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(. PROYECTO “GAMES, YOUTH & LEARNING”

v QUE ES LA GAMIFICACION
La gamificacion es el uso de técnicas propias de los juegos en
entornos que no son ludicos.

Su principal objetivo es aumentar la motivacion de los/as
participantes.

A través de elementos como los retos, las
recompensas y la competicidn, los/as
jugadores/as se sumergen en un mundo
alternativo, donde pueden sentir

recompensadas sus habilidades y su

aprendizaje adquiere sentido y valor.

Es una herramienta que puede utilizarse para aprender contenidos,
pero también para promover valores como el respeto a la
diversidad, la riqueza de la diferencia y la inclusion. La promocion
de estos valores es muy importante en la juventud, en particular, y
en la sociedad actual, en general.

Utilizando las técnicas de gamificacion, el aprendizaje basado en
juegos y los juegos serios podemos intentar que los/as jovenes
participen de forma activa en sus comunidades, pues estas técnicas
pueden aumentar su motivacion.

En la gamificacidn aumentan tanto la competicion como la

cooperacion: de hecho, la competicion se ve como algo positivo,
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pues se controla en lugar de usarse para ganar poder, y motiva a
los/as jugadores/as.

Hay muchas formas de usar la gamificacion y también hay una
amplia gama de herramientas que pueden sernos de utilidad,
cuando intentamos educar y promover los valores de la inclusidn y
la diversidad. Estas herramientas pueden ser virtuales o sin
Internet: se pueden usar juegos al aire libre, videojuegos, juegos de
roles, deportes, simulaciones... La lista es interminable.

v POR QUE GAMIFICAR

Hoy en dia es necesaria una renovacion del sistema educativo vy la
extension de nuevas metodologias educativas, hacia una mayor
implicacion del alumnado en su aprendizaje.

En este sentido, la gamificacion puede desempenar un gran papel:
aprender jugando suele relacionarse con la motivacion, pero, ;por
gué es esto tan importante en la gamificacion?

Podemos explicarlo a través de 3 factores esenciales:

e Autonomia: tener el control de tu propio destino te impulsa
mas al éxito. Si estas al mando, trabajaras mas duro y te
mantendras comprometido/a con tus metas mas tiempo.

e Valor: Dar valor a una actividad e interesarte por el tema te
ayuda a aumentar los niveles de motivacion.

e Competencia: Cuando dominas una habilidad o competencia,
es mas probable que sigas con ella. Hay una correlacion entre
la percepcidn que tiene un/a joven de su destreza y su deseo
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de dedicarse a ciertas actividades: las personas que valoran
mas la habilidad natural que el esfuerzo tienden a abandonar
mas rapidamente.
La gamificacion usa nuestra motivacion intrinseca (beneficio o
disfrute personal) y extrinseca (factores como las recompensas o

las notas) para mejorar las actividades diarias o tareas concretas.

v ENFOQUE DE LA GAMIFICACION Y EL
APRENDIZAJE DE LOS/AS JOVENES

El compromiso civico y la participacion de los/as jovenes estan
determinados por diversos factores: la escuela, la familia, los/as
companeros/as, las asociaciones y los medios de comunicacion,
entre otros. que requiere mas consideracion y reconocimiento.
En un mundo cada vez mas desafiante, donde los/as jovenes tratan
de adquirir nuevas competencias e informacion, hay una mayor
necesidad de fomentar medios innovadores para obtener dicha
informacion y para aprender permanentemente.

La gamificacion es uno de esos medios

¢ para crear un nuevo enfoque del

progreso educativo, mediante un sistema

() () basado en la recompensay la
0.0 0.0
(- — )

satisfaccion por un resultado posible; el

estimulo aumenta la motivacion para
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lograr una tarea y también durante todo el proceso para llegar al

resultado (creando, asi, un entorno de aprendizaje optimo).

DISCRIMINACION Y JUVENTUD

Desde una perspectiva amplia, analizar la discriminacion entre
los/as jovenes puede ser controvertido: algunos/as pueden
argumentar que las sociedades contemporaneas son mas inclusivas
gue nunca, otros/as diran que estamos en 1 de los periodos mas

dificiles de los ultimos tiempos...
Ambas afirmaciones pueden tener algo de razdn.

De hecho, no se puede negar que en la actualidad ha habido un
empoderamiento de las personas que mas comunmente se
sienten discriminadas (estadisticamente), lo que ha generado

algunos avances.

