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1. INTRODUCCION

1.1 Visidon general del proyecto Digital Rural Game

El proyecto DIGITAL RURAL GAME tiene como objetivo promover en adultos
sin estudios superiores la adquisicion de competencias digitales y otras
habilidades sociales necesarias para eliminar la brecha digital en las zonas
rurales de Europa.

La consecucion de estos objetivos permitira a los adultos poco cualificados
acceder a los nuevos puestos de trabajo que traerd la digitalizacién,
minimizando los riesgos de los parados de larga duracién y ayudando a fijar
la poblacion en las zonas rurales mas desfavorecidas.

Para ello, el proyecto tiene como objetivo desarrollar materiales que apoyen
a los profesionales del &mbito de la educacion de adultos o adultos en busca
de empleo o que busquen mejorar su situacion laboral. Estos materiales
estaran basados en el concepto de "gamificacidn", una técnica de aprendizaje
gue traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el
fin de lograr mejores resultados, ya sea para absorber mejor alguin
conocimiento, mejorar alguna habilidad, o recompensar acciones especificas,
entre muchos otros objetivos. Este tipo de aprendizaje gana terreno en las
metodologias de formacion por su caracter ludico, que facilita Ia
interiorizacion del conocimiento de una forma mas divertida, generando una

experiencia de usuario positiva.

Al final del proyecto, el consorcio habra desarrollado materiales de apoyo
para educadores de adultos para que puedan entrenar habilidades digitales y
otras habilidades sociales a través de un juego en linea de personas poco

cualificadas en areas rurales.
Para lograr estos objetivos, se espera obtener los siguientes resultados:

R1. Identificar las carencias y necesidades entre los adultos sin estudios

superiores de las zonas rurales de los paises socios.

R2. Desarrollar un juego interactivo en linea para mejorar las competencias

digitales de los adultos sin estudios superiores de las zonas rurales.
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R3. Crear un manual para educadores y adultos sin estudios superiores en
zonas rurales para un correcto uso del juego y mejorar las competencias

digitales en las zonas rurales de Europa.




Mejorando las competencias digitales en
zonas rurales de Europa

1.2 Socios

Accion Laboral

ACCION LABORAL es una entidad sin animo de lucro, nacida en 2002
como herramienta para desarrollar iniciativas en colaboracion con la
Administracion Publica y la Empresa Privada para dar cobertura en el

ambito del Empleo y la Formacién.

La actividad principal de ACCION LABORAL es mejorar la empleabilidad
de las personas en riesgo de exclusién social, especialmente, las
definidas como prioritarias en el Plan Nacional de Acciéon para el
Empleo: personas con discapacidad, inmigrantes, parados de larga

duracidn, jévenes poco cualificados, mujeres, etc.

ACCION LABORAL ofrece diferentes servicios y cursos de formacién a
nivel nacional: Formacidn para trabajadores; Formacién para
desempleados; Programas de empleo; Formacion Profesional
(Acreditada por el Servicio Nacional de Empleo); Formaciéon para la

busqueda de empleo.

CARDET

CARDET (Center for the Advancement of Research & Development in
Educational Technology) es una organizacion de investigacion y
desarrollo independiente, no gubernamental y sin dnimo de lucro, con
sede en Chipre, que cuenta con socios en todo el mundo y es una de
las principales instituciones de la region euromediterranea en materia

de investigacién y desarrollo.

La misidn de CARDET es promover la investigacion, la innovacion vy el
desarrollo a través de practicas basadas en la evidencia, para inspirar
a la préxima generacidn en la educaciéon y para empoderar a las

personas y las comunidades.
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I&F

I&F Education es una organizacion con sede en Irlanda que trabaja en
y desde Dublin para el desarrollo educativo de personas de todas las
edades, especialmente en los ambitos del espiritu empresarial, el
deporte y el desarrollo personal, la juventud y la escuela, la adquisicién

de idiomas, la inclusion y la diversidad y el desarrollo rural.

Hacen hincapié en el aprendizaje de adultos y aprendizaje permanente.
También participan en varios proyectos europeos transnacionales y
forman parte de varias redes europeas junto con la red EDIN, centrada

en la diversidad y la inclusion.

