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Prologo

El Proyecto GameLab ha sido desarrollado con el fin de abordar y comprender un tema
importante en el contexto del desarrollo humano en toda Europa. Este proyecto entrelaza y
explora el uso de los juegos como una metodologia para involucrar activamente a los jovenes
“nini”.! El término “nini” se ha utilizado cominmente en una amplia gama de canales diversos,
como los medios de comunicacion, los politicos, los gobiernos, las instituciones y las

organizaciones del tercer sector.

El proyecto Gamelab fue creado por cuatro organizaciones internacionales asociadas de
Polonia, el Reino Unido, Chipre y Espaifia. El objetivo de este proyecto era trabajar con los
jovenes “nini” a través de juegos relacionados con la promocion de la participacion econémica
y el emprendimiento a través de entornos no formales. Este proyecto contd con la participacion
de expertos reunidos en Polonia, Espafia y Chipre para debatir y compartir las mejores practicas

sobre el contexto del proyecto financiado por el programa Erasmus +.

El objetivo del proyecto es explorar los problemas que afectan a los jovenes “nini”,
principalmente de entre 15 y 17 afios de edad, que viven en Europa. La franja de edad de 15 a
17 afios es importante para el compromiso, el trabajo con los jovenes y para abordar las
cuestiones de la no actividad, la no participacion, la inactividad econdmica y la no participacion

en la educacion.

Para llevar a cabo y explorar colectivamente el drea de la juventud “nini” entre 15 y 17 afios
de edad, se desarrolld una asociacion colectiva a través de las fronteras internacionales. Se cred
una asociacion mundial para mostrar la situacion y el contexto de los jovenes de la red “nini”
en cuatro paises de Europa. Esto proporcionaria un contexto a escala europea, asi como un
analisis mas centrado en cada pais socio y en la situacién de los jovenes de la red “nini” en
estos ambitos respectivos. El objetivo de este proyecto también era fomentar el espiritu
empresarial y permitir que los jovenes conocieran nuevos conceptos € ideas en torno al

desarrollo econdémico y la participacion.

La mejora de la educacion empresarial es un reto importante para las instituciones educativas

de la sociedad. El desarrollo de actitudes empresariales deberia comenzar en las escuelas

! “nini”- Not in Education, Employment or Training' (No en la educacion, el empleo o la formacion)



primarias. La educacion empresarial es todavia relativamente inmadura y rara vez es abordada

adecuadamente a nivel estratégico por las politicas/programas nacionales?.

A medida que la sociedad y el estilo de vida cambian constantemente en la era de la tecnologia
digital y mas amplia (Barab, 2012), la comunicacion y el desarrollo de la juventud es un factor
crucial a considerar. Por lo tanto, este proyecto tuvo éxito en su objetivo de reunir a expertos y
personas con talento que pudieran aportar metodologias de trabajo innovadoras y estilos de
trabajo interactivos. Estos estilos de trabajo eran imprescindibles para involucrar a los jovenes

“nini” y compartir las mejores practicas a través de las fronteras geograficas.

La guia proporciona conocimientos para aumentar la comprension de la mejor manera de
utilizar los juegos en la educacion, explora los problemas clave a los que se enfrentan los
jovenes “nini” en Europa y las condiciones para introducir los juegos como una herramienta

de aprendizaje y un método de compromiso cuando se trabaja con los jovenes “nini”.

La guia fue desarrollada con la colaboracién activa de especialistas y jovenes involucrados en
el proyecto, de todos los paises socios. Todos los socios del proyecto han compartido sus
experiencias utilizando juegos y trabajando con los jovenes “nini”, asi como el contexto, las
experiencias y los problemas a los que se enfrentan los jovenes “nini” en cada uno de los

respectivos paises socios.

2 Comision Europea (2008). Entrepreneurship in higher education, especially within non-business studies, Informe
final del Grupo de Expertos, Bruselas.



1. Juventud “nini” en Europa

El futuro de Europa depende de millones de europeos de entre 15 y 29 afos. Es motivo de gran
preocupacion que estos jovenes se hayan visto tan duramente afectados por la crisis econdémica.
Las cifras de desempleo atestiguan la existencia de un mercado laboral cada vez mas dificil

para los jovenes.

Estos jovenes a menudo se encuentran en una posicion en la que no estdn matriculados en
ningun programa de educacion formal y no tienen empleo. Los jovenes que se encuentran en
esta situacion particular se vuelven susceptibles a los comportamientos antisociales junto con
muchos otros problemas sociales y econémicos. Cuando los jévenes pasan periodos
prolongados fuera de la educacion, el empleo o la formacion, esto puede tener un efecto
perjudicial para sus oportunidades en la vida. Puede conducir a largos periodos de desempleo,
pobreza y problemas de salud mental, asi como a privaciones econdmicas y sociales. Los
jovenes que pueden ser clasificados como “nini” (Bell & Thurlby-Campbell, 2017) se
encuentran en riesgo de aislamiento social y de un posible movimiento hacia los margenes de
la sociedad. Este contexto conduce a menudo a una inactividad econémica que puede ser
problematica para la vida a largo plazo de los jovenes y afectar gravemente a sus
oportunidades de vida. A veces los jovenes “nini” también son etiquetados por la sociedad en
general como perezosos y poco dispuestos a trabajar. Una vez mas estos tipos de estereotipos

pueden tener un efecto de profecia autocumplida.

Segtin el informe titulado "Exploring the diversity of “nini”'s" (Eurofound, 2016"Exploring
the diversity of “nini”"'s, Oficina de Publicaciones de la Union Europea, Luxemburgo), "la
tasa “nini” se calcula como la proporcion de jovenes que no tienen empleo, no estan
escolarizados ni formados en la poblacion total de jovenes. En esto difiere de la tasa de
desempleo juvenil, que mide la proporcion de jovenes desempleados entre la poblacion de

jovenes econdmicamente activos. Por esta razon, mientras que en términos relativos la tasa de



desempleo juvenil es mas alta que la tasa “nini”, en términos absolutos el nimero total de

“ninis” es generalmente mas alto que el nimero total de jévenes desempleados".

El rango de edad de 15 a 17 afios es importante para el proyecto por varias razones. Si los
jovenes de este grupo de edad se vuelven econdémicamente inactivos y no se trasladan a la
educacion superior, esto puede convertirse en un factor negativo para sus oportunidades y
perspectivas en la vida. También existe la posibilidad de que los jévenes se involucren en la
delincuencia y el comportamiento antisocial porque no tienen ningun tipo de educacion y son
econdmicamente inactivos. Los jovenes que mantienen una posicion o un rol dentro de la
educacion o el empleo tienen muchas mas probabilidades de tener mayores niveles de
bienestar (Fletcher, 2016). También la permanencia en la educacion puede permitir que los
jovenes ganen salarios mas altos a través de un mayor nivel educativo, aunque puede haber
algunas excepciones a esto. Por lo tanto, estas son razones importantes para explorar el rango
de edad de los jovenes “nini” de 15 a 17 afios a fin de comprender mejor los problemas que

pueden estar enfrentando.

Segun los datos de Eurostat, el porcentaje de jovenes de la Unién Europea (28 paises) que no
cursaban estudios o formacion en 2002 era del 4,2 %, y catorce afios mas tarde, en 2016, esta
cifra era del 2,7 %. En el cambio de milenio, Espafa tenia un 5,7% de los jévenes de 15a 17
afios que no recibian educacion o formacion, frente a un 4,3% en 2016. En comparaciéon con
el total de la Unidn Europea, en Espafia hay un mayor nimero de jovenes no escolarizados o
empleados con edades comprendidas entre los 15 y los 17 afios. La recesion mundial de 2008

tuvo un grave impacto en muchos paises del mundo.

En 2014, Espaiia tenia un nivel de desempleo juvenil que se situaba en torno al 55%. Hace
cuatro afios, casi uno de cada cuatro espanoles de entre 18 y 29 afios fue clasificado como
“nini”. En ese momento, mas de 1,7 millones de jovenes espafioles menores de 30 afios
estaban desempleados. Segun Eurostat, en 2016 Suecia tenia un 0,9 % de jovenes de entre 15
y 17 afios que no cursaban estudios ni trabajaban. La cifra correspondiente a Suecia es una de
las més bajas en comparacion con otros paises de la Union Europea. Esto significaba que mas

jovenes adolescentes iban a estudiar para continuar su educacion o conseguir un empleo.

1.1. Juvenutd “nini”: Una perspectiva britanica




El término “nini” (no en educacién, empleo o formacién) fue acuiiado originalmente en Gran
Bretafia. Los jovenes de esta categoria han existido en el Reino Unido durante muchos anos.
Dentro del Reino Unido, el rango de edad de “nini” se considera de 16 a 24 afios. En un
documento informativo presentado en la Camara de los Comunes en marzo de 2018,

podemos determinar una serie de puntos relacionados con la juventud britdnica “nini”.

Es importante sefialar que a finales de 2017 habia 7,1 millones de jovenes de entre 16 y 24
afios que vivian en el Reino Unido. De este grupo demografico, 3,8 millones tenian empleo,
lo que representa algo més de la mitad de los jovenes de entre 16 y 24 afios. En los ultimos
tres meses de 2017, 794.000 personas de entre 16 y 24 afios no recibieron educacion, empleo
o formacion (“nini”), el 11,2% de todas las personas de este grupo de edad. Se trata de un
pequefio aumento con respecto al trimestre anterior y una disminucién de 34.000 respecto a

los tres ultimos meses de 2016.

16-24 year olds NEET by region, Q4 2017
Not seasonally adjusted

North East 4.0%
West Midlands 13.1%
East of England 12.2%
North West 11.2%
England 11.1%
East Midlands 11.1%
Yorks & Humber 10.8%
London 10.4%
South East 9.7%
South West 9.4%

Figura 1.1: Cifras regionales publicadas en las estadisticas del Departamento de Educacion:

“nini” y participacion (Ultima actualizacion en junio de 2017)

En los ultimos siete afos, las cifras de “nini” han ido disminuyendo, pero siguen siendo
relativamente altas. En 2011, el Reino Unido registré el mayor nimero de jovenes
clasificados como “nini”, con 1,25 millones, es decir, el 16,9% de los jovenes de entre 16 y

24 anos. Al finalizar el afio 2017, habia alrededor de 23.000 hombres mas clasificados como



“nini” que mujeres. En el pasado, mas mujeres han tendido a caer en la categoria “nini”, pero

en los Ultimos afos esto se ha equiparado a niveles similares.

Hay oportunidades para que los trabajadores y profesionales de la juventud apoyen a los
jovenes “nini” de diversas maneras. Los practicantes pueden crear espacios de aprendizaje no
formales para que los jovenes intenten desarrollar sus habilidades, autoestima, motivacion y
confianza. Los entornos y lugares como las instalaciones comunitarias, los clubes juveniles y
los centros deportivos pueden ser lugares de positividad y de facilitacion del cambio. Los
profesionales también pueden ayudar en el desarrollo de los jovenes que estan en la categoria
“nini” a través de programas de mentores, entrenamiento, sesiones de capacitacion para el

desarrollo personal, entre otros canales de apoyo (Otto, 2017).

El informe de Powell (2018) afirma que "algunas de las politicas que se han puesto en

marcha para reducir el nimero de personas que son “nini” incluyen:

— La garantia de septiembre da derecho a todos los jovenes de 16 y 17 afios a una oferta de
un lugar adecuado en la educacion o la formacion, mientras que la edad de participacion
se elevd a 18 afos en 2013.

— Se han adoptado diversas medidas para ayudar a los jévenes a encontrar un empleo
sostenido, como la ampliacion del programa de aprendizaje, las reformas de la educacion
técnica, la mejora del asesoramiento profesional y la supresion de las cotizaciones a la
seguridad social de los jovenes.