No obstante, esto no significa que estemos cerca de alcanzar un

escenario ideal.

En realidad, este problema sigue estando muy presente y corremos
el riesgo de que empeore, dada su correlacidn con un contexto de:
crisis socioecondmica, inmigracion, auge de discursos de odio e

ideas de extrema derecha, etc.
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La Unidn Europea, como institucion, también estda muy interesada

en promover los principios de igualdad y no discriminacion.

Esto es asi porque 1 de sus valores fundamentales es el derecho a
la igualdad de trato, que también esta presente en la legislacidn

formal europea.

No obstante, parece que cada vez hay mas movimientos y
organizaciones que desempefan un papel muy activo en la lucha

por romper estas barreras.

En este sentido, no podemos quitar importancia a la sociedad civica

transnacional: este proyecto también se incluye en este contexto.

Aunque estos programas e iniciativas puedan carecer de fuerza
vinculante, lo compensan con su creatividad y su capacidad para

implicar y movilizar a muchas personas.

v REALIDAD EN ESPANA

En Espana, aunque la sociedad esta
incrementando sus actitudes positivas
hacia la diversidad y la situacion de los
colectivos discriminados esta
mejorando, todavia queda un largo

camino hasta que podamos decir que

tenemos una sociedad basada en la

equidad y la libertad.
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Segun estudios del Centro de Investigaciones Socioldgicas (CIS),
los colectivos que mas discriminacion han manifestado son

aquellos con menos recursos economicos.

En el ambito del acceso a un puesto de trabajo, el grupo mas
afectado es el de las mujeres (discriminacion de género) y el de la

minoria gitana (discriminacion étnica).

Hay una gran diferencia entre la discriminacion percibida y la

discriminacion como experiencia directa:

e En la discriminacion percibida, la basada en el origen étnico
es la mas comun.

e En la experiencia directa, las mujeres son el grupo que mas
discriminacion ha sufrido, basada en el sexo, la edad y la

apariencia fisica.

Otro colectivo altamente discriminado es el colectivo LGTBi+, que
sufre desigualdades basadas en la orientacion sexual o identidad

de género.

Este colectivo presenta un alto grado de discriminacion en el

ambito laboral y social.

La aceptacidn de la diversidad es cada vez mayor en la sociedad
espanola (maternidad en solitario, cambio de género, matrimonio
entre personas del mismo sexo, etc.), pero se han detectado
avances en la discriminacion por razon de religion, siendo

desaprobada y discriminada la musulmana, a nivel laboral y social.
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Es necesario aumentar la concienciacion y sensibilizacidon de la
poblacion para promocionar la diversidad, a lo que puede contribuir
el fomento de una educacidn basada en la empatia y la

visibilizacion de las situaciones de desigualdad.

Es destacable el caso de los/as jovenes, que sufren discriminacion a

nivel laboral y también en el acceso a la vivienda.

Estos/as pueden experimentar una discriminacion multiple (2 o
mas tipos de discriminacion), lo que genera una discriminacion

mayor.

Esto significa que los/as jovenes son un grupo vulnerable en cuanto
a sufrir desigualdades, aunque también suelen ser quienes mas

conscientes son y mas luchan contra estas.

v REALIDAD EN PORTUGAL

Aunque la sociedad portuguesa sigue
la corriente general de la era moderna
hacia la tolerancia y la inclusion, el
numero de jovenes que se han sentido
discriminados/as sigue superando al de

los/as que no.
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Segun un estudio (2021), el 54% de las personas jovenes se han
sentido discriminadas; esta cifra es aln mas preocupante en las

mujeres, con un 65% frente al 42% de la poblacion masculina.

Los 4 tipos de discriminacion sefialados en dicho estudio fueron:

apariencia fisica, sexo, edad y orientacidn sexual.

Esta realidad se correlaciona con el porcentaje de jovenes que han
intentado acabar con sus propias vidas (23%), que se han
autolesionado de forma intencionada (12%) o que han sufrido

trastornos alimentarios (5%).

Asi, podemos concluir que la discriminacidn es un tema mas
prominente en la poblacion femenina, reforzando la discriminacidn

de género presente en la mentalidad de la sociedad.

De hecho, el porcentaje de mujeres que se han sentido
discriminadas es 3 veces mayor al de hombres, en todos los tipos
de discriminacion; ademas, mas de un tercio de mujeres afirman

haberse sentido discriminadas Unicamente por razon de sexo.