CATRO

SPEL

SPEL es una red de escuelas fundada en 1990 por un grupo de
profesores que pretendian crear un nuevo concepto de Escuela, que no
sOlo fuera un entorno de aprendizaje, sino también un lugar donde los
alumnos pudieran recibir apoyo psicologico y social. SPEL trabaja con
escuelas situadas en comunidades socioecondmicamente
desfavorecidas y ha centrado su actividad en el sentido de abordar los
problemas y las realidades sociales de estas comunidades, mediante la
aplicacion de métodos de ensefianza y formacion profesional ajustados
a estos escenarios. En este contexto, el objetivo final de SPEL es
mejorar las condiciones socioecondmicas de los nifios, jovenes y
adultos de las comunidades desfavorecidas a través de |la

educacién/formacion y mentoria.
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2. Juego interactivo en linea

2.1 Descripcion general del juego

El juego Digital Rural se inspira en el marco DigComp (Competencias
Digitales) de la UE y utiliza un entorno lidico para animar a las personas con
escasa competencia digital de las regiones rurales de cinco paises europeos
(Chipre, Espafa, Irlanda, Portugal y Bulgaria) a participar en la esfera digital
a través de escenarios realistas relacionados con sus retos y necesidades

diarias.

Se han desarrollado 5 juegos, cada uno de ellos con sus propios personajes,
especificos para cada pais, y cada uno de ellos aborda los 5 principales retos
identificados por el consorcio, asi como por DigiComp y por el Anuario de
Eurostat de 2017.

1. Acceso a la administracién electrdnica

2. Acceso al mercado laboral

3. Acceso a oportunidades culturales e intelectuales
4. Acceso a la educacion

5. Acceso al mercado como consumidores

Cada uno de los cinco (5) juegos contiene cinco (5) escenarios de decision y
veinte (20) tareas. En total, el jugador-aprendiz debe realizar mas de 500

acciones.

Los escenarios de decision estan pensados para que el alumno elija
conscientemente comprometerse con el material (por ejemplo, "Tienes que
usar el mapa, élo dejas?") y van seguidos de una serie de tareas que ensefian
al alumno habilidades digitales sencillas haciéndole participar en el proceso

de prueba y error.

El juego esta disefiado con la utilidad como maxima prioridad. Con este

espiritu, la repeticion de tareas es muy habitual, aunque con diferencias
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cualitativas, a medida que el jugador avanza de juego en juego y se

familiariza cada vez mas con el entorno digital.

Asi, el juego prescinde del aprendizaje gamificado basado en el conocimiento
convencional, como las evaluaciones, y se centra en la ensefianza de sencillas

lecciones digitales que proporcionan conocimientos inmediatos al alumno.

2.1.1 A quién se dirige, qué tipo de juego es y cuales son los
beneficios esperados

Esperamos que los beneficios para los estudiantes se extiendan en tres

niveles.

En el primer nivel, esperamos que nuestro enfoque en los retos de la vida
real proporcione a los usuarios informacion basica e importante para entender

el mundo digital poco a poco. Este es el nivel de autoaprendizaje.

En un segundo nivel, creemos que este juego deberia utilizarse en un entorno
de clase para motivar a la poblacion de estudiantes al principio o al final de
las clases pertinentes y como una especie de evaluacion informal del
progreso, especialmente si se utiliza antes y después de un mddulo o un
determinado periodo de formacién. El juego esta disefiado para no parecerse
a un plan de clases austero, sino para apoyarse en la diversion y el ensayo y

error en la medida de lo posible.

En un tercer y ultimo nivel, creemos que el juego puede ser de utilidad en
acciones de sensibilizacidon y capacitacion de organizaciones nacionales o

transnacionales mas amplias sobre competencias digitales y empresariales.

2.1.2 Informacion técnica y requisitos del juego

El juego estad desarrollado para funcionar en todos los dispositivos digitales,
pero estd optimizado para que se juegue en pantallas mas grandes en

horizontal en lugar de en teléfonos méviles y en vertical. El juego requiere

10
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adobe flash.

Hay 4 tipos de preguntas en el juego. La funcionalidad de las preguntas es

intuitiva y hay instrucciones claras en la configuracion de la narracion.

e Verdadero/Falso
e Arrastrar y soltar - Emparejar
e Seleccién multiple

e Temporizador

Ademas, hay pistas para ayudar al jugador, asi como comentarios cada vez

que se selecciona una respuesta.

2.2 La gamificacion como herramienta educativa

2.2.1Qué es la gamificacion

La gamificaciéon es definida por Marczewski (2013), citado por Kiryakova,
Angelova y Yordanova (2014), como un proceso que implica la creacidn de
metaforas y elementos de juego en contextos no ludicos, con el objetivo de
aumentar la motivacién y el compromiso por parte de los jugadores. La
gamificacion es especialmente (til con tareas que no son agradables, porque
ayuda a los usuarios a comprometerse con el contenido de una manera mas
interesante que lo que ocurriria en ausencia de la gamificacién, o, como dicen
Aseriskis & Damasevicius (2014), la gamificacién puede utilizarse para
"permitir el cambio de actitud y aumentar la motivacion del usuario". Fuchs
et al. (2014, p. 9) citan a McGonigal, quien considera que la gamificacion
también puede hacer que el usuario "se acerque a cuestiones sociales y
politicas del mundo real", por lo que esta estrategia tiene el potencial no solo
de captar la atencion de los usuarios y aumentar su motivacion, sino también
de llamar su atencién sobre determinados temas y quizas incluso problemas
que afectan al mundo real.