— El gobierno est4 financiando varios planes que buscan mejorar los resultados educativos
de los jovenes desfavorecidos y de aquellos con dificultades o discapacidades de
aprendizaje. El apoyo a los desempleados para encontrar trabajo se proporciona a través

de Job Centre Plus".

El espiritu empresarial es una via potencial que puede apoyar las habilidades y el desarrollo
economico de los jovenes “nini”. Ademas, en el Reino Unido se han promovido programas
para empleadores en los que las empresas reciben becas por emplear a jovenes como
aprendices en funciones tales como la administracion o el servicio de atencion al cliente, por
ejemplo. Estos contratos han sido entregados por instituciones educativas tales como
colegios, empresas e incluso organizaciones del tercer sector tales como instalaciones
comunitarias. El aprendizaje puede durar un corto periodo de tiempo o periodos mas largos.

Este método de compromiso permite a los jévenes aprender en el trabajo, estudiar para



obtener una cualificacion y ganar dinero trabajando en una empresa. En el Reino Unido, los
jovenes pueden obtener calificaciones NVQ equivalentes a las de GCSE o A- Levels. Este
método permitird a los jévenes aumentar sus ingresos potenciales futuros y mejorar sus
habilidades, asi como tener oportunidades para ascender y seguir a los profesionales. Los
aprendizajes (Rauner, 2010) también permiten el desarrollo de habilidades blandas y el

fomento de la confianza.

1.2 Jovenes “nini” en Polonia

En Polonia, las tasas de abandono escolar entre 15 y 24 afios de edad eran en 2006 superiores
a la media de la UE para 28 paises (hasta el 17,5 % en 2002), pero disminuyeron gradualmente
y desde 2007 se han mantenido por debajo de la media de la UE (la tasa mas baja era del 10,5
% en 2016)°. Las tasas de TNE de 15 a 17 afios de edad eran bajas y descendian del 1,3% en
2002 al 0,5% en 2016.

Las tasas relativamente bajas de personas de 15 a 17 afios de edad en Polonia estan relacionadas
con un largo ciclo de educacion obligatoria con la obligacion legal de asistir a la escuela hasta
los 18 afios de edad*. La gran mayoria de los adolescentes de entre 15 y 17 afios contintian sus
estudios en una escuela secundaria superior o reciben educacién a tiempo parcial en las
instalaciones de los empleadores. En las situaciones mas dificiles, los “ninis” que se graduan
en escuelas de formacion profesional y en las zonas rurales, que siguen aprendiendo de sus

padres, no tienen un enfoque activo de la educacion y la mejora de las competencias®.

Durante varios afos, Polonia no ha contado con un marco y una estrategia o politica inicos y
globales para abordar el problema del abandono escolar prematuro de la educacion y la
formacion, lo que refleja en parte la baja tasa de abandono escolar entre los 15 y los 17 afios
de edad. La cuestion se abord6 indirectamente a través de varias politicas y programas relativos
a los mercados de trabajo y los sistemas educativos, en lugar de centrarse en este Unico

fendmeno®.

* Eurostat, Young people neither in employment nor in education and training by sex, age and educational
attainment level (“nini” rates)[edat_lfse 21].

4 Tomaszewska-Pekata H., Marchlik P. & Wrona A. (2015), Between school and work. Vocational education
and the policy against early school leaving in Poland, Educacdo, Sociedade & Culturas, 45, p. 80.

5 Entrevista con la asesora de empresas, la entrenadora Monika Lisiecka.

® GHK Consulting Ltd (2011). Reducir el abandono escolar prematuro en la UE: Estudiar. Bruselas: Parlamento
Europeo, p. 63.



En la Estrategia Nacional de Cohesion, los jovenes fueron tratados como tales (EMCC, 2012):

— Participantes del sistema educativo formal que deberian adquirir las cualificaciones
adecuadas necesarias en el mercado laboral,
— Personas desempleadas a las que se deberia ayudar a encontrar un empleo, por ejemplo,

mediante la mejora de sus cualificaciones.

La ejecucion de los programas operativos en los afios 2014-2020 aport6 algunas soluciones con
instrumentos como, por ejemplo, el programa de garantia de juvenil, que prevé medidas
dirigidas a los grupos en riesgo de abandono escolar, que se aplican en el sector de la asistencia
social, principalmente a través del Cuerpo de Voluntariado (en polaco, Ochotnicze Hufce
Pracy, OHP), una institucion del mercado laboral supervisada por el Ministerio de Familia,

Trabajo y Politica Social.

El Cuerpo de Trabajo Voluntario es una institucion con una estructura de mas de 700 unidades
organizativas y sucursales que operan en toda Polonia y que realiza tareas estatales dirigidas a
los adolescentes mayores de 15 afios y a los desempleados menores de 25 anos, que incluyen
servicios de empleo, lucha contra la marginacion social y la exclusion social, asi como tareas

relacionadas con la educacion y la educacion’.

Las actividades del Cuerpo de Voluntarios dirigidas al grupo de 15 a 17 afios de edad se centran
en la prestacion de apoyo para la iniciacion en la educacion o la formacion, la adquisicion de
cualificaciones profesionales, la participacion en cursos de formacion profesional cualificada

y la adquisicion de competencias sociales bésicas®.

Estas medidas crean las condiciones para complementar la educacion, adquirir cualificaciones,
superar los problemas educativos, sociales o psicosociales para que los jovenes puedan ser
empleados, graduarse de la escuela y de los cursos, y funcionar por si mismos en la vida social

y en el mercado laboral.

1.3 La juventud “nini”: Una perspectiva espaiola

7 Cuerpo de Trabajo Voluntario, https://ohp.pl/?page_id=434
8 Ministerio de Trabajo y Politica Social, Ministerio de Infraestructura y Desarrollo (2014). Implementation plan
of the "Youth Guarantee" in Poland, Varsovia, p. 17.




Cuando te imaginas un “nini” es alguien que realmente no se preocupa por su futuro, y que

no tiene la necesidad urgente de trabajar.

En la sociedad contemporanea nos enfrentamos a un importante volumen de desempleados de

entre 16 y 35 afios de edad, distribuidos de la siguiente manera:

— 134.500 de 16 a 19 afios (lo que supone una disminucion del 2,23%),
— 457.300 de 20 a 24 afios (seccion con la caida mas alta de 4,18%) y
— 976.800 de 25 a 34 afios (-2,22%).

Un segundo desafio es el grupo de jovenes que no pueden ingresar o reingresar al sistema de
educacion terciaria (técnico-profesional o universitaria). Las caracteristicas de este factor
suelen ser diversas: jovenes con un rendimiento académico medio cuyas familias no pueden
permitirse pagar los estudios por falta de capacidad econdémica y/o que no cumplen los

requisitos necesarios para acceder al sistema de créditos.

Un tercer reto tan importante como los anteriores son las dificultades para acceder al mercado
laboral, ya sea por la exigencia de demostrar una experiencia profesional que no se tiene o

por el desincentivo a optar por unos ingresos bajos que no cumplen las expectativas.

A partir de 2017 se mostr6 la investigacion de la OCDE (se trata de una investigacion que se

realiza cada afio):

— E135% de los jovenes espafioles de entre 25 y 34 afios no superan la educacioén
obligatoria.

— E123,2% de los jovenes son “ninis”. Eso es un 15% mads que en otros paises
econémicamente desarrollados.

— Latasa de desempleo de los jovenes es del 30% para los que no han terminado el
bachillerato y so6lo tienen un 60% de probabilidad de encontrar un empleo. Los jovenes
con estudios superiores tienen una tasa de desempleo del 16%.

— Los jovenes que han estudiado FP tienen un 64% de probabilidad de conseguir un
empleo, pero solo el 12% de los jovenes decide estudiar FP.

— Jovenes en Espafia: 58,4% en la escuela/secundaria o universidad, 18,5% trabajando y

23,2% sin educacion, formacion o trabajo.

En los diversos programas de empleo para jévenes apoyados por nuestra organizacion, hemos

encontrado, entre otras cosas, que el fortalecimiento de sus habilidades sociales da resultados
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muy positivos. Hablamos de fortalecer aspectos importantes como la responsabilidad, la
puntualidad, el trabajo en grupo y la planificacion o la autoestima. Todo ello, junto con el
incremento de las competencias técnicas a través de la experiencia préctica en una empresa,
aumenta las perspectivas laborales de los jovenes haciéndoles sentirse parte de un equipo y la
experiencia practica en el puesto de trabajo es de gran ayuda en el desarrollo personal y
profesional. Por otro lado, los programas de mentores, en los que los jovenes son
acompafiados durante su formacion por un coach, les permiten sentirse acompafiados en el

proceso y visualizar que pueden tener un futuro real y prometedor en el mundo laboral.

El Gobierno aprobod en 2014 la denominada "Garantia juvenil", un programa financiado con
fondos europeos e inspirado en una iniciativa europea que pretende ofrecer oportunidades de
empleo o formacion a los jévenes desempleados en un plazo no superior a cuatro meses. Se
trata de un programa desarrollado inicialmente por algunos paises europeos para facilitar la
formacion y el acceso al empleo de los jovenes: dado que un joven estd desempleado, no
pueden pasar mas de cuatro meses sin recibir una oferta de trabajo, de practicas o de

formacion.

Ademas de la"Garantia juvenil", podriamos destacar otras dos medidas de apoyo a los

jovenes que no estudian ni trabajan:

— Lanzaderas de empleo: Es un equipo heterogéneo de desempleados con un espiritu
dindmico, comprometido y solidario que acceden voluntariamente a esta iniciativa y que
estan coordinados por un coach, refuerzan sus competencias, generan conocimiento
colectivo, se hacen visibles y colaboran en la consecucion de un objetivo comun:
conseguir un empleo, ya sea por cuenta propia o ajena.

— SVE: Es una experiencia de aprendizaje en el campo de la educacion no formal, donde los
jovenes voluntarios mejoran o adquieren habilidades para su desarrollo personal,

educativo y profesional y su integracion social.

1.4. Juvenut “nini”’: Una perspectiva desde Chipre

Mientras que en toda Europa la tasa global de “ninis” aument6 del 10,9 % en 2008 al 12 % en

2015, en el caso de Chipre el porcentaje de “ninis” se dispard, pasando del 9,4 % en 2008 al
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17 % en 2014, hecho que indica un aumento relativo del 77 %, el mayor aumento relativo de

la UE, y el segundo mayor aumento relativo se registrd en Grecia y Croacia (44 %).

En el contexto de un estudio de investigacion, presentado en el Informe de Eurofound (2016),
la poblacion de “ninis” en la UE se esta dividiendo en tres grupos, y Chipre se sitia en el
segundo grupo, formado por los paises del sur o del Mediterrdneo, como Croacia, Grecia,

Italia, Portugal y Espana. También esta presente en el segundo grupo Irlanda.

Los paises que pertenecen al segundo grupo se caracterizan por un porcentaje “nini” superior
a la media de la UE. Todos los paises mencionados se han visto muy afectados por la crisis
econdmica o tienen las transiciones escolares al trabajo mas problemadticas y retrasadas"
(Eurofound, 2014). En estos paises, la poblacion de los "ninis” se caracteriza por una gran
proporcion de desempleados de larga duracion y de trabajadores desanimados. Esta cifra
oscila entre el 27 % en Chipre y el 46 % en Croacia. En todos estos paises, la proporcion de
personas que reciben la condicioén de “nini” por enfermedad o discapacidad, o por
responsabilidades familiares, estd muy por debajo de la media de la UE [...] Por ultimo, las
caracteristicas de este grupo apuntan a la existencia de barreras estructurales para el acceso de
los jovenes al mercado de trabajo, asi como a retos que dificultan el éxito de la transicion de

los jovenes de la escuela al trabajo y, en general, a la edad adulta" (Eurofound, 2016).