La violencia y el acoso, formas mas graves de discriminacidn,

también son mas frecuentes en las mujeres.

Los/as jovenes de Portugal tienen la sensacion de que, aunque la
sociedad portuguesa se presenta como inclusiva, lo cierto es que
aun existen algunos problemas subyacentes y discriminaciones

“ocultas”.
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No obstante, somos optimistas de cara al futuro, pues la tendencia
ha sido que los prejuicios injustificados de larga duracion se van
superando poco a poco (sobre todo, teniendo en cuenta que la

poblacion civil se hace oir cada vez mas y esta mas empoderada).

Aun queda camino por recorrer y depende de nosotros/as seguir

remando hacia esa direccion.

v REALIDAD EN TURQUIA

Aunque esta prohibida en muchos
convenios internacionales y
legislaciones nacionales, la
discriminacion es un fenomeno que se

da con frecuencia.

Segun el registro oficial (2022), Turquia
acoge a 3.762.385 personas refugiadas de diferentes paises, lo
gue se ha convertido en un punto de discriminacion relacionada
con la etnicidad: los grupos politicos acusan al gobierno de acoger

a demasiadas personas sin tener las infraestructuras necesarias.

Con el tiempo, dichos/as refugiados/as se ha convertido tanto en

instrumentos como en victimas de discriminacidn.
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Cuando se pregunta a las personas entrevistadas si hay o no
discriminacion basada en creencias religiosas, se observa que las

respuestas son casi iguales a las de la discriminacion étnica.

Otro hallazgo importante, obtenido a partir de la investigacion de
campo (y que invita a reflexionar) es que hay un gran grupo de
personas que tienen la firme opinidn de que no existe

discriminacion contra las mujeres.

En concreto, el 41,64% de las personas entrevistadas piensa que

nunca hay discriminacidn contra la mujer.

Otro grupo en el que es comun la opinidn de que se les discrimina

es el colectivo LGTBi+.

En particular, el 36,28% de los/as entrevistados/as afirma que a las
personas del colectivo LGTBi+ se les discrimina siempre o casi

siempre.

EL dltimo tema que se considera causa de discriminacion es la

politica.

El 42,02% de las personas entrevistadas opina que en Turquia

siempre o casi siempre se discrimina por motivos politicos.

12
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v REALIDAD EN ITALIA

En Italia, millones de personas

~——— . . . . .
' siguen siendo discriminadas por

<

’)|
Qi

muchos motivos: orientacidn

sexual, etnia, religion, sexo, etc.

“ La discriminacidn puede adoptar
@ e

muchas formas: insultos, denegar
el acceso a servicios basicos,

violencia, exclusidn social, etc.

En 2020 se denunciaron mas de 800 actos de violencia,

perpetrados por motivos racistas y xenofobos.

Ese mismo ano, la mayor parte de la violencia de odio estuvo
motivada por el color de piel o el origen; sin embargo, también se
registraron actos de violencia por motivos de discapacidad,

orientacion sexual y sexo.

De hecho, en 2020, la policia italiana registrd casi 200 actos de

violencia contra personas con discapacidad.

En definitiva, aunque estas cifras solo representan los delitos
denunciados, es innegable el aumento de los delitos de odio

denunciados.
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El Instituto Europeo de la Igualdad de Género publico el informe
“Indice de Igualdad de Género 2020”, que es el indice que mide los

avances en materia de igualdad de género en Europa desde 2013.

Este indice de Igualdad de Género investiga 6 areas principales:
empleo, salarios, educacion, tiempo, posiciones de poder y riqueza.
También tiene en cuenta otros factores como: la familia de origen,

el nivel educativo, el pais de nacimiento y la edad.

ltalia ocupa el puesto 14 de la Unidn Europea en el indice de

Ilgualdad de Género.

Algunos indicadores ayudan a comprender que la discriminacion se

da en distintos ambitos:

e Una mujer en ltalia gana, de media, 1.991€ al mes, frente al
salario medio de 2.610€ de los hombres.

e Una mujer italiana dedica 4 veces mas tiempo a las tareas
domeésticas y a cocinar que los hombres.

e EL51% de las mujeres en ltalia ha sufrido acoso sexual.