Yang (2015) llama la atencién sobre el hecho de que la gamificacion no
consiste en crear un "juego completo" (p. 1), sino en redisefiar sistemas
mediante la integracidn de elementos de juego. Kiryakova, Angelova y
Yordanova (2014), dan algunos ejemplos de los elementos que suelen estar

presentes en los juegos y que también desempefian un papel clave en la

11
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gamificacion, a saber:

- Todos los usuarios son participantes, tanto cuando la gamificacién se

utiliza en el contexto de la empresa como en el de la educacion;

- Hay retos o tareas que deben cumplirse para alcanzar un objetivo;

- Los jugadores acumulan puntos a medida que cumplen las tareas;

- Hay niveles que los jugadores pueden superar;

- Hay algun tipo de recompensa por completar las acciones;

- Los jugadores se clasifican segun sus logros.
La gamificacion puede utilizarse en muchos campos. Por ejemplo, puede ser
utilizada por las empresas para mejorar la productividad de los trabajadores
y para la formacién y el desarrollo, también puede ser utilizada
como estrategia de marketing para atraer nuevos clientes, cuando las
empresas utilizan caracteristicas de juego en sus productos y servicios (Fuchs
et al., 2014), y, naturalmente, puede ser utilizada en la Educacién, para

mejorar el compromiso, el aprendizaje y la motivacién de los estudiantes.

2.2.2 La gamificacién en la educacion

La gamificacién en la educacion implica el uso de elementos de juego para
promover el aprendizaje. Tiene el potencial de motivar a los estudiantes y
aumentar su interés y compromiso en varias materias, siendo especialmente
util para las asignaturas que suelen ser consideradas dificiles o aburridas por
los estudiantes. A través de la gamificacion, los estudiantes pueden cambiar
su percepcidon sobre estas materias, aumentar su compromiso con los
materiales y también la retencion de conocimientos. Ademas, segun Lee y
Hammer (2011, p. 2), a través de la gamificacion los profesores pueden
"experimentar con las reglas, las emociones y los roles sociales", lo que puede
motivar a los estudiantes a participar mas. La gamificacion tiene el potencial
de dirigirse a la motivaciéon extrinseca e intrinseca de los alumnos
simultdneamente. La motivacidn extrinseca tiene que ver con hacer algo por
una recompensa externa, como un premio, puntos o una buena nota (Cloke,
2014). En el &mbito de la educacién, esto podria traducirse en una situaciéon
en la que los estudiantes no disfrutan realmente del aprendizaje, sino que lo
hacen para obtener buenas notas, o, mas positivamente, con la gamificacion,
los estudiantes podrian participar en el proceso por el propio juego y sus

recompensas. La motivacion intrinseca, por otra parte, es la que proviene del

12
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interior y da lugar a recompensas internas. Los estudiantes que estan
intrinsecamente motivados, disfrutan haciendo algo porque obtienen
sentimientos positivos de ello y lo disfrutan de verdad, por lo que tienen el
deseo de hacer una actividad por lo que es, no por alguna recompensa
externa (Cloke, 2014). Esto también es aplicable a la gamificacién en el
sentido de que los estudiantes pueden sentirse intrinsecamente motivados
para jugar a un juego, porque lo disfrutan. Por supuesto, no todos los juegos
son iguales y Marczewski (2013) sugiere cuatro factores de motivacién clave
gque deberian incluirse en la gamificacion para maximizar la motivacion
intrinseca y el compromiso de los estudiantes:

e Familiarizacion: Esto tiene que ver con la necesidad de un sentido de
pertenencia y conexion con los demas. Cuanto mas fomente un juego
estos sentimientos, mas intrinsecamente motivados se sentiran los
alumnos.

e Autonomia: Los estudiantes deben tener cierto grado de autonomia
para tomar sus propias decisiones y sentir que tienen cierto control de
lo que hacen, para que puedan ser creativos e innovadores.

e Conocimiento: El nivel de dificultad debe ser proporcional al nivel de
conocimiento de los alumnos, no demasiado dificil, pero tampoco
demasiado facil. También es importante que el nivel de dificultad
aumente a medida que avanza la actividad, si es posible.

e Propodsito: Las acciones del juego deben tener un significado, por

ejemplo, los alumnos deben saber qué van a aprender cuando juegan.