No obstante, Chipre es uno de los paises en los que el porcentaje de personas que pertenecen
a desempleados de corta duracién o que se reincorporan al mercado laboral o al sistema

educativo representa mas del 45% del total de las redes nacionales de empleo.
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Short-term | Long-term Iliness or ::snp::!\sibili- Discouraged | Other Total NEET
Re-entrants | ployed = unemployed | disability ties workers inactive rate

Austria 9.0 35.2 104 129 171 1.7 13.7 7.7 ‘
Belgium 12.0 303 17.7 53 8.7 19 241 12 ‘
Bulgaria 2.2 15.4 19.7 45 232 237 1.2 20.2 ‘
Cyprus 1.6 37.4 24.0 6.6 9.9 28 76 17 ‘
Czech Republic 34 37.7 18.2 37 276 0.7 8.6 8.1 ‘
Germany 124 289 14.0 9.1 19.7 0.7 15.2 6.4 ‘
Denmark 145 289 4.2 183 78 1.1 25.2 58 ‘
Estonia 0.0 29.7 18.2 13 28.1 55 7.2 1.7 ‘
Greece 1.0 30.7 39.7 1.7 6.6 1.0 193 191 ‘
Spain 43 30.0 346 7.6 10.7 5.0 78 171 ‘
Finland 88 328 4.6 179 12.0 4.2 19.6 10.2 ‘
France 156 332 19.9 5.1 8.7 2.7 148 14 ‘
Croatia 27 322 384 04 109 8.1 73 193 ‘
Hungary 6.9 29.0 153 58 176 141 13 136 ‘
Ireland 214 253 26.2 6.7 121 35 4.7 15.2 ‘
Italy 135 15.5 271 33 98 148 16.1 221 ‘
Lithuania 1.6 40.0 115 125 203 33 108 9.9 ‘
Luxembourg 299 371 125 2.6 8.2 0.1 9.7 6.3 ‘
Latvia 49 351 17.2 5.2 237 56 83 12 ‘
Malta 17.0 323 15.9 3.2 134 0.0 184 105 ‘
Netherlands 73 308 115 21.0 4.7 33 215 55 ‘
Poland 28 36.0 18.4 8.6 23.7 7.7 29 12 ‘
Portugal 6.8 348 31.0 6.2 51 7.6 8.5 123 ‘
Romania 03 205 14.9 29 16.4 148 303 17 ‘
Sweden 103 376 8.1 13.7 9.4 29 18.1 7.2 ‘
Slovenia 1ns 28.7 284 88 121 21 8.1 9.4 ‘
Slovakia 05 26.6 45.9 6.7 19.4 0.4 05 12.8 ‘
United

Kingdom 53 374 193 8.4 212 05 8.0 19
EU28 7.8 29.8 220 6.8 154 58 125 125 ‘

Source: Eurofound elaboration on EU-LFS, 2013.

Figura 1.2: Composicion de la poblacion “nini” de 15 a 24 aiios de edad, EU28 (2013) (%)
(Fuente: Eurofound, 2016)

Un elemento bastante indicativo que atestigua las caracteristicas cualitativas de “nini” en un
contexto mas localizado es que Chipre parece ser uno de los paises, junto con Grecia y Croacia,
donde los jovenes que han recibido un nivel de educacion terciaria (niveles CINE 5-8) son los
que enfrentan el mayor riesgo de convertirse en “nini”. En cuanto al pardmetro de género, a
pesar de que los datos de Eurostat (2015) registran mas mujeres que hombres en la UE28, con
porcentajes que alcanzan el 12,3 % y el 11,7 % respectivamente, Chipre parece ser uno de los
cuatro paises de la UE, junto con Croacia, Finlandia y Luxemburgo, en los que la proporcion

de hombres (55 %) supera a la de mujeres, en el grupo de edad de 15 a 24 afios. En particular,
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Croacia y Chipre han registrado la mayor diferencia de género de Europa; en el caso de Chipre,
el porcentaje de hombres “ninis” es un 4% superior a la tasa correspondiente a las mujeres

(Eurofound, 2016).

Para hacer frente a las tasas sin precedentes de desempleo juvenil en la isla, la Autoridad de
Desarrollo de Recursos Humanos de Chipre, que basicamente constituye un Departamento del
Ministerio de Trabajo y Seguridad Social, ha puesto en marcha docenas de "Programas de
formacion para desempleados y nuevos participantes en el mercado", la gran mayoria de los
cuales se dirigen a los jovenes, sin que la autoridad competente haya procedido a formular una
aclaracion adicional sobre si cada uno de los planes es atractivo para los "jovenes

desempleados" o para los "jovenes nini".
A titulo indicativo, mencionamos algunos de los planes (Fuente: http://www.hrdauth.org.cy/)

— Programas de formacion para desempleados, con el objetivo de proporcionar formacion
inicial (transitoria) o continua a los desempleados, con el fin de mejorar sustancialmente
sus conocimientos y habilidades para la integracion productiva o la reintegracion en el
empleo, haciéndolos capaces de trabajar en ocupaciones en las que existe una demanda de

mano de obra cualificada;

— Plan para el empleo de jovenes desempleados graduados de escuelas secundarias, liceos,
escuelas técnicas y educacion postsecundaria que proporciona hasta dos anos de

experiencia laboral en empresas u organizaciones;

— Plan de colocacion de recién licenciados desempleados para que adquieran experiencia

laboral en empresas/organizaciones.

— Programa de formacion de desempleados de larga duracion en empresas / organizaciones

(De Minimis).

Ademas, el Ministerio de Energia, Comercio, Industria y Turismo de Chipre puso en marcha
el "The Youth and Female Entrepreneurship Scheme", con el objetivo de desarrollar, apoyar y
promover el espiritu empresarial entre los jovenes y las mujeres que desean participar
activamente en diversos sectores de la actividad econdmica, excluyendo, mediante la
produccion primaria o la transformacion o comercializacidon de productos agricolas, la pesca,

la acuicultura, la venta al por mayor y al por menor (Fuente en linea: http://www.mcit.gov.cy).
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El "Plan de Empresariado Juvenil" es atractivo para los jovenes de 20 a 40 afios, mientras que
el "Plan de Empresariado Femenino" es para las mujeres de 18 a 55 afos. Los costes
subvencionables incluyen edificios, equipos, formacion, promocion, capital circulante y otros
costes (por ejemplo, estudios de consultoria para la preparacion de la solicitud, creacion de una
empresa, disefio arquitectonico). El presupuesto maximo subvencionable es de 140.000 € para
el sector manufacturero y de 100.000 € para el sector servicios. La proporcion de financiacion

publica es del 50% del coste subvencionable.

Como complemento de todo lo anterior, la Junta de la Juventud de Chipre’ también esta
tratando de promover programas y acciones, mediante la puesta en marcha de una politica

nacional oficial de la juventud para los afios 2017-2022.

Sus programas y servicios incluyen el voluntariado y la participacion, la actividad creativa de
los jovenes, las oportunidades de financiaciébn que se relacionan principalmente con los
proyectos de iniciativa juvenil, el espiritu empresarial de los jovenes y el programa Erasmus+,
la prestacion de informacién por categorias y servicios de asesoramiento, incluidos el
asesoramiento electrénico, las lineas de ayuda, el asesoramiento profesional y los servicios de
gestion de la carrera profesional. El Consejo de la Juventud de Chipre constituye la principal
fuente de financiacion de las organizaciones juveniles que disefian y aplican programas de
apoyo a los jovenes “nini”, principalmente en el contexto de los programas y fondos de la UE

(Fuente en linea: http://onek.org.cy/).

2. Juegos en Educacion

Las plataformas tradicionales, las instituciones educativas y las vias de empleo no han sido
accesibles 0 no han estado disponibles para los jovenes “nini” debido a multiples razones.
Muchos jovenes no son capaces de comprometerse con métodos y vias mas generales hacia el
empleo y la educacion. Este proyecto se basa en el concepto de involucrar a los jovenes “nini”

a través de metodologias y enfoques de aprendizaje informal.

El aprendizaje informal como herramienta ha sido utilizado a menudo en varios campos como
el trabajo con jovenes, el desarrollo comunitario, la organizacion de la comunidad y la

participacion de la comunidad (Batsleer, 2008).El aprendizaje informal es un medio para

° Consejo de la Juventud de Chipre: http://onek.org.cy/
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ensefiar o compartir conocimientos en entornos no tradicionales, tales como centros juveniles,
por ejemplo. El aprendizaje informal tiene sus propios méritos y ventajas, que son
independientes del aprendizaje formal y deben considerarse como un método de aprendizaje
imperativo por derecho propio (Coffield, 2000). El conocimiento en si mismo no deberia
limitarse o restringirse a un proceso formal que abarque escuelas, colegios y universidades.
Mas bien es necesario que exista una conexion con la comunidad en general y un puente que
permita el surgimiento y la conexion del conocimiento entre los establecimientos educativos
tradicionales y el acceso directo a la comunidad. Esto puede verse como una extension del

conocimiento en un aspecto (Leadbeater, 2000).

El aprendizaje no formal puede tener lugar en una variedad de entornos diversos y esta
relacionado con lo que es significativamente importante para los jovenes en su entorno
inmediato, en lugar de los planes de estudios preescritos y pre-dirigidos. Tanto el educador en
el ambito del aprendizaje no formal como el alumno tienen un papel que desempefiar (Smith,

1988).

El término métodos no formales de educacion podria resumirse como ' aquellas actividades
educativas organizadas fuera del sistema formal y disefiadas para servir a una clientela
identificable y a objetivos educativos'[Coombs, Prosser y Ahmed, 1973], mientras que se

dividen en cuatro subcategorias:

— Los métodos de comunicacion, basados en la interaccion, el didlogo y la mediacion;

— Los métodos basados en la actividad, basados en la experiencia, la practica y la
experimentacion;

— Los métodos de orientacion social, basados en la colaboracion, el trabajo en equipo y el
trabajo en red;

— Los métodos autodirigidos, basados en la creatividad, el descubrimiento y la
responsabilidad[Fuente: Simposio del Consejo de Europa sobre Educacion No Formal:

Informe (2001)].

Los juegos de azar son una parte normal de la cultura de los jovenes y los juegos parecen ser
un canal natural para llegar a los adolescentes que no estan comprometidos: su posible uso
incluye motivar y comprometer a aquellos que estan en peligro de abandonar la educacion
formal obligatoria, volver a comprometerse y llegar a aquellos que no lo estdn y suavizar las

transiciones entre el compromiso obligatorio y el de los mayores de 16 afios (Ulicsak, 2010).
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NESTA (2013) reconoce que el uso de juegos en la educacion, si se planifica adecuadamente,
puede ayudar a involucrar a jévenes “nini” en la formacién y educacion, incluyendo el
desarrollo de sus conocimientos y habilidades. Los juegos pueden considerarse un método
eficaz de educacion no formal al trabajar con los representantes mas jovenes del grupo “nini”,
descuidando la educacion o el aprendizaje obligatorio, que estan en riesgo de exclusion
social. La realizacion de la inclusion social puede abordarse mediante el uso de didlogos
basados en juegos, educacion no formal y juegos para abordar una serie de desafios a los que

se enfrentan actualmente la Union Europea y sus estados miembros individuales (Proyer et al,

2017).

Los educadores y facilitadores estan utilizando cada vez mas los juegos en el trabajo con
jovenes y estan adquiriendo mayor enfoque y aceptacién en la comunidad de educadores
(Crookal, 2010). El uso de los juegos en la educacion sigue siendo visto como un concepto
relativamente innovador para muchos educadores y requiere el desarrollo de metodologia y

herramientas.

