profesional de quienes participan en él.

El proceso de diseno de juegos genera una cantidad significativa de aprendizaje
a lo largo del camino, que puede expresarse en competencias adquiridas (por
ejemplo, creatividad, resiliencia, pensamiento critico, empatia, etc.). Esto es
valido tanto para los "participantes” en el proceso como para quienes lo facilitan.
Los Modelos metodoldgicos profundizan en ello.

A través de los modulos piloto, se hizo patente que un proceso de disefo de
juegos permite que diferentes capacidades y experiencias encuentren su lugary
contribuyan como un todo. Una clave para apoyar esto aun mas es comprender
las necesidades y capacidades individuales de los participantes y ofrecerles
oportunidades para que el proceso de disefio del juego encuentre su lugar. Esta
idea deberia estar en la base de cualquier proyecto o proceso de desarrollo
participativo.

La formacion de profesores y educadores para que utilicen el disefo de juegos
para la inclusion en su labor puede realizarse en muchos formatos diferentes.
Las diferentes realidades de nuestros socios y las necesidades de sus grupos
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objetivo nos permitieron experimentar con cursos residenciales, cursos locales,
aprendizaje combinado e hibrido, etc. Estos formatos nos permitieron obtener
diferentes perspectivas y compartir nuestros conocimientos con la comunidad
en general a través de este manual.

Formar sobre juego debe hacerse con el juego como elemento central. A lo largo
de los maddulos, introdujimos muchos juegos e incluso se modificé el proceso de
aprendizaje. Esta inmersién en los juegos permitio incluso a los participantes
menos experimentados (tanto en el disefio de juegos como en su experiencia
general con ellos) comprender mejor la mecanica, la dinamica y las demas
caracteristicas de un juego. La invitacion a jugar al mayor numero posible de
juegos durante los primeros dias de los mddulos ayudé enormemente a los
participantes a crear sus propios juegos.

El ciclo de aprendizaje experiencial ha estado en el centro de la metodologia
aplicada en todos los moddulos de formacion realizados, demostrando su
potencial. Se ha considerado el juego como la experiencia central en torno a la
cual se desarrolla el ciclo, pero ampliando el ciclo a la experiencia del diseho de
juegos para la inclusién. En cada uno de los modulos, los participantes pasaban
ellos mismos por esa experiencia, lo que permitia un aprendizaje mas potente.

Como se ha mencionado varias veces a lo largo del manual, fue crucial el hecho
de que -en el proceso de diseno de juegos- los participantes tuvieran la tarea
directa de crear un prototipo funcional de un juego, en lugar de limitarse a seguir
el proceso de disefo del juego independientemente de los resultados. A los
socios les preocupaba presionar demasiado a los participantes para que crearan
prototipos jugables en tan poco tiempo. Sin embargo, esta presiéon, cuando se
facilitd y apoyd, dio unos resultados fantasticos. Los participantes no sélo
guedaron satisfechos con los prototipos que crearon, sino que pudieron
comprender mejor todas las fases del proceso de diseno de un juego,
especialmente su aspecto emocional. Pasar por un proceso de disefio grupal
prepara mejor a los participantes para facilitar un proceso similar con los jovenes
con los que trabajan. Ello permite entender qué apoyo necesitaran, qué
dificultades encontraran,... También forma mejor a los participantes que quieran
replicar el curso de formacion con otros multiplicadores.

Llegar a elaborar un prototipo de juego suele ser muy emocionante y atractivo,
arrastrando a los participantes a un remolino de motivacion. Como tal, crea
conexiones y retos que son la base de la participacion y la inclusion.

Al mismo tiempo, el proceso de disefio también puede generar cierta frustracion
(por ejemplo, cuando el resultado no cumple las expectativas o cuando la carga
de trabajo es excesiva), lo cual es una excelente fuente de aprendizaje pero
también puede ser motivo para que algunos participantes abandonen el proceso.
Especialmente, si su tolerancia a la frustracion es relativamente baja. Por lo
tanto, es crucial que los facilitadores del proceso de disefio de juegos se
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preparen para esos momentos y apoyen a los participantes a transformarlos en
aprendizaje en lugar de en una derrota desmotivadora.
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Instituto Nacional del Juego: https:/www.nifplay.org/about-us/about-nifp/

Los juegos en la educacion: Juegos serios por Future labs:
https:/www.nfer.ac.uk/media/1823/futl60.pdf

Houghton, E., Perrotta C., Featherstone G., Aston H. Aprendizaje basado en el
juego: ultimas evidencias y direcciones futuras, Future labs, UK, available at:
https:/www.nfer.ac.uk/publications/game01/game01.pdf