2.2.3Cémo gamificar una experiencia de aprendizaje

La gamificacion consiste en afadir elementos de juego a una experiencia de
aprendizaje. Naturalmente, hay muchas maneras de crear un sistema
gamificado para el aprendizaje, y el objetivo de este documento no es ofrecer
una lista exhaustiva de caracteristicas, sino sugerir algunas estrategias que
suelen funcionar bien en la gamificacion y comprometer y motivar a los
alumnos. En términos generales, Lee y Hammer (2011) afirman que la
gamificacion puede utilizarse en la practica a nivel de tres dominios, en los

que puede servir como intervencion y experiencia de aprendizaje. El primer

13
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dominio es el cognitivo, que requiere que los jugadores comprendan y
exploren sistemas complejos de reglas a través de la experimentacion. El
segundo dominio es el emocional, es decir, los juegos que apelan a las
emociones de los jugadores, haciéndoles experimentar emociones positivas,
como el orgullo, y trabajar las emociones negativas de forma positiva. El
tercer dominio es el social, en el que los alumnos pueden asumir un nuevo
rol, o el punto de vista de alguien diferente a ellos, aprendiendo de ello. Lee
y Hammer (2011, p. 4) afirman que un "sistema de gamificacion bien
diseflado puede ayudar a los jugadores a asumir roles significativos que sean
fructiferos para el aprendizaje".

En cuanto a las caracteristicas especificas del juego, Buljan (2021) sugiere
una serie de estrategias que pueden incorporarse al aprendizaje, como, por
ejemplo:

e Sistemas de puntos - La asignacién de puntos por las tareas
realizadas puede resultar motivadora y atractiva para los alumnos;

e Insignias - pueden utilizarse para recompensar a los alumnos por
sus esfuerzos, ya sea en persona o digitalmente, por ejemplo,
mediante una imagen fijada en el perfil del alumno;

e Tablas de clasificacion - fomentan la competencia entre los
alumnos y pueden hacer que algunos se esfuercen mas para ver su
nombre en lo alto de la tabla de clasificacién;

e Retos - pedir a los alumnos que resuelvan un problema, sin ningun
impacto negativo si fallan o lo resuelven incorrectamente.

e Un elemento sorpresa - un elemento inesperado que entusiasme a
los alumnos, como la oportunidad de desbloquear una nueva
caracteristica del juego.

Morschheuser et al. (2017) también llevaron a cabo una investigaciéon sobre
la mejor manera de disefiar la gamificacion, y concluyeron que, aunque hay
muchas maneras de hacerlo, hay solapamientos en los métodos descritos
anteriormente en la literatura, a saber, que un "diseno de gamificacién
exitoso debe seguir un proceso de disefno interactivo, centrado en el
usuario, con un alto grado de participacién del usuario, asi como la prueba
temprana de las ideas de disefio" (p. 1306). Por lo tanto, cuando se disefna
un juego para una experiencia de aprendizaje, se debe hacer un esfuerzo

para que esté centrado en el alumno y sea interactivo, y se debe hacer un

14
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esfuerzo por probar las ideas del juego con el publico objetivo.
2.2.4 Utilizando la gamificacién con adultos

La gamificacién puede ser una poderosa herramienta para promover el
aprendizaje de los adultos y se ha utilizado con éxito en la educacién de
adultos. Por ejemplo, se utiliza a menudo en entornos empresariales, con
fines de creacidn de equipos o para ayudar a los estudiantes a aprender sobre
determinados temas. También se utiliza eficazmente en el marketing, la
fidelizaciédn de clientes, la experiencia del usuario, la productividad personal
y la formacién (Prieto, Rodrigo y Vieites, 2021). Segun Hogle (n.d.) un juego
bien disefado tiene el potencial de satisfacer las necesidades de un alumno
adulto autodeterminista (es decir, autonomo), es decir, la necesidad de
competencia, autonomia y relacién social. La competencia puede lograrse a
través de los juegos y mostrar el progreso y recompensar los logros, la
autonomia puede fomentarse dejando que los estudiantes elijan qué y cuando
aprenden (lo que es mas posible a través del e-Learning gamificado) y la
relacidn social puede lograrse utilizando juegos colaborativos o competitivos.
Sin embargo, el uso de la gamificacidon con adultos también puede plantear
algunos problemas, como el escepticismo ante la idea de utilizar juegos para
aprender. A diferencia de los alumnos jovenes, que pueden estar mas
acostumbrados a aprender a través de los juegos, los adultos pueden tener
dudas sobre el mérito educativo de la gamificacion. En este contexto, O'Neal
(2017) destaca la importancia de contar con juegos bien disefiados que no
solo maximicen el compromiso y la motivacion de los adultos, sino que
también tengan objetivos medibles, fomenten la resolucién de problemas,
promuevan el trabajo en equipo y den a los jugadores una sensacion de
control. Prieto, Rodrigo y Vieites (2021) también afirman que, aunque no
siempre se utiliza, incluir una caracteristica de narracion en un juego puede
funcionar como una técnica persuasiva, al hacer que los jugadores cumplan