Los juegos (Fullerton, 2014) pueden variar en su formato y pueden tener la forma de juegos
de mesa, juegos de calle, juegos de cartas, juegos de dados, juegos de rol y juegos de lapiz y
papel, entre otros. Los juegos son muy populares entre los jovenes y, al incorporarlos a un
entorno informal, estas herramientas pueden utilizarse para ayudar a obtener resultados

positivos.

2.1. Clasificacion de los juegos

Todos los juegos se juegan en un mundo sintético estructurado por reglas especificas,
mecanismos de retroalimentacion y herramientas necesarias para apoyarlos (Aldrich, 2009).
Los juegos pueden ser diversos en términos de objetivos de aprendizaje (pedagogia), el juego,
la mecéanica y la simulacion del comportamiento subyacente del sistema. Los juegos pueden
ser vistos como actividades divertidas y atractivas que generalmente se usan para el
entretenimiento, pero también pueden permitir que las personas se expongan a un conjunto

particular de herramientas, movimientos o ideas.

Figura 1.3: Aprendizaje, simulacion y juegos
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Fuente: Martens, A., Diener, H., Malo, S. (2008). Aprendizaje basado en juegos con computadoras - Aprendizaje,
simulaciones y juegos. In: Pan Z., Cheok A.D., Miiller W., El Rhalibi A. (eds) Transactions on Edutainment I.
Lecture Notes in Computer Science, vol. 5080. Springer, Berlin, Heidelberg.

El término "aprendizaje basado en juegos" corresponde al término "juegos serios" utilizado en
la literatura y significa juegos disefiados para tener un impacto en el publico objetivo, que va
mas alla del mero aspecto del entretenimiento. Pueden combinar la instruccion y el juego
(Bellotti, et al, 2010) al desafiar e involucrar a los jugadores en contextos de aprendizaje
motivadores para abordar, explorar y superar problemas especificos. Los juegos serios pueden
fomentar el aprendizaje, ya que ofrecen una verdadera experiencia de aprendizaje "situada"
(Van Eck, 2006) y pueden apoyar concretamente el enfoque "aprender haciendo". Permite el
desarrollo de las "habilidades sociales" necesarias en el mundo del trabajo (como la resolucién
de problemas, la comunicacion, la innovacion y la colaboracion) y las habilidades funcionales

relacionadas con las vocaciones particulares (De Grove, 2010).

Prensky (2005) sefialo los tipos de juegos y determind su uso: minijuegos (basados en una
estructura trivial) y juegos complejos (puede que sean profundos, lleva tiempo prepararlos y
usarlos). Cada tipo puede ser util: el primero puede ser divertido, y ocasionalmente util para la
motivacion y para ensefar y entrenar hechos en su mayoria, y el segundo a menudo incluye la

complejidad pedagdgica y puede estar basado en simulaciones.

Al mismo tiempo, es posible sefalar los juegos comerciales, que constituyen la mayoria de los
juegos disenados y consumidos como entretenimiento, pero algunos de ellos podrian facilitar
una serie de resultados de aprendizaje y participacion (y llevar el estigma de ser

"entretenimiento").
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Alternativamente, los juegos de propodsito especial se desarrollan especificamente para
aprender a dirigirse a grupos y temas particulares. No son faciles de desarrollar y requieren
habilidades que no estan ampliamente disponibles. Su disponibilidad puede ser limitada y

puede ser distribuida a través de intermediarios profesionales.

2.2. Juegos en el aprendizaje

Los juegos no son solo para entretener y mantener ocupados a quienes los juegan durante largos
periodos de tiempo. El aprendizaje a través del juego es real, especialmente los juegos de mesa
que contribuyen al desarrollo intelectual y emocional de quienes juegan con ellos. Los juegos
son una herramienta poderosa y pueden proporcionar un entorno para el compromiso y la

interaccion que es divertido, flexible e interactivo.

Los juegos ofrecen un enfoque innovador y herramientas poderosas para sostener la educacion,
que le permiten superar las limitaciones del aprendizaje tradicional en el aula. El aprendizaje
informal y no formal y las oportunidades de formacion que utilizan enfoques basados en el
juego podrian ser una forma de volver a involucrar a los grupos de riesgo, poniendo fin a sus

experiencias y emociones negativas asociadas con el aprendizaje (Stewart et al., 2013).

El ciclo de aprendizaje de Kolb (Clifford & Thorpe, 2007) puede integrarse en el aprendizaje
informal como base tedrica para comprender coémo aprende la gente. El ciclo de aprendizaje de
Kolb (1984) tiene un proceso de cuatro etapas que se centra en las funciones cognitivas de los

individuos y las experiencias que tienen:

— Experiencia concreta: un individuo experimenta algo nuevo.

— Reflexion/Observacion: poder considerar la nueva experiencia que acabas de vivir y
empezar a pensar en ella o en lo que has observado.

— Conceptualizacion Abstracta: el proceso de reflexion permite la formacién de nuevas
ideas o puede implicar la reconstruccion de conceptos abstractos ya existentes.

— Experimentacion Activa: el individuo o alumno aplica lo que ha aprendido en su entorno

para explorar lo que puede suceder.

Figura 1.4 :Ciclo de Aprendizaje de Kolb (Co Workshops, 2016)
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En este contexto, los jovenes “nini” pueden adquirir nuevas experiencias a través de nuevos
tipos de juegos que tal vez no hayan experimentado antes. La educacion tradicional
proporciona "conocimiento directo (explicito) formalizado", mientras que los juegos ayudan a
promover la comprension de los conceptos y principios a un nivel intuitivo: tienen en cuenta
el aprendizaje de las inspiraciones del mundo circundante, incluido el uso del conocimiento, el
desarrollo de habilidades, los enfoques practicos del conocimiento y las habilidades de diversas

maneras (Rubén, 1999).

El uso de juegos podria aumentar el interés y la participacion de los jovenes en asuntos
relacionados con un enfoque socioprofesional de acuerdo con la norma de "aprender haciendo".
Si los jovenes participan en estos juegos, observaran a sus compafieros mientras juegan

activamente y también podran reflexionar sobre las acciones que estan llevando a cabo.

Los juegos ofrecen a los jovenes la oportunidad de sumergirse en el tema del juego (por
ejemplo, cuestiones sociales, espiritu empresarial), aumentar la curiosidad y la apertura a
nuevas oportunidades. A través de los juegos se puede guiar a las personas a pensar, explorar,
experimentar y reflexionar sobre temas complejos y dejar que actiien de una manera segura y

reducida para lograr nuevas habilidades, tal como Proyer et al (2017) discuten.

La toma de decisiones puede ser mas facil cuando es parte de un juego. Los juegos

proporcionan entornos seguros, no amenazantes, sin riesgos y divertidos en los que cometer
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errores no equivale a fracasar (un jugador prueba diferentes estrategias y recibe
retroalimentacion"justo a tiempo") y con la posibilidad de reiniciar un juego en cualquier
momento (lo que permite la practica de la prueba y el error). Los juegos ofrecen una solucion
sencilla y sin estrés para mejorar las caracteristicas emocionales, intelectuales y sociales de los
jovenes. Tomando decisiones significativas en un entorno seguro y reflexionando sobre ello
posteriormente, la actuacion en los juegos podria transferirse al mundo real y empoderar a la

gente para que participe en la sociedad.

Los juegos pueden alentar a los participantes a aumentar la conciencia, involucrarlos en nuevas
actividades, lo que puede conducir a la facilitacion de los procesos de aprendizaje y
empoderamiento, construir patrones de comportamiento positivos pro-sociales e
interculturales, y fortalecer las actitudes empresariales y las competencias clave de los jovenes.
Los juegos pueden ayudar a los jovenes a aprender nuevas habilidades y conceptos abstractos
que, a su vez, pueden ser utilizados en su vida diaria, mejorando su calidad de vida y quizas
ayudandoles a avanzar hacia sus aspiraciones. Los participantes pueden estar involucrados en
temas complejos y tener oportunidades para aprender a su propio ritmo y de una manera

personal.

Yee!® (2006) conceptualizd y desarrollo tres aspectos principales relacionados con la

motivacion de los individuos que juegan. Los tres componentes eran:

— Componente de logro: la necesidad de avanzar en el juego, entender las reglas, ser capaz
de competir contra los demas.

— Componente Social: ser capaz de interactuar y comunicarse con otros, potencialmente
jugando en un ambiente de grupo o en un contexto de grupo virtual, deseo de hacer
conexiones con otros.

— Componente de Inmersion: utilizar plataformas y avenidas de juego como herramientas

para la fantasia y el escapismo y poder participar plenamente en el juego y profundizar.

Ademas de los elementos psicoldgicos, algunas investigaciones han demostrado que los
jugadores también muestran caracteristicas positivas como una mayor conciencia espacial y

atencion visual entre otras areas. 11

10 yee, Nick. "Motivaciones para jugar en los juegos online". CyberPsychology & Behavior 9.6 (2006): 772-75.
! Subrahmanyam, Kaveri, y Greenfield, Patricia M. "Efecto de la practica de los videojuegos en las habilidades
espaciales de nifios y nifias". Journal of Applied Developmental Psychology 15.1 (1994): 13-32.
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Jerarquia de necesidades de Maslow (King, 2009): Figura 1.5
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Maslow’s Hierachy of Human Needs

Siegler y Ramani (2009) muestran cdmo los juegos de mesa numéricos pueden afectar el
desarrollo de los nifios de familias mas pobres. Cuando se presenta a los nifios la oportunidad
de jugar juegos de mesa numéricos, la comprension de los nimeros ayuda a su desarrollo y
puede ayudar a mejorar su posicién econdmica mas adelante en la vida'?. Se trata de un
concepto importante, sobre todo porque muchos jovenes de la red “nini” de toda la Unién
Europea proceden de medios mas pobres y menos acomodados, asi como de comunidades
social y econdmicamente desfavorecidas. La introduccion de juegos de mesa con elementos de
aritmética y economia a los jovenes “nini” puede aumentar sus conocimientos y permitirles
estar mas motivados y posicionados en psicologia para mejorar su actividad econémica en la

sociedad.

Los resultados del aprendizaje incluyen el conocimiento y las habilidades cognitivas, las

habilidades motoras, los resultados del aprendizaje afectivo y los resultados del aprendizaje

12 "E] conocimiento numérico de los nifios de familias de bajos ingresos va a la zaga del de sus pares de familias
de ingresos medios, incluso antes de que los nifios ingresen a la escuela. Esta brecha puede reflejar una experiencia
previa diferente con actividades numéricas informales, como los juegos de mesa numéricos. El experimento 1
indic6 que el conocimiento de la magnitud numérica de los nifios en edad preescolar de familias de bajos ingresos
iba a la zaga de los de sus compaiieros de entornos mas acomodados. El experimento 2 indicé que jugar un simple
juego de tablero numérico durante cuatro sesiones de 15 minutos eliminaba las diferencias en la capacidad de
estimacion numérica. Los juegos que sustituyen los colores por los niimeros no tienen este efecto. Por lo tanto,
jugar a juegos de mesa numéricos ofrece un medio barato para reducir la brecha en el conocimiento numérico que
separa a los nifios cada vez mas ricos cuando empiezan la escuela".
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comunicativo (Wouters et al, 2009). Los juegos pueden ayudar a abordar los principales retos

educativos de (Nesta, 2013):

— Compromiso - los actores deben asumir diferentes roles, enfrentar un problema, tomar
decisiones significativas y explorar las consecuencias de estas decisiones,

— Los niveles de alfabetizacion se deben al estancamiento de las competencias basicas, como
la lectura, entre determinados grupos destinatarios.