Schell, J.El arte del disefio de juegos, Burlington, Elsevier, 2008

Ulicsak, M. Los juegos en la educacion: Juegos serios, future labs, UK, available
at

https:/www.nfer.ac.uk/media/1823/futl60.pdf

Zimmerman E., Salen Tekinbas K. Reglas del juego: Fundamentos del disefo de
juego, 2003

Csikszentmihalyi, M. Flow: La psicologia de una excelente experiencia, 1990

e Herramientas para creadores de juegos:
https:/www.youtube.com/user/McBacon1337

e La gente hace juegos:
https:/www.youtube.com/channel/UCZB6V9fUovOMx_us3MWWILg

e Porque los juegos importan (lista de resproduccion):
https:/www.youtube.com/playlist?list=PLhyKYa0YJ_5CLOH26pszrrzA30
2CEGj2w

e Miscelaneas de diseno de juegos:
https:/www.youtube.com/watch?v=PJoax1Z21x4Y&list=PL8WT8wWHFWOoIN
AQiPL8Bg5cXcaTkT7/WHOa

e Lista de reproduccion Adam Millard - El arquitecto de juegos:
https:/www.youtube.com/user/Thefearalcarrot

e Daryl Habla de juegos:
https:/www.youtube.com/channel/UCIfIWct8N1IRpCuVWk3zHTA
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ANEXOS
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Tras el analisis de las experiencias del uso de disefo de juegos como herramienta
educativa, identificamos 7 modelos metodoldgicos para estructurar el proceso
de diseno de juegos con jovenes promoviendo la inclusion y la transformacion
social:

Participativo
Transformativo
Colaborativo
Formativo
Curricular
Mixto
Consultivo

NO oA KNS

£
2
2
3
§
S

Los modelos pueden consultarse en abierto online™. Para ayudar al lector en la
interpretacion de éstos, antes de presentarlos se explica la interpretacion de las
distintas infografias. Cada modelo se presenta a través de 3 dimensiones
especificas:

1. Fases del proyecto en las que participan los jévenes
2. Entorno del proyecto
3. Objetivo final del proyecto

Las fases del proyecto en las que pueden participar los jévenes son:

e Estructura del proyecto. Incluye la
iniciativa de emprender el proyecto,
la definicibn de objetivos vy

Dissemination

actividades, la planificacion, etc. Structure g
. of the project S
e El concepto del juego. Incluye la ity
creacion del tema especifico del po—
juego, el tipo, la dinamica, etc. PEOPLE
e El desarrollo del juego. Incluye la fic;ncept AN Game testing
s . of the game
mecanica, los elementos, los
contenidos y el prototipo. s
e Las pruebas del juego. Incluyen las development
pruebas del prototipo y la mejora
del juego.

e Difusion y multiplicacion. Incluye la produccién, difusion y utilizacion.

En cada uno de los modelos, las fases en las que participan los jéovenes estan
marcadas en color mas oscuro.

" Diserio de juegos: Modelos metodoldgicos. Game On. Disponible en:
https:/www.citiesoflearning.net/wp-content/uploads/2022/07/MEMQOS_ES_A2.pdf
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El entorno del proyecto puede ser no formal o formal. Se refiere al entorno o
ambiente de aprendizaje que se considera adecuado para cada uno de los
modelos metodoldgicos.

Los propdsitos finales del proyecto se refieren a los objetivos que los creadores
del proyecto tenian en mente al disefar el proceso educativo en primer lugar.
Las experiencias que fueron mapeadas tenian diferentes metas, pero logramos
clasificarlas en 3 propdsitos mas amplios:

e Fomentar las competencias de inclusion entre los jovenes participantes
e Aprender sobre el proceso de disefo de juegos
e Crear un juego para promover la inclusion social entre otros jévenes

En cada Modelo Metodoldgico los propdsitos se
clasifican en tres niveles:

e Propdsito principal para los objetivos
planificados y promovidos
explicitamente en el proyecto. PURPOSES
e Propdsito secundario para los objetivos
gue surgieron organicamente y no se
promueven de forma visible. prf;’n T
e Propdsito no principal para el que no se
planifico y no fue visible a través del
proyecto. .Md\'npurpose Secondary purpose . Not a purpose

Ademas de estos tres aspectos principales de los Modelos Metodoldgicos, cada
uno tiene una breve descripcion, asi como notas adicionales sobre:

Desarrollo del proceso, sus fases y duracién;
Participantes adecuados para este MeMo;

Otros actores implicados aparte de los jovenes;
Estructura del proyecto;

Orientacion necesaria para la realizacion del proyecto.