un papel para conseguir un objetivo.
2.2.5Beneficios de la gamificacion como herramienta educativa

Como se menciond anteriormente, la gamificacién puede tener muchos

15
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beneficios cuando se trata de la ensefianza y el aprendizaje. La gamificacién
influye tanto en la motivacidon extrinseca como en la intrinseca, ayudando a
los estudiantes a pasar de alumnos reactivos a alumnos proactivos
(Kaufmann, 2018). También es una herramienta que puede salvar la brecha
entre la generacién de profesores y la de estudiantes, que estdan mas
acostumbrados a usar la tecnologia y los juegos (Kapp, 2017, cit en Soboleva
et al., 2018). La gamificacion también es compatible para abordar los retos a
los que se enfrentan los sistemas de aula tradicionales, en los que el proceso
de ensenanza tiende a centrarse en la acumulacion de conocimientos y el
proceso de aprendizaje no es individualizado (Soboleva et al., 2018). Los
modelos gamificados permiten una mayor exploracion por parte del alumno,
gue tiene un papel mas activo en su propio aprendizaje. Otra diferencia al
comparar los modelos gamificados con la educacién tradicional, es que los
primeros premian todos los esfuerzos realizados frente a los logros, lo que
beneficia la actitud, el compromiso y la motivacion de los estudiantes hacia
nuevas experiencias de aprendizaje (Parra-Gonzalez et al., 2020).

Los estudios también demuestran que la gamificacién puede ayudar a los
estudiantes a superar los retos académicos (Kaufmann, 2018), por ejemplo,
existen apps de gamificacion que hacen un seguimiento del progreso de los
estudiantes, lo que puede ayudar al estudiante a llevar un control del
progreso que ha hecho en sus tareas, listas de lectura y otras tareas
académicas, motivandoles a participar en estas actividades y a evitar la
procrastinacién. Kaufmann (2018) afirma que estas apps, y potencialmente
otros sistemas gamificados, toman la psicologia de los videojuegos y lo que
los hace divertidos a través de la aplicacién de principios de recompensa y
retroalimentacién, potenciando el condicionamiento conductual de los
estudiantes de manera que deseen aprender intrinsecamente.

También se ha informado de que la gamificacidn tiene un efecto positivo en
los resultados del aprendizaje cognitivo (Bevins y Howard, 2018; Hamari et
al, 2014; Kim et al, 2018, citado en Rabaha, Cassidyb y Beauchemin, 2018),

con un aumento del rendimiento del aprendizaje.
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2.2.6 Ejemplos de buenas practicas

Gamifica tu ensefanza - Aumentar las competencias profesionales de los

profesores de emprendimiento con el uso de la gamificacién - Este proyecto
tenia como objetivos apoyar el desarrollo profesional de las competencias
profesionales de los profesores y formadores de emprendimiento y mejorar
la ensefianza de las TIC con el uso de la gamificacion. Este proyecto fue
clasificado como una historia de éxito dentro del programa Erasmus + y tuvo
un impacto positivo tanto en los profesores como en los estudiantes,

permitiéndoles aumentar sus competencias en TIC.

Proyecto AgriSkills - Transferencia de habilidades innovadoras para el
desarrollo de emprendedores agricolas - este proyecto fue clasificado como
una buena practica en el ambito del programa Erasmus + y tenia como
objetivo desarrollar y mejorar el nivel de competencias y habilidades clave de
los adultos jévenes con condiciones precarias de las zonas rurales, con el fin
de desarrollar su propio negocio. Uno de sus resultados fue la creacidon de
una nueva iniciativa empresarial virtual GAME, con un enfoque de
gamificacion, que ensefid al grupo objetivo a crear una empresa, startups u

otras entidades legales a nivel nacional en cada pais socio.