— Desfases en las habilidades/trabajo - dominar habilidades como la resolucién de problemas,

el pensamiento sistémico, la planificacion y ejecucion, y la creatividad y la colaboracion.

Los juegos no constituyen una intervencion directa para evitar la pobreza o la pérdida de
empleo. Cambiar las actitudes hacia la sociedad y volverse profesionalmente activo depende
de la condicion mental de la persona, de su situacion de vida, de su entorno e incluso del tipo
de personalidad. Debe tenerse en cuenta que la falta de educacién, empleo, motivacion o
ambicion y el desconocimiento de las fortalezas de una persona pueden desalentarla a

emprender cambios en su vida.

2.3. Juegos v AICLE

La comunicacion se fortalece a través de la inmersion lingiiistica (un enfoque de aprendizaje
integrado de contenidos y lenguas). AICLE se ha convertido en un imperativo en el "aprender
haciendo' y, en particular, en entornos en los que se hace hincapié en la educacion bilingtie, por
ejemplo, en los que se ensefian varios idiomas (Mehisto et al., 2008). AICLE ha aumentado su
popularidad entre los educadores como una herramienta y un método en el que el contenido y

la inmersion lingiiistica se unen.

Coyle et al (2010) define AICLE como: "un enfoque educativo dual en el que se utiliza un
idioma adicional para el aprendizaje y la ensefianza tanto de contenidos como de idiomas. Es
decir, en el proceso de ensefianza y aprendizaje, no solo se hace hincapié en el contenido. y no
solo en el idioma. Cada uno esté entretejido, incluso si el énfasis es mayor en uno u otro en un
momento dado. "Las diversas metodologias de AICLE pueden clasificarse en dos formas de

participacion, que son las siguientes

— Guiado por el contenido - el objetivo principal es destacar las habilidades y el contenido

del tema.
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— Impulsado por el idioma - el objetivo principal es centrarse en el aprendizaje del idioma.

AICLE es una herramienta importante para la expansion y el desarrollo de personas conscientes
de su entorno y capaces de adaptarse a los cambios en su entorno. AICLE es también un proceso
mental activo que promueve el "aprendizaje mediante la practica" y permite a las personas

comprender su entorno y la sociedad en general.

En 1995, la Comision Europea elabor6 un Libro Blanco sobre la ensefianza y el aprendizaje.
En este documento se discutio la idea de ensefiar y utilizar multiples idiomas como un beneficio
que puede preparar mejor a los ciudadanos para entrar en el mercado laboral. Esto también
crearia un sentido mas amplio de pertenencia fuera de los espacios geograficos localizados,

teniendo en cuenta las perspectivas globales, en particular un enfoque a escala europea.

AICLE esta disefiado para mejorar las habilidades y destrezas lingiiisticas. Esta metodologia
capacita a los individuos para crecer y desarrollar habilidades interdisciplinarias que pueden
utilizar en escenarios mas amplios. Al utilizar los juegos como un método para atraer a los
jovenes “nini” de toda Europa, estos jovenes tienen la oportunidad de desarrollar sus

habilidades de comunicacion a través del lenguaje.

Los juegos con AICLE permitiran el desarrollo de perspectivas y actitudes positivas para los
jovenes que lo utilizan. Los jovenes “nini” pueden desarrollar sus habilidades, habilidades y
adquisicion del idioma. El desarrollo de poderosas técnicas de comunicacion y la capacidad de
retratar un mensaje o punto de vista ayudara a los jovenes que no estan en la educacion o el
empleo a crear mas oportunidades para el cambio y el desarrollo positivo. Esto también
colocard a los jovenes en una mejor posicion para obtener empleo o entrar en la educacion

superior.
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3. Desafios para laeducacionde adultos

Uno no deberia asumir que un enfoque basado en "juegos" funcionard automaticamente. El uso
de los juegos en la educacion se sigue considerando un concepto relativamente innovador para
muchos educadores. Se han llevado a cabo investigaciones limitadas para investigar si los
juegos serios podrian representar una intervencion efectiva para involucrar y apoyar a los
jovenes que no estan en la educacion, el empleo o la capacitacion para que continiien su
aprendizaje. Sin embargo, a partir de la literatura sobre los juegos y los jovenes no

comprometidos, es posible ver el potencial de explorar estas vias mas a fondo.

Se pueden encontrar muchos ejemplos de aprendizaje basado en juegos, por ejemplo, aspectos
ludicos de los procesos de aprendizaje, o apoyo a los procesos de aprendizaje mediante la
integracion de los aspectos motivadores de los juegos. Todavia faltan buenas practicas para
aumentar la comprension mutua sobre la mejor manera de utilizar los juegos en la educacion,
la literatura disponible no aborda suficientemente la cuestion de la introduccién en las clases y

no proporciona instrucciones completas para los educadores (Axe & Routledge, 2011).

En cuanto a los métodos e instrumentos educativos, todavia se estan determinando los factores
que fomentan el uso de los juegos en la educacion activa (como las actitudes, los conocimientos

y las aptitudes). Asi, el juego, su reflexion, sus opiniones y su comportamiento, podrian ser
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considerados y se podrian elaborar nuevas estrategias. Williamson sefiala la necesidad de
apoyar a los educadores en la integracion de los juegos en el proceso educativo (Williamson,
2009), donde el requisito es crear conciencia, conocer el tema e intercambiar experiencias sobre

la aplicacion de los juegos.

NESTA senala la necesidad de crear un espacio amigable ("laboratorio") para probar nuevos
enfoques para el disefio y uso de juegos en la educacion. El requisito previo para este enfoque
es beneficiarse de la amplia experiencia de educadores, estudiantes, partes interesadas,
desarrolladores de juegos, disefiadores y la comunidad. El uso del conocimiento debe tener
lugar de forma planificada, comunicativa y colaborativa para crear, disefiar y probar juegos en

aplicaciones educativas.

El uso de juegos requiere el desarrollo de enfoques, asi como la implementacion estratégica y
operativa por parte de las partes interesadas. Vale la pena aprovechar las mejores practicas de
los distintos paises, teniendo en cuenta las experiencias en materia de educacion activa y la

participacion de las partes interesadas, por lo que es necesario transferir las buenas practicas.

Es importante desarrollar enfoques que tengan en cuenta las condiciones adecuadas y el

contexto:

— investigacion en profundidad sobre las practicas de juego de los grupos en riesgo: qué estan
jugando, cémo, donde, cudndo, etc.

— 1implementacién por parte de organizaciones intermediarias que tienen una relacion de
confianza con el publico objetivo y lo guian,

— enmarcar cuidadosamente el enfoque del juego teniendo en cuenta las necesidades y

expectativas del grupo objetivo.
La eleccion de los juegos es compleja y hay que tener en cuenta:

— una variedad de elementos que constituyen juegos como la mecénica del juego y el
pensamiento basado en el juego (MDA = Mecanica, Dindmica, Estética)'?,
— una variedad de formas, incluyendo el uso de narrativas para cambiar el contexto alrededor

de una actividad tipica, la creacion de competencia,

13 24th MDA - un modelo para describir juegos y jugar, http://grywalizacja24.pl/mda-model-opisywania-gier-i-
grywlizacji
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necesidad de tener en cuenta los principios de la inclusion de los juegos en el proceso

educativo,

falta de conocimiento sobre la aplicacion practica entre las partes interesadas potenciales

(educadores, profesionales, usuarios),

una mayor conciencia de la necesidad de involucrar a los actores en el proceso de disefio

(uso del co-disefio con los usuarios finales) como una forma de ajustarlos a las necesidades

de las personas y mitigar las lagunas de conocimiento de los disefiadores.

Los factores de riesgo en términos de uso de juegos incluyen([la lista, entre otros, basada en

Stewart et al, 2013]:

Situaciones que pueden imposibilitar o

dificultar el logro de la meta

Descripcion de las acciones a realizar en la
situacion de riesgo (prevencion /

minimizacion)

Dificultades para llegar a los jovenes de 15 a

17 afos de edad de “nini”

- cooperacion y ejecucion por parte de
organizaciones intermediarias que se ocupan
de los problemas de la juventud y que tienen
una relacion de confianza con el publico
destinatario y lo orientan,

- organizar reuniones con jovenes “nini”’ de
15 a 17 afios para conocer los problemas y

las necesidades del grupo de apoyo.

Falta de interés de los intermediarios debido
a la escasa concienciacion y a los

estereotipos negativos.

- convencer a los intermediarios del valor
afiadido de los juegos u otras herramientas
digitales para la capacitacion

- desarrollo de la conciencia y el
conocimiento sobre como utilizar los juegos
para la inclusion y el empoderamiento u
otros objetivos participativos

- integrar el uso de los juegos como una
herramienta en el curriculo existente de los

educadores (se les podria ofrecer mas
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experiencia con los juegos como parte de su

desarrollo profesional).

Falta de interés de los “ninis”

investigacion en profundidad sobre las
practicas de juego de los grupos de riesgo:
qué estan jugando, cémo, donde, cuando,

etc.

Conocimiento insuficiente de los juegos

utilizar el mayor niimero posible de canales
para obtener informacién sobre los juegos
(Internet conversaciones, visitas a
instituciones, eventos), consultar a

especialistas.

Poca o ninguna compatibilidad entre los

juegos y la estructura del curriculo/clase

intercambiar experiencias sobre la

aplicacion de los juegos (buenas practicas)
para aumentar la comprension mutua sobre
la mejor manera de utilizar los juegos en la

educacién para conocer el tema.

Problemas financieros relacionados con la
obtencion de recursos - juegos, falta de

soporte técnico, computadoras adecuadas.

- analisis de las posibilidades de alquiler de
juegos y eleccion de los que tienen un precio
competitivo, juegos gratuitos para imprimir,
etc,

- mejorar la compatibilidad de los juegos y
el proceso educativo, teniendo en cuenta las
limitaciones funcionales y estructurales de la

educacion.

complejidad de uso (tanto del juego como de

la implementacion)

- considerar juegos que sean compatibles
con las précticas de los educadores,

- crear un espacio amigable ("laboratorio")
para probar nuevos enfoques en el disefio y

uso de juegos en la educacion.
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3.1. Procedimientos de uso de los juegos

Cada vez mas profesores intentan incorporar nuevos métodos y herramientas en las aulas que
contribuyen a mejorar la experiencia de aprendizaje de sus alumnos. Términos como
gamificacion o neuro-educacion (también neuro-aprendizaje) ya se escuchan con frecuencia
en los entornos educativos. La primera consiste, de forma muy breve, en aplicar la dindmica
del juego para potenciar la motivacion de los alumnos; la segunda, basada en la neurociencia,
en conocer como funciona nuestro cerebro, como evoluciona y coémo aprendemos, para

aplicarlo en las aulas.

Por otro lado, uno de los objetivos de ensefianza mas perseguidos suele ser la diversion en el
aprendizaje y hacer que la ensefianza sea agradable y transmitir el conocimiento al estudiante.
Si el juego es una actividad voluntaria, divertida y lidica, ;por qué no convertirlo en un medio
didactico? También debemos tener en cuenta que quizas el elemento mas importante de
cualquier juego es la motivacion, que ayuda al estudiante a capturar rdpida y efectivamente el
conocimiento que los educadores quieren ensefarle. Por todas estas razones, el juego puede sin

duda no sélo ser un recurso educativo, sino que debe serlo.

La aplicacion de un juego es una tarea desafiante que requiere mucho conocimiento y una
variedad de habilidades. Los formadores de juegos no sélo tienen que lidiar con la
complejidad técnica inherente al disefio del juego, sino que también se les exige que tengan la
habilidad de entrelazar las actividades de aprendizaje de una manera que sea agradable y

educativa al mismo tiempo.