Otra parte importante de cada Modelo Metodoldgico es el conjunto de
competencias que dicho modelo pretende que los jévenes desarrollen. De todas
las competencias observadas en diferentes ejemplos de practica en el disefio de
juegos, se extrajeron las 12 mas comunes y se clasificaron en 2 tipos:
competencias personales y sociales. Cada MeMo presenta la lista de las 12
competencias mostrando cudles son las mas destacadas y cuales no se
promueven especialmente en el modelo.
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PERSONAL COMPETENCES SOCIAL AND CIVIC COMPETENCES

Creativity 00000 Collaboration 00000
Resilience 0O OO Involvement 0000 .
ProblemSolvinc @ @ @ @ @ Respect 000

Adaptability 00000 Empathy .....
Communication ....() Democratic Decision Making @ @ @ @ O
Critical Thinking @ @ @ OO Active Citizenship Practices @@ ® @ @®

Para mas informaciéon sobre los modelos metodoldgicos, visita:
https:/www.citiesoflearning.net/gameon/

ANEXO 2 - INCLUSION PAPERS

Los distintos analisis y recomendaciones sobre inclusion, realizados por los
socios de Game On, pueden consultarse en_la version en inglés del presente
Manual. Se elaboraron a partir de varias investigaciones llevadas a cabo
simultaneamente por los socios del proyecto en Serbia, Italia, Lituania y Espana.

ANEXO 5

"Incluship", una herramienta gamificada para la evaluacion de las
competencias sobre inclusion

Incluship es una herramienta gamificada que hemos creado para evaluar las
competencias sobre inclusion adquiridas por los jovenes a través del disefo de
juegos.

Propone a los participantes de un proceso de disefio de juegos convertirse en
exploradores de las islas de competencias de la inclusion. En esta exploracion los
participantes adquiriran los elementos necesarios para construir juntos un barco
con el que viajar a nuevos horizontes.

La herramienta gamificada consta de:

e 1 barco donde escribir el objetivo del grupo. El barco en construccion
simboliza el reto de inclusidn o el objetivo del proceso de disefio del juego
elegido por el facilitador o por el grupo.

e 12 islas de competencias de inclusiéon donde marcar las exploraciones
realizadas por los participantes. Las islas simbolizan las 12 competencias
personales y sociales para promover la inclusién (identificadas en el
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proyecto Game On). Cada isla tiene 3 tipos de elementos (habilidades,
conocimientos, aptitudes y comportamientos) para ayudar en la
construccion del barco de la inclusion (alcanzar el reto u objetivo del
grupo).

e 70 tarjetas de exploracion con las que reflexionar sobre los aprendizajes
realizados durante el proceso de diseno del juego.

e Un diario personal de explorador para cada participante, con el que
recoger los elementos individuales afadidos en cada isla de competencia
social.

TOTAL
EXPLORER
VALUE
NEEDED

SPACE TO WRITE THE CHALLENGE OR GOAL

En momentos escogidos del proceso de diseio del juego, los participantes
reflexionaran sobre las acciones que han llevado a cabo durante el proceso, e
identificaran qué habilidades han utilizado, qué conocimientos han adquirido o
qué actitud o comportamiento han mostrado en relacion con la inclusién. Para
identificar estos elementos, Incluship ofrece 72 tarjetas de exploracién con estos
elementos en la parte delantera y el valor de exploracion en una o varias islas de
competencia social en la parte trasera.
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De este modo, durante el proceso de disefo del juego, los participantes pueden
identificar las actitudes y los comportamientos, los conocimientos y las
habilidades que han desarrollado, relacionandolos con sus competencias de
inclusion y su valor para alcanzar el objetivo de inclusidon elegido al inicio del
proceso.

Esta herramienta permite una evaluacidon cooperativa a lo largo del proceso de
diseno conjunto de un juego, fomenta la comunicacion y la reflexién sobre el
aprendizaje del grupo, al tiempo que se centra en el aprendizaje individual de
cada participante en la actividad.

Para mas informacion sobre la herramienta de gamificacion INCLUSHIP, visite
https:/www.citiesoflearning.net/gameon/
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Manual educativo de Game On

DISENO DE JUEGOS PARA LA INCLUSION

MANUAL EDUCATIVO DE GAME ON: DISENO DE JUEGOS PARA LA
INCLUSION fue creado por ASSONUR, BALKANIDEA NOVI SAD, IDEALUDICA.
CONOCIMIENTO EN JUEGO, NECTARUS, NEXES INTERCULTURALES y
UNIVERSITAT DE BARCELONA.

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no
constituye un respaldo de los contenidos, que reflejan inicamente las opiniones
de los autores, y la Comision no puede ser considerada responsable de cualquier
uso que se haga de la informacion contenida en el Manual.

Partes de esta publicacion pueden ser reproducidas con fines educativos y sin
animo de lucro, con la condicion de informar a los SOCIOS DE GAME ON (ASSONUR,
BALKANIDEA NOVI SAD, IDEALUDICA. CONOCIMIENTO EN JUEGO, NECTARUS,
NEXES INTERCULTURALS y UNIVERSITAT DE BARCELONA). En este caso, se debe
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