FITPED - Aprendizaje basado en el trabajo en la educacion de los futuros
profesionales de las TI - Este proyecto también se considerd una buena
practica, y tenia como objetivo disefar y aplicar un modelo educativo
sostenible que garantizara el desarrollo de habilidades y competencias
altamente especializadas de los futuros expertos en TI en programacion y
desarrollo de software. Uno de los resultados del proyecto fue la creacion de
una plataforma gamificada para preparar a los estudiantes para el
aprendizaje permanente aplicando en los cursos elementos seleccionados del

aprendizaje basado en el trabajo, la colaboracion y los problemas.
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2.3 Competencias digitales y objetivos

2.3.1Qué son las competencias digitales y por qué son
importantes

El término competencia digital hace referencia al uso seguro y critico de
toda la gama de tecnologias digitales para la informacién, la comunicacién y
la resolucién de problemas basicos en todos los aspectos de la vida (School
Education Gateway, 2020).

Segun la Dra. Riina Vuorikari, ser competente digitalmente es una tarea para
cualquier ciudadano del siglo XXI, ya que la gran mayoria de los ambitos de
nuestra sociedad, como la empleabilidad, el trabajo, el ocio, la educacién, la
inclusion y la participacion, estan cada vez mas "digitalizados".

Por lo tanto, la competencia digital es crucial para la participacidon en el mundo
actual. Junto al hecho de que, como senala Vuorikari (2015), es una
competencia transversal. Esto significa que las habilidades digitales
también nos ayudan a manejar otras competencias clave, "como la
comunicacién, las habilidades linglisticas o las habilidades basicas en
matematicas y ciencias" (2015).

Dado que todos los ciudadanos necesitan las competencias digitales para
estudiar, trabajar, comunicarse, acceder a los servicios publicos en linea y
encontrar informacion fiable, hay muchos argumentos que podrian justificar
la gran importancia de desarrollar una alfabetizacion digital. Laurence

Mossman destaca los siguientes:

e Impulsan el aprendizaje en linea
Vivimos en un mundo en el que, si no sabemos la respuesta a una
pregunta, podemos simplemente buscar en Google y nos daran varias
respuestas de diferentes fuentes. Las fantasticas oportunidades de
aprendizaje actuales son el resultado de la democratizacion de la

educacion a través de las plataformas digitales.
e Te dan una ventaja

10 de los 15 principales puestos de trabajo emergentes en la

actualidad estan directamente relacionados con los ambitos digital y
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tecnoldgico. Casi con toda seguridad, los 15 puestos de trabajo
requieren al menos un conocimiento basico de las habilidades

digitales.

e Apoyan la comunicacion efectiva
Cualquier persona con un smartphone y acceso a Internet puede
utilizar aplicaciones de mensajeria para comunicarse con otros. Las
habilidades de alfabetizacién digital nos permiten tomar estos canales

de comunicacién y comunicarnos mas eficazmente con nuestro publico.

e Aumentan la eficiencia
La tecnologia y las plataformas digitales nos permiten acceder a la
informacidn en segundos, ahorrando tiempo y recursos en el proceso.
Las competencias digitales nos permiten tomar el control y manejar
nuestros dispositivos digitales para ayudarnos a alcanzar nuestros
objetivos, trabajando con menos energia y llegando a un publico mas

amplio.

e Ayudan a evaluar informacion
Este conjunto de habilidades nos permite utilizar nuestro pensamiento
critico o alfabetizacion digital para evaluar y valorar la informacién,
ayudandonos a ser ciudadanos digitales mas conscientes vy

responsables.

e Son a prueba de crisis/a prueba del futuro
Nos permiten mantenernos a la vanguardia, utilizando la tecnologia
para ofrecer soluciones cuando los antiguos modelos de negocio ya

no funcionan en un mundo digital.

e Pueden aumentar tus ingresos
Contar con competencias digitales basicas probablemente aportaria
mas ingresos que los empleos no digitales. Y tener habilidades digitales
especificas también puede suponer un mayor salario. Eso no quiere

decir que las competencias no digitales sean menos importantes.
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Dan paso a la creatividad

Nos permiten dar vida a nuestras creaciones. Desde disefios de
logotipos hasta peliculas de Pixar, pasando por experiencias de
realidad virtual totalmente interactivas, nuestra creatividad puede

potenciarse alin mas con las habilidades digitales.

Mejoran la seguridad

La alfabetizacion digital nos permite utilizar los dispositivos digitales e
Internet de forma segura y responsable para no correr riesgos de
seguridad, no caer en estafas en linea y poder gestionar nuestra huella

digital.

2.3.2 Objetivos: segun el Marco de Competencias Digitales para
la Ciudadania

Dado que es una habilidad muy importante hoy en dia, a nivel europeo se

cred el llamado "DigComp", que es el Marco Europeo de Competencia Digital,

que pretende mejorar la competencia digital de los ciudadanos.