Los juegos que utilizan herramientas de educacion no formal (ENF) animan a las personas a
hacerse cargo de su propio aprendizaje y desarrollo!'®. Por ejemplo, los educadores pueden
adaptar el juego a su contexto cultural particular a través de un proceso de discusion con la
poblacion local. Ademas, pueden evaluar otros juegos educativos que se han utilizado con
éxito en el pasado y crear sus propias directrices o juegos que aborden especificamente las

necesidades de los jovenes con los que trabajan.

14 Los juegos y la ENF pueden utilizarse en los sistemas educativos formales (escuelas) como material educativo
complementario.
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Explorar los juegos con un grupo de jovenes “nini” permitiria una oportunidad y facilitaria la
posibilidad de que los jovenes se involucren activamente en el proceso y mejoren sus

habilidades, asi como su conciencia de ser econdomicamente activos.

La actividad podria planificarse en torno a una sesion en la que se podrian jugar varios juegos
de mesa que permitan a los jovenes participar activamente, interactuar, divertirse, aprender,
reflexionar y evaluar. Las competencias adquiridas en esta sesion pueden incluir:
comunicacion, autoestima, motivacion, confianza, conciencia econémica, trabajo en equipo,

resolucion de problemas.

La sesion serd de una manera no formal, lo que induce a una atmoésfera mas relajada que
fomentaré la participacion. El papel del facilitador seria permitir y crear el ambiente para que
los jovenes se sientan comodos y participen. Mientras los jovenes juegan los juegos, el
facilitador hace preguntas y fomenta la comunicacion entre los participantes sin dirigir las
conversaciones. De esta manera, los jovenes se empoderarian para actuar de forma

independiente y se les animaria a comunicarse entre ellos.

Después de que se juegan los juegos, se les pide a los jovenes que evalten la sesion escribiendo

sus sentimientos sobre la sesion en notas adhesivas y pegandolas en un rotafolio.
Reglas basicas de uso de los juegos'>:

— Adaptar el juego al contexto cultural local o al grupo objetivo.

— Use “dindmicas energizantes” antes de cada juego para acercar a los participantes del juego.

— Proporcione instrucciones sencillas con ejemplos o escenarios que expliquen el juego.

— Demostrar la importancia del juego y su principal objetivo educativo. Esto provocara la
curiosidad de los participantes para jugar el juego.

— Divida a los participantes en grupos segun el sector o area de interés.

— Divida al grupo en grupos pequefios para que todos participen y se involucren en el proceso
del juego. Por ejemplo, siga las instrucciones relativas al "Numero recomendado de
jugadores'. Ademas, mezcle a los participantes en cada grupo de trabajo utilizando criterios
especificos tales como diferentes culturas, edad, género y nivel educativo. Esto aumentara

la diversidad en el aprendizaje.

15 Las reglas de uso de los juegos' son indicativas. Por lo tanto, teniendo en cuenta el objetivo del juego, pueden
surgir o ser abolidas nuevas reglas.
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Los educadores piden ayuda a los participantes, a los formadores, a los maestros o a
cualquiera que haya jugado el juego. Por ejemplo, pueden supervisar y apoyar el proceso
y, en consecuencia, proporcionar retroalimentacion sobre su desempefio.

Informar a los participantes sobre los hitos del juego educativo, asi como sobre sus
particularidades. ;Las circunstancias en las que el juego podria volverse complejo?
(Tiempo de juego? ;Qué hay que evitar hacer? ;Qué requiere atencion extra?
Experimente cada paso del juego varias veces con los participantes antes del
comienzo"oficial" del juego. Esto les ayudara a comprender el juego y a disfrutarlo.

Los educadores preguntan a los participantes si tienen alguna pregunta sobre el juego.
Reflexione sobre los resultados del aprendizaje del juego. Los educadores pueden preparar
las preguntas principales para la"reflexion" antes de que comience el juego y al final del
juego pueden afiadir preguntas para la"reflexion" basadas en el tema discutido por los
participantes.

Anime a los participantes a jugar el juego educativo por su cuenta, proporcionandoles

cualquier informacion adicional.

Las condiciones de éxito en el uso de juegos en el aula / en entornos de aprendizaje no formal

e informal incluyen (Stewart et al, 2013):

actitud positiva hacia los juegos de azar,

compatibilidad entre los juegos y la estructura del curriculo/clase (ajuste percibido de los
juegos con el curriculo en general y la estructura de las clases),

la comprension de las necesidades de los usuarios,

una comprension de las oportunidades de aprendizaje y de la utilidad percibidas,
adaptacion a las posibilidades de los participantes, incluyendo la facilidad de uso (tanto del
juego como de la implementacion) - cuando los profesores ven los juegos como mas
compatibles con sus practicas de ensefianza, son capaces de manejar el juego asi como de
ponerlo en uso,

recursos financieros para la adquisicion de juegos, formacion.

A medida que las personas se desplazan por los centros educativos y envejecen, los escenarios

de juego se transforman en escenarios educativos formales que, en algunos lugares y a veces,

pueden ser muy rigidos. El modelo FIDGE (Fuzzified Instructional Design Development of

Game Like Learning Environments) (Kaplan & Cagiltay, 2006) fue desarrollado para ayudar

en la creacion de entornos de aprendizaje similares a los juegos. El modelo FIDGE se compone
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de cuatro secciones diferentes que se unen para producir un marco. Los cuatro aspectos de este
modelo son el andlisis, el disefo, el desarrollo y la evaluacidn, asi como una fase adicional de

preanalisis.

Las principales etapas del modelo FIDGE de Kaplan & Cagiltay (2006), Figura 1.7
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Los valores fundamentales en torno a este modelo se centran en la creacion de mecanismos de
motivacion, en tener un jugador y un lider con experiencia en el juego y en el desarrollo de
métodos de comunicacion solidos. Ademas de esto, la siguiente fase, que forma parte de la
etapa de instruccion y disefio, debe ser la consideracion de la flexibilidad, la participacion
inclusiva y las oportunidades de evaluacion. La etapa de preandlisis permite a los disefiadores
considerar como proponer o entregar juegos. Después de esto, el modelo examina la etapa de
analisis, que puede incluir dreas como el andlisis de contenido y el anélisis de riesgo en relacion
con los juegos. La etapa de disefio permite realizar pruebas, prototipos, retroalimentacion y
evaluaciones de aprendizaje. La etapa final del modelo FIDGE gira en torno al proceso de

evaluacion.

La naturaleza no lineal y los elementos difusos hacen que el modelo FIDGE sea una
herramienta 1til para su uso potencial en el desarrollo de juegos o en la preparacion y uso de

juegos con grupos objetivo especificos, en este caso los jovenes “nini” en toda Europa.

3.2. ; Como se puede mejorar la calidad de vida de las personas en las

organizaciones?

CIP esta desarrollando herramientas educativas innovadoras, que buscan mejorar tanto las
habilidades como las competencias de los jovenes “nini”. También mediante el uso de
herramientas educativas, basicamente se trata de una serie de actividades disenadas

metodolégicamente, como herramienta de aprendizaje que pueden ser multiples cosas; un
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ejercicio de simulacion como un juego de rol, un taller que fomenta la creatividad y plantea
rasgos imaginarios o ficticios, una actividad que se desarrolla en el exterior o una actividad que
invoca procesos y hechos experienciales derivados de la vida cotidiana. Una herramienta
educativa puede ser un juego, un e-video interactivo, una historia, una discusién, una
fabricacion, una pelicula, una foto o imagen acompanada de un texto, o incluso una
combinacion de algunas (o todas) de las cosas mencionadas anteriormente, siempre en un orden

logico y de una manera que de hecho facilite la experiencia de aprendizaje.

Praxis Europe en el Reino Unido también administra juegos dentro de su organizacioén. Los
juegos varian en formato desde juegos de mesa hasta juegos divertidos para romper el hielo.
Los juegos se utilizan en entornos no formales en el Reino Unido e internacionalmente. El

proposito de usar juegos es para:

— Fomentar la confianza de los jovenes

— Permitir el compromiso y la comunicacion entre las personas
— Crear un ambiente acogedor y relajado

— Aumentar la autoestima

— Motivar a los jovenes para que tomen accion y participen

— Fomentar la participacion econémica

Cazalla Intercultural participa en el proyecto Comp-pass, liderado por Pistes Solidaires y
dirigido a “ninis”. En este proyecto, estan utilizando un juego para ayudarles a descubrir mas
sobre si mismos y prepararse para desarrollar sus oportunidades futuras. Esto no es
exactamente un juego, sino mas bien un método gamificado para presentar actividades. Es
como el juego “Snake and Ladders”, con un tablero con diferentes cajas que conducen al final.

Cada dia el grupo completa seis actividades.

También utilizan los juegos de rol como una forma de ayudar a los jovenes a desarrollar algunas

competencias como la empatia, el liderazgo, la toma de decisiones y el trabajo en equipo.

Finalmente, establecieron una Sala de Escape donde los jovenes pueden intentar resolver sus
problemas, comunicarse y trabajar en equipo Esta es una manera emocionante para ellos de
seguir adelante en la vida y obtener motivacion. Ellos confian mucho en esta iniciativa, porque

vemos como los jévenes aumentan su autoestima y como se preparan para los nuevos desafios.
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Fundacja Centrum Aktywno$ci Tworczej utiliza juegos de mesa mientras trabaja con nifios,
jovenes y “ninis” porque creen que son una gran manera de pasar el tiempo libre, una
alternativa a la television, computadoras y teléfonos inteligentes. Durante mas de dos afios, la
Fundacion CAT ha estado organizando talleres que consiste en juegos de mesa para la gente
local una vez a la semana. Las reuniones son conducidas por voluntarios del SVE y voluntarios
locales para proporcionar buena diversion, permitir el alivio del estrés y la exploracion de roles
desconocidos. No so6lo estan disefiados para entretener, sino también para desarrollar la
imaginacion y ensefiar - anticipacion, toma de decisiones y responsabilidad. Los talleres

ayudan a desarrollar las habilidades sociales e interpersonales de los participantes.

Un buen ejemplo préctico de como utilizar un juego empresarial es Chtopska Szkota Biznesu
(Escuela de Negocios Campesina), que fue probada durante el proyecto CHARGER. Este juego
permitié a un grupo de 20 participantes ver los mecanismos de la economia de libre mercado,
promovi6 la actitud emprendedora, desarrolld las competencias sociales de los jugadores e

integré muy bien al grupo.

4. Los juegos en Educacion

Los juegos de mesa son una de las formas mas populares y comunes de juegos utilizados por
los individuos y las familias.Los juegos de mesa se han convertido recientemente en parte del
proceso pedagdgico: en los manuales de ensefianza, aparecen "nuevos" conceptos como la
gamificacion en los manuales de ensenanza. El uso de juegos de mesa puede traer muchos

beneficios:

— Jugar a juegos de mesa mejora la capacidad de analisis y estimula el cerebro: Esta

actividad es un ejercicio maravilloso para el cerebro porque el juego estimula las areas
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cerebrales que son responsables de la formacién de pensamientos complejos y de la
memoria tanto para los jovenes como para los adultos, y ayuda a practicar habilidades
cognitivas esenciales, como la resolucion de problemas y la toma de decisiones. Por otro
lado, también les ayudan a desarrollar sus habilidades analiticas mientras se divierten y lo
hacen porque tendran que pensar en qué lanzamiento hacer o qué plan emprender para estar
mas cerca de ganar.