Los y las jovenes sufren esta forma de discriminacidn y hay que
darles herramientas para combatirlas; estos/as jovenes estan

especialmente expuestos/as en las zonas rurales.
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@ BUENAS PRACTICAS

v ESCAPE RACISM
Es un proyecto Erasmus+, cofinanciado por la Comision Europea,
gue trata de dar respuesta al odio y a la discriminacion en Europa.
Este proyecto utiliza metodologias innovadoras basadas en la
gamificacion, como la sala de escape (o “escape room”).
El objetivo principal de nuestro proyecto es construir sociedades
inclusivas, donde los/as jovenes:

e Promuevan el respeto a los Derechos Humanos.

e Combatan el racismo vy la discriminacidn.

e Actuen como multiplicadores/as para sus iguales.
Para saber mas de este proyecto, puedes visitar el siguiente enlace

del proyecto “Escape Racism”.

v ESPORTS - JUEGOS PARA COMPROMETERSE EN
EL COLEGIO

Fue un proyecto cofinanciado por la Comision Europea, cuyo
objetivo era popularizar los deportes electrdnicos (o “e-sports”, en
inglés) como herramienta para involucrar a los/as estudiantes con
diversas capacidades de aprendizaje en el colegio.

El consorcio del proyecto hizo una investigacion y reunio las
mejores practicas para crear un manual: con él, los colegios pueden

organizar torneos de juegos/deportes electrénicos en los colegios.
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Para saber mas de este proyecto, puedes visitar su pagina web, a

través del enlace del proyecto eSports.

v NEDEN OLMASIN (;POR QUE NO?)
Es un juego educativo, desarrollado por la Unidad de Estudios
Infantiles de Bilgi, cuyo objetivo es que los/as ninos y ninas hablen
sobre la igualdad de género.
Hay 2 versiones de este juego: en formato fisico, como juego de
mesa, y en formato digital.
El objetivo del juego, en ambos formatos, es que los/as nifos y
nifas hablen entre ellos/as y tomen conciencia de las situaciones
sexistas en diferentes entornos (por ejemplo, el colegio, la casa, el
trabajo, etc.), y que transformen dichas situaciones con un enfoque

no sexista.

v ACT 4 INCLUSION
Es un proyecto destinado a ampliar y desarrollar las competencias
de los/as educadores/as mediante habilidades relacionadas con el
uso del teatro de improvisacion social.
La idea es aumentar la calidad de los métodos pedagdgicos y tener
mas metodologias para usar con personas con necesidades

especiales.
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La metodologia creada dentro de este proyecto es un juego de
mesa, formado por tarjetas de accion que se crearon para
desarrollar las competencias personales de los/as jugadores/as.
Ademas, el proyecto pretende aumentar el uso de la educacion no
formal en el ambito de la educacidn de personas adultas.

Para saber mas de este proyecto, puedes visitar su pagina web, a

través del enlace del proyecto Act 4 Inclusion.

(. ACTIVIDADES PROPUESTAS Y RECOMENDADAS

Al planificar un proyecto de gamificacion hay que tener en cuenta
aspectos como: el grupo objetivo al que
queramos ayudar, sus dificultades y
discapacidades, los objetivos y
resultados esperados del juego, y, por

ultimo, las técnicas necesarias para

desarrollar sus competencias.

El juego debe ser accesible para todo el mundo, incluidas las
personas con discapacidad, y también debe adaptarse a distintos
tipos de discriminacion (por ejemplo, por género, etnia, religion,
etc.).

Tras decidir el grupo objetivo, debemos crear el juego introduciendo

las habilidades que tendran que desarrollar los/as jugadores/as.
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Algunos ejemplos son: la empatia, la comunicacion, la
autoexpresion, la formacion de equipos, las habilidades digitales, la
cooperacion y la competicion.

Respecto a la competicion, los juegos pueden evocar formas
negativas de competir, desviando la atencion de los/as jugadores/as
de disfrutar.

En este sentido, el juego debe disenarse de forma que promueva
los valores que los/as jugadores/as adquiriran mediante a través de
este. Asi, la competicion se vera de forma positiva y se usara como
motivacidn para alcanzar el objetivo del juego.

Es muy importante validar los resultados para poder ver si las
herramientas y metodologias desarrolladas abordan los objetivos
con éxito.

Para validar el éxito, un/a tutor o tutora puede hacer actividades de
seguimiento y evaluacion; asi, puede comprender si los/as
jugadores/as necesitan otro periodo de aprendizaje o si desarrollan
de forma plena las habilidades que el juego pretendia.

Te sugerimos que uses estas recomendaciones, centrandote en las
condiciones y caracteristicas particulares de tu grupo objetivo, y en
el desarrollo de tus propias metodologias y herramientas de

gamificacion.
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