El Centro Comun de Investigacion declard en 2005 que exploraba este tema

«Con el objetivo de proporcionar apoyo politico basado en pruebas a
la Comision Europea y a los Estados miembros sobre el
aprovechamiento del potencial de las tecnologias digitales para innovar
las practicas de educacion y formacion, mejorar el acceso al
aprendizaje permanente y hacer frente al aumento de las nuevas
habilidades y competencias (digitales) necesarias para el empleo, el

desarrollo personal y la inclusién social».

Esta competencia no consiste Unicamente en saber navegar por la red, "sino

que puede desglosarse en una serie de componentes mas pequefos".

DIGCOMP 2.0., una versidn mas reciente y mejorada del marco que ya hemos

explicado, propone las siguientes 5 areas para ser competente digitalmente:
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Alfabetizacion en informacion y datos:

Articular las necesidades de informacidn, localizar y recuperar
datos, informacidn y contenidos digitales. Juzgar la relevancia de la
fuente y su contenido. Almacenar, gestionar y organizar datos,
informacion y contenidos digitales.

Comunicacion y colaboracion:

Interactuar, comunicarse y colaborar a través de las tecnologias
digitales siendo conscientes de la diversidad cultural y generacional.
Participar en la sociedad a través de los servicios digitales publicos y
privados y la ciudadania participativa. Gestionar la propia identidad y

reputacién digital.
Creacion de contenido digital:

Crear y editar contenidos digitales. Mejorar e integrar la
informacion y los contenidos en un corpus de conocimientos ya
existente, comprendiendo al mismo tiempo coémo deben aplicarse los
derechos de autor y las licencias. Saber dar instrucciones comprensibles

para un sistema informatico.
Seguridad:

Proteger los dispositivos, los contenidos, los datos personales y la
privacidad en los entornos digitales. Proteger la salud fisica y psicoldgica,
y ser conscientes de las tecnologias digitales para el bienestar social y la
inclusion social. Ser conscientes del impacto medioambiental de las

tecnologias digitales y de su uso.
Resolucion de problemas:

Identificar necesidades y problemas, y resolver problemas
conceptuales y situaciones problematicas en entornos digitales. Utilizar
las herramientas digitales para innovar procesos y productos. Estar al dia

de la evolucion digital.
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2.3.3 0Objetivos: segun el Marco de Competencias Digitales para
los Consumidores

Ademas del Marco Europeo de Competencias Digitales para Ciudadanos,
también es pertinente mencionar el Marco de Competencias Digitales para los
Consumidores (2017), ya que algunas partes del juego tienen como objetivo
abordar el uso de las tecnologias digitales como consumidor. La competencia
digital de los consumidores se define en el citado documento como "la
competencia que los consumidores necesitan para funcionar de forma activa,
segura y asertiva en el mercado digital" (p. 7). Los mercados digitales son
sin duda muy utiles y tienen un gran potencial para facilitarnos la vida, pero
no estan exentos de riesgos. En este contexto, Digital Rural Game aborda
algunos de estos riesgos, ensefiando a los jugadores a tomar decisiones
inteligentes e informadas cuando utilizan los mercados digitales. De acuerdo
con el Marco de Competencias Digitales para los Consumidores (2017), el
proyecto Digital Rural Game y el juego creado en su ambito abordan las

siguientes competencias en las tres areas de competencia (pre compra,
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compra, pos compra):

Pre-compra:

Navegar, buscar vy filtrar informacion sobre bienes y servicios. Evaluar
y comparar informacién sobre bienes y servicios. Reconocer y evaluar la
comunicacién comercial y la publicidad. Gestionar la identidad y el perfil
digital en el mercado digital. Considerar el consumo responsable y

sostenible en los mercados digitales.
Compra:

Interactuar en el mercado digital para comprar. Gestionar los pagos y
las finanzas a través de medios digitales. Gestionar los datos personales y

la privacidad.
Pos-compra:

Compartir informacidon con otros consumidores en el mercado digital.

Hacer valer los derechos de los consumidores en el mercado digital.

3. Jugar al juego

3.1 Codmo utilizar Digital Rural Game en el aula

Digital Rural Game esta pensado para ser flexible. Como se ha mencionado
anteriormente, puede utilizarse para el autoaprendizaje. El juego estd
disponible en la plataforma en linea Digital Rural Game, lo que significa que
cualquier persona con acceso a Internet puede utilizar el juego para mejorar
sus conocimientos de las competencias digitales basicas que se abordan en
el juego.