Son sociales: La base de los juegos de mesa es la cooperacion. Florece cuando
es"manejada" por el trabajo en equipo. Retine a extrafios, viejos amigos, companeros de
trabajo. Jugar juegos de mesa es la manera perfecta de pasar tiempo con los compafieros y
fortalecer los lazos con otros seres humanos. Los juegos de mesa ayudan a las personas a
interactuar, socializar y divertirse. Las personas que son absolutamente extrafias pueden
sentirse comodas entre si rapidamente porque, después de todo, solo estan jugando. Jugar
un juego de mesa ensefa habilidades sociales vitales. Hay una emocionante atmoésfera de
comunicacion y competencia que estimula la expresion verbal mientras se cultivan rasgos
de paciencia y persistencia.

Nos recuerda lo que es vivir en un mundo real: Uno de los beneficios mas asombrosos
de los juegos de mesa es que estos métodos tradicionales eliminan a la gente del mundo
digital. Los juegos de mesa se dedican a actividades que no implican mirar fijamente a un
teléfono inteligente, tableta o pantalla de computadora.

Sirve para aprender a tolerar la frustracion: Este es otro beneficio que estos juegos
traen porque sirven para demostrar que no siempre se ganay que las derrotas también deben
ser aceptadas, ensefidandoles "espiritu deportivo" y usandolo para esforzarse y concentrarse
mas en el juego futuro

Desarrollar la memoria de trabajo y la concentracion: Entre el conjunto de ventajas que
ofrecen los juegos de mesa también esta el hecho de que muchos de ellos ayudan a los
participantes a mejorar su concentracion y memoria y esto es algo que les ayudard a hacer
lo mismo para los estudios, por ejemplo.

Desarrollar habilidades para la toma de decisiones: Ni que decir tiene que disfrutar de
este tipo de entretenimiento es también una forma de que los jovenes, desde una edad
temprana y en funcién de las situaciones a las que se enfrentan en cada juego, empiecen a
aprender a pensar en como resolver ciertos obstaculos que aparecen en su camino y a tomar
decisiones sobre ellos. Esto, a su vez, también les ayudara a aceptar las consecuencias de

estas decisiones.
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Los juegos de mesa aumentan la creatividad y la confianza en si mismos: Jugar a juegos
de mesa es una oportunidad perfecta para conectarse y abrirse, también ayuda a mostrar un
lado creativo de la personalidad de una manera no intrusiva o arrogante, lo que puede ser
muy beneficioso para los "tipos introvertidos". Los juegos de mesa son una herramienta
increible para jovenes y adultos timidos. Jugar los empuja a desarrollar sentidos mas fuertes
de creatividad e individualidad que llevan a una mayor autoestima y a una sensacion de

satisfaccion de ser incluidos y "notados".

4.1. Tipos de juegos de mesa

Los juegos se utilizan para el aprendizaje de las habilidades psicomotrices y logicas en los

jardines de infancia - "Hello Sunshine! En estos casos, el educador que desee utilizar los juegos

de mesa como recurso pedagogico debe, sin embargo, ser capaz de elegir el tipo de juego que

necesitan los alumnos. Los mismos juegos no pueden ser utilizados en la educacion primaria y

secundaria, asi como se elegirdn juegos diferentes de acuerdo a las necesidades del alumnado.

Podemos diferenciar muchos tipos de juegos de mesa, ya que se agrupan segun diferentes

criterios. Segun los componentes del juego que intervienen, podemos clasificarlos de la

siguiente manera:

Juegos de dados: En el que el uso de los dados es esencial para la ejecucion del juego.
Aqui podemos agrupar "el juego de la oca" y como juegos modernos tenemos a “King of
Tokio” o también en el juego Risk, en el que el uso de los dados es decisivo.

Juegos de fichas y fichas: Estos juegos se juegan con fichas que son las que dan valor al
juego.

Juegos de cartas: En este tipo de juegos de mesa encontrards una gran variedad de juegos
con el factor comun de usar las cartas como base. Entonces podemos encontrar juegos muy
diferentes como los "Citadels", donde las cartas representan los personajes y losdistritos a
construir o el juego "Coloretto", en el que las cartas llevan dibujos de camaleones de colores
que tendran que ser agrupados para sumar puntos.

Juegos de mesa: En esta categoria, usted encontrara la gran mayoria de todos los tipos de
juegos. Podemos hacer una subcategoria entre lo tradicional y lo moderno o lo
contemporaneo. Asi, entre los tradicionales estan el ajedrez o las damas. Ejemplos de

juegos de mesa modernos incluyen "Colonos de Catan" o "Ticket to Ride".

36



Podemos decir que esta clasificacion se utilizo para los juegos de mesa tradicionales. Sin
embargo, con las nuevas generaciones, han nacido innumerables juegos. Podemos explorar qué

tipo de juegos de mesa son comunes en la sociedad contemporanea:

— Juegos tematicos (Ameritrash): En este tipo de juegos el tema es lo mas importante. El
contenido, el material, el escenario, deben ser fieles al tema. Pueden combinar miniaturas
con tarjetas o tableros. La mecanica del juego suele ser mas simple y el factor suerte serd
muy representativo. Aqui podemos encontrar juegos como el "Imperial Assault" de Star
Wars o los famosos Dungeons and Dragons con diferentes ediciones y aventuras.

— Juegos Europeos (Eurogames): Nacido posiblemente para eliminar aspectos negativos de
muchos juegos de mesa como la larga duracion y la eliminacion de personajes. Estos son
juegos que tienden a atraer a personas que no han jugado mucho antes. Ejemplos de esto
son juegos como "Agricola" y "Ticket to Ride".

— Juegos de guerra: Son juegos en los que se experimentan batallas, guerras inspiradas o no
en la realidad. Ejemplos: "Warhammer 40K" o toda la "saga de Battlelore". También
consisten en miniaturas muy realistas.

— Juegos abstractos: No tiene un tema, no describen una historia. Se trata de juegos sencillos
en los que suele haber mas estrategia que suerte. Por ejemplo, "Abalone".

— Juegos de fiesta: Estos son juegos para multiples jugadores donde lo mas importante es la
diversion y el entretenimiento. Entre los mas tradicionales, encontramos el famoso Party &
CO o Taboo. Ademas, en esta nueva era de juegos de mesa tenemos juegos de fiesta muy
diferentes, como todas las sagas del juego Time's Up! o Jungle Speed.

— Rellenos: Son juegos rapidos y sencillos, pero sin perder la diversion y el valor del juego.

Por ejemplo, "Sushi Go" o "Laberinto magico".

4.2. El Rol de los juegos de mesa

Modo Grosso, podemos definir una serie de habilidades a desarrollar dependiendo del tipo de
juego que utilicemos. Por ejemplo, juegos de la oposicion - "Munchkin", "Ticket to ride". y
"Carcassonne" - trabajar sobre conceptos como la superacion individual, el pensamiento critico
en relacion con las propias decisiones y con las de los demas y, en la mayoria de los casos, las
habilidades de negociacion. Los juegos cooperativos - "Pandemia", "Desierto Prohibido" o "La

fuga de Colditz" - permiten al educador trabajar en aspectos comunicativos y de trabajo en
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grupo, asi como fomentar el liderazgo y el didlogo como fuente de resolucion de conflictos.
Conceptos como la solidaridad, la coordinacion y la supremacia de lo comun sobre lo
individual son valores que deben reinar en la vida personal del estudiante en el futuro y en sus

relaciones familiares y profesionales.

(Qué competencias especificas pueden desarrollar los diferentes tipos de juegos de mesa? A
nivel general y continuando con el objetivo de ilustrar con ejemplos las diferentes ensefianzas
para las que nos pueden servir los juegos de mesa, nos encontramos con que pueden ser, de
forma sencilla y per se, una fuente de conocimiento. Juegos como los "Gloria Trails", "Twilight
Struggle", "May” o "Chrononauts" son una fuente inagotable de conocimiento historico,

gracias a la recreacion de acontecimientos reales con suficiente fidelidad.

El cada vez mas popular "Dixit", en el que los jugadores inventan historias, como "Erase una
vez" o "Story cubes", sin duda desarrollan la capacidad creativa del estudiante, asi como
simples variaciones de sus reglas, puede fomentar el desarrollo de la memoria o el aprendizaje

de otros idiomas.

La gestion de los recursos, la capacidad de negociacién, la proyeccion espacial y una
perspectiva a largo plazo son habilidades que hay que desarrollar en los llamados eurojuegos,
como "Los Colonos de Catan", "Agricola" o "Puerto Rico". Es esencial destacar el verdadero
potencial educativo de estos juegos: la creacion de un subsistema generador de recursos en el
que los jugadores tienen que arreglarselas de forma 6ptima, negociando entre ellos. Con un
eurogame, los alumnos desarrollan su capacidad de gestionar, planificar, elaborar y modificar
estrategias a corto y largo plazo; capacidades que se veran moderadas por la influencia de un
azar mas o menos elevado, la accion de otros jugadores y la existencia de objetivos mutables.
En resumen, se fortalece el pensamiento estratégico. Si somos capaces de hacer que un joven
alumno de primaria desarrolle esta capacidad, habremos alcanzado un logro mucho mayor del
que podemos imaginar, ya que, una vez instalado, el pensamiento estratégico permanece e
influye en todas las decisiones de la vida del alumno. Es por ello que este tipo de juegos encajan
perfectamente -con sus adaptaciones y excepciones- en todos los niveles educativos,
especialmente en la ensefianza secundaria, donde los alumnos experimentan un cambio en el

desarrollo de las matematicas, la 16gica o la gestion de proyectos.

5. Diccionario v Glosario
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A
Juego de estrategia abstracto:

n. 1) Un juego generalmente limitado a dos jugadores e informacion perfecta (es decir, sin
aleatoriedad) a menudo con temas incidentales o irrelevantes. (El ajedrez tiene un tema, pero

puede ser ignorado. Un alfil es solo el nombre de una pieza que se mueve en diagonal)
2) Un juego sin tema.
Ameritrash:

n. Un eslogan para los "juegos de mesa al estilo americano". En general, esto significa juegos
que enfatizan un tema altamente desarrollado, conflicto entre jugadores, y usualmente
presentan un nivel de suerte de moderado a alto. Ejemplos de juegos clasicos de Ameritrash

incluyen Axis & Allies, Dune, Cosmic Encounter, Talisman, y Twilight Imperium.
Juego de control de area:

n. Un tipo de juego donde los jugadores anotan por tener la mayor cantidad de piezas en areas

particulares del tablero. Ejemplos: El Grande, San Marco, Luis XIV.
Juego de subastas:

n. Un juego en el que los jugadores pujan por los recursos como mecanismo principal.

También llamado juego de pujas. Ejemplos: Arte Moderno, Ra.
B
BGG:

n. Una forma corta usada cuando se refiere al sitio web BoardGameGeek. La URL corta para

BoardGameGeek es bgg.cc.
Equilibrio:

1. n. La forma en que se igualan los elementos de un juego en relacioén con cada jugador. A
menudo el equilibrio se establece dando a todos los jugadores posiciones iniciales similares y

se mantiene usando mecanismos para herir al aparente lider o ayudar al probable perdedor.
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2. n. El estado de un juego donde los jugadores igualmente habiles tienen aproximadamente
la misma oportunidad de ganar el juego sin importar la posicion inicial, el orden de los
turnos, etc. No implica igualdad entre los lados - un juego como el Ogro, donde un lado tiene
un solo tanque enorme contra un lado con muchos pequenos puede ser considerado

equilibrado si ambos lados tienen la misma oportunidad de ganar.

3. v. Modificar la configuracion de apertura de un juego para crear una posicion de salida mas
igualitaria. Las pujas laterals y la estrategia del pastel son formas comunes de equilibrar un

juego.

Juego de pujas:

n. Ver juego de subasta.
Un farol:

v. Dar una falsa impresion del valor de los objetos ocultos en su posesion (como las tarjetas)
o de sus intenciones. Esto puede ser explicitamente por declaracion directa o implicitamente a

través de acciones en el juego. El poquer es el juego de farol més conocido.
C
Redaccion de cartas:

n. una mecanica de juego donde la principal manera en que los jugadores adquieren las cartas
es seleccionandolas de una pantalla boca arriba. El disefiador Alan R. Moon ha disefiado
muchos juegos utilizando esta mecanica. Ejemplos: Union Pacific, Tren de Carga, Ticket to

Ride, Alhambra, Thurn y Taxis.

n. Un mecanismo de juego donde los jugadores seleccionan cartas de un subconjunto de las

cartas disponibles para formar una baraja o una mano o para seleccionar la siguiente carta a

jugar. Ejemplos: Cuento de hadas, 7 maravillas y Agricola (variante), donde se pasa una
mano de cartas y los jugadores seleccionan cartas individuales antes de pasar las cartas que

quedan en la mano. Magic: The Gathering (multiples variantes) y Race for the Galaxy

(variante) donde los jugadores dibujan cartas para formar mazos que luego utilizan para jugar

el juego.

Juegos cooperativos:
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Juegos en los que todos los jugadores trabajan juntos en el mismo equipo, tratando de vencer
la inteligencia artificial incorporada del sistema de juego. Los ejemplos incluyen, Pandemia y

Panico en el Castillo.

D
D6:

n. Abreviatura comun de"dado de seis caras". De manera similar, D8 se refiere a"dado de
ocho caras". d10, d12 y d20 también son términos comunes. Un par de dados de seis caras a

veces se llama 2D6. Estas abreviaturas son mas comunes en RPGs y juegos de guerra.
Dados (juego de):

Un juego de dados es un juego en el que tirar los dados es una caracteristica principal.

Ejemplos de juegos de dados son: Can't Stop, Excape y Sharp Shooters. Simplemente porque

un juego tiene dados no lo convierte en un juego de dados, el juego debe tener su enfoque

principal en tirar los dados para jugar.
“Dungeon Crawler”:

Un tipo de escenario en los juegos de rol de fantasia en el que los héroes navegan por un
entorno laberintico, luchando contra varios monstruos y saqueando cualquier tesoro que

puedan encontrar. Los ejemplos incluyen, ratones y misticos, descendenciat: Journeys in the

Dark (Second  Edition) y claustrofobia.

E
Econdémico (juego):

n. Un juego que modela un sistema microecondémico (es decir, un negocio o una industria) o
macroecondmico (es decir, una nacién o una colonia). Tipicamente, los jugadores tendran
que invertir en varios factores de produccion: mejoras capitales (como centrales eléctricas,
pistas de RR, asentamientos y ciudades), materias primas/recursos (combustible,
trigo/oveja/madera/madera/madera/roca) y mano de obra, con el fin de obtener ingresos, que
luego se reinvierten en mas factores de produccion para producir mas ingresos, etc. El dinero
NO siempre esta presente en un juego econdémico, pero a menudo lo estad. Del mismo modo,
la presencia de dinero puede no indicar necesariamente un juego econdémico. Ejemplos: 1830:

Ferrocarriles y barones ladrones, Monopoly, Puerto Rico y Catan.
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Euro / eurogame:

n. sindnimo de juego aleman, este término enfatiza la publicaciéon mas frecuente de juegos de

estilo alemén en otros paises de Europa.
K
Familiar (juego):

n. Un juego que tipicamente tiene reglas simples, un tiempo de juego corto, niveles

relativamente altos de abstraccion e interaccion con el jugador, y requiere tres o mas

jugadores. Un gran porcentaje de estos juegos tienen su origen en Alemania.
“Filler”:

n. Un juego con reglas muy simples y un tiempo de juego extremadamente corto. Este tipo de

juego se utiliza con frecuencia entre juegos mas pesados.
G
“Game system”:

n. Un conjunto de componentes y/o reglas que se utilizan para crear juegos. Los sistemas de

juego estan listados bajo Juegos por equipos.

“Gamer”:

n. Una persona a la que le gusta pasar la mayor parte de su tiempo libre jugando.
H

“Heavy Game (Juego pesado)”:

n. Tener reglas muy complejas y/o estrategias complejas que requieren una reflexion

profunda, una planificacién cuidadosa y largos tiempos de juego.
Hex:

n. Abreviatura de hexdgono. Los hexdgonos son una forma regular de seis lados que se puede
usar completamente para cubrir un plano plano sin dejar huecos o tener formas adyacentes
que se encuentran s6lo en un punto. Por lo tanto, se utilizan comiinmente en tableros de juego

(especialmente para juegos de guerra).
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K
“Kingmaker”:

n. Un jugador, ¢l mismo en una posicion perdedora, que tiene el poder de decidir quién

ganard una partida determinada.
L
Ligero:

Tener reglas y estrategias muy simples que no requieren una reflexion profunda. También se
puede utilizar para describir un juego con un tiempo de juego extremadamente corto. (Vea

también filler, openner, closer y beer & pretzels game).

Luck (suerte):

n. Un resultado de la aleatoriedad que da a uno o mas jugadores una ventaja dentro de un

juego.

M

Mayorias (juego de):

n. Un tipo de juego en el que los jugadores puntuan por tener la mayor cantidad de objetos de
un tipo en particular (como acciones en varias compaiias). (Los norteamericanos podrian

considerar que este nombre es erroneo debido a su distincion de pluralidad/mayoria, mientras

que otros paises podrian utilizar la mayoria/mayoria absoluta). Ejemplos: Union Pacific,

Adquirir, Tren de carga.
Mecanica:

n. Parte del sistema de reglas de un juego que cubre un aspecto general o especifico del

juego.
Meeples:

n. "Meeples" es un término que describe las piezas antropomorfas de juego (imagen) en los
juegos, originalmente utilizadas para describir las utilizadas en Carcassonne. Ahora se usa
mas ampliamente para referirse a casi cualquier peon o figura en un juego. Se cree que el

término fue utilizado por primera vez por Alison Hansel como abreviatura ad hoc de "mi
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pueblo", como se sefiala en este informe de sesion de 2001 y se describe en detalle en esta

historia.
Miniaturas (juego de):

n. Un tipo de juego de guerra que utiliza pequefias figuras tridimensionales de plomo o

plastico para representar unidades militares y representar conflictos a nivel tactico. A menudo

estos juegos tienen un alto nivel de simulacién o recreaciéon. A menudo, este tipo de juego no

se juega en un tablero con espacios marcados, sino directamente en la mesa o en un terreno
modelo, y la determinacion de las distancias a mover o disparar se hace utilizando una cinta
métrica o un palo. (Alas de Guerra incluso sin miniaturas fisicas) es un buen ejemplo: las

cartas de maniobra se usan para medir el movimiento de cada avion.
Negociacion (juego de):

n. Un juego en el que los jugadores hacen tratos y negocian recursos o favores como
mecanismo principal. La diplomacia es quizas el mejor ejemplo de este tipo de juego. La

negociacion es una de las categorias de juegos usadas en BoardGameGeek.com.

P
Party Game:

n. Un juego que estéd disefiado para grandes grupos de personas y que enfatiza la interaccion

social, la creatividad y/o la volubilidad. Ejemplos: Tabt, Charadas

Player Interaction:

n. El grado y la frecuencia con la que los jugadores pueden afectarse unos a otros durante una

partida. La alta interaccion de los jugadores puede reducir el tiempo de inactividad de un

juego. Los juegos con poca o ninguna interaccion directa con los jugadores se denominan a

veces Solitarios Multijugador.
Prueba de juego:

v. Examinar las reglas y jugar un prototipo de juego para encontrar posibles mejoras y

determinar su viabilidad.

PnP:
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n. Imprimir y jugar. Los juegos o expansiones de Print & Play son archivos que contienen
ilustraciones (tableros/tarjetas/etc.) y reglas que estan disponibles en Internet. Cualquier

persona que lo desee puede descargarlos, imprimirlos y reproducirlos.
PvP:

Jugador contra Jugador.

R

Randomness (aleatoriedad):

n. Cuando los eventos o las acciones de los jugadores en un juego son muy impredecibles. A
menudo los jugadores tendran poco o ningun control sobre los elementos que controlan su

rendimiento en el juego.

Rejugabilidad:

n. La capacidad de un juego de continuar entreteniendo después de jugar varias veces.
RPG:

n. Abreviatura de Juego de Rol, en el que un gamemaster crea un argumento progresivo y
otros jugadores controlan a los personajes dentro de la historia. Ejemplo: Dragones y

Mazmorras.
S
“Set up”:

n. La primera fase de un juego, durante el cual los jugadores preparan todos los componentes

que seran necesarios para jugar.

Simulacion:

n. Un juego que pone un gran énfasis en la representacion precisa de la realidad histoérica.
Strategy (estretegia):

n. 1. El plan que un jugador usa en un juego. ad -ic. 2. Requerir decisiones de juego basadas

en metas a largo plazo. 3. Estratégico: En un sentido de juego de guerra, un juego a gran

escala en el que las unidades representan grandes formaciones militares (brigadas y mas
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grandes) sobre un drea de amplio alcance (como una nacién o continente). Tipicamente estos
juegos tienen un alto nivel de abstraccion y un bajo nivel de detalle para representar el

conflicto. Tal juego representa una guerra entera o una gran campaia.
I

Tematico (juego):

Estos son juegos que enfatizan un tema altamente desarrollado, conflicto de jugador a
jugador, y usualmente presentan un nivel de suerte de moderado a alto. Algunos ejemplos de

juegos tematicos clasicos son Axis & Allies, Dune, Cosmic Encounter, Talisman y Twilight

Imperium.

Tema:

n. 1. El tema o materia de un juego. adj -atic. 2. Tener reglas y mecanismos basados en
suposiciones con respecto al tema del juego. A menudo se considera lo contrario de lo

abstracto.
Tiles placement Game (juego de colocacion de losetas):

n. Un juego que incluye la colocacion de componentes en una superficie de juego (en lugar
de mover componentes a lo largo de la superficie de juego) como mecanismo principal.

Ejemplos: Carcassonne, Samurai.

y
VP (Victory points):

n. Puntos de Victoria. A veces se pronuncia "Veeps" o "Vee Pees". Plural se puede deletrear
como VP's, VPs o s6lo VPs. Los puntos se acumulan por completar varias acciones que
cuentan para la victoria. Algunos juegos usan el término "puntos" para referirse a otros

factores: puntos de movimiento, puntos de accion, etc.

w

Wargame:

n. Un juego en el que los jugadores ponen unidades militares o unidades de tipo militar en

conflicto directo o indirecto entre si. El objetivo de estos juegos es tipicamente la
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aniquilacion de los oponentes y/o el logro de ciertas condiciones estratégicas. Estos tipos de

juegos suelen tener un alto contenido temadtico y un grado variable de abstraccion. (Ver

también juego de miniaturas). Los juegos de guerra se subdividen en tres escalas generales:

Estratégico, Operativo y Téctico.

Worker placement (Colocacion de trabajadores):

n. Término utilizado para describir la mecanica de juego que implica un "ment de seleccién
de acciones de bloqueo, basado en fichas y limitado por turnos". Los jugadores, por orden de
turno, colocan fichas (también conocidas como trabajadores) para seleccionar varias acciones
presentadas en un tablero, cartas, fichas, etc. Una vez que una accidn es seleccionada,
usualmente no puede ser seleccionada de nuevo en esa ronda. A menudo los jugadores
pueden pensar en esto como un supervisor que despliega a los trabajadores en varios trabajos.
Una mecénica de juego muy popular utilizada en muchos juegos recientes como: Agricola,

Caylus, Edad de Piedra, Pilares de la Tierra, etc.
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