Otra forma de utilizar el juego es como complemento de una leccién o
maodulo, por ejemplo, como ejercicio de calentamiento, antes de empezar o
después de concluir un médulo o como energiser en varias fases de una
leccion. Debido al caracter breve y divertido del juego, se recomienda
utilizarlo asi, como complemento de una leccion mas completa sobre los

temas de los juegos.
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Ademas, el juego puede utilizarse en entornos de educacién no formal
destinados a mejorar las competencias digitales basicas, como los programas

de aprendizaje permanente, comunitarios o de alfabetizacidon de adultos.

En la siguiente seccién se proponen algunas pautas para dedicar toda una
clase a jugar a los juegos, pero éstas pueden ser adaptadas por el formador
en funcion del contexto de su clase. Como se ha mencionado anteriormente,
los juegos pueden ensenarse/jugarse por si solos, o incluirse como parte de

una leccién mas amplia.

3.2 Pautas para formadores
3.2.1Preparacion

3.2.1.1 Cémo preparar una clase para jugar

A la hora de organizar su clase, los profesores deben tener en cuenta los
siguientes aspectos practicos, fundamentales para la eficacia de sus sesiones

de formacion:
1. Programacion (Remelle et. al., 2010: 25):

Una sola sesion puede durar mas de dos horas. Asegurate de reservar
la sala con la duracién suficiente e informa a los participantes de la
duracion antes de que asistan.

-Haz saber a los participantes que esta no es una clase normal.

2. Preparar el entorno (Remelle et. al., 2010: 26):

- Asegurate de que tienes todo lo que necesitas en la sala: ordenadores
y/o tabletas. El juego también puede jugarse en los teléfonos mdviles
de los participantes, pero es mejor hacerlo en una pantalla mas

grande.
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3. Asegurar la comodidad de los estudiantes:

- Ten en cuenta la hora en la que has montado la clase, si es el caso.

- Tenga en cuenta la iluminacion y la transpiracién en el aula

- Comunicar/informar a los asistentes sobre su necesidad de descansos

Ademas, en lo que respecta a la preparacién intelectual de los participantes,
los formadores deben informarles de forma constructiva sobre la naturaleza
y el objetivo de la(s) sesidén (es) de formacion en las que participaran. Esto
incluye una introduccion al proyecto del Digital Rural Game: para quién es,
por qué se cred, cuales son sus objetivos (en términos de capacitar a su grupo
objetivo para ser mas agil digitalmente y adaptarse al entorno de trabajo
contemporaneo), asi como qué habilidades y conocimientos practicos se
espera que los participantes saquen de él. Para que el juego se facilite de
forma eficaz, es necesaria una total transparencia. No queremos que los
participantes lleguen a la sesion de formacidn con expectativas poco realistas

0 poco claras.

Los detalles necesarios para esta fase informativa se facilitaran a los

formadores durante la fase de pilotaje del proyecto.

Consulte el capitulo 3.2 de este manual para obtener mas informacién sobre

la facilitacion de las sesiones de formacion.

3.2.1.2 Buenas practicas derivadas de las sesiones de
pilotaje

3.2.2Jugando

3.2.2.1 Pautas para empezar la sesidon de formacién

En esta seccion, repasaremos en primer lugar la actitud que animamos a los
instructores a asumir antes de iniciar sus sesiones de formacion.
Marczewski (2013) describié los cuatro factores clave necesarios para

maximizar el compromiso y la motivacion de los estudiantes en una sesion
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de aprendizaje/ensefianza gamificada. Estos mismos factores deberan ser
tenidos en cuenta por los formadores a la hora de preparar sus clases para
jugar al Digital Rural Game.

El primer factor, y el mas importante, la familiarizacién, surge del gran valor
gue tiene que los participantes tengan un sentido de pertenencia y conexién
durante todo el curso. Esto abarca una conexién con el resto de jugadores, y
la facilitacion de una clara relacién con el objetivo y la visién general del
juego.

Una buena practica en este caso es que los formadores realicen una
introduccion sistematica y atractiva de las actividades y los objetivos del
curso, asi como una oportunidad para que los participantes se presenten y
compartan algunas palabras con respecto a la naturaleza de su asistencia
(ambiciones, motivacidn, razones practicas, expectativas y temores). Esto
creara un buen entorno para que el sentido de la relacién se desarrolle de
forma natural. En cuanto a los otros factores detallados en la obra de
Marcezwski (la finalidad ya ha sido tratada), es decir, la autonomia y el
dominio, los formadores deben asegurarse de que se han familiarizado con el
juego. Esto les permitird informar y apoyar adecuadamente a sus alumnos
para que tomen conciencia de los limites de su autonomia dentro del entorno
controlado del juego, asi como de su nivel de dificultad, que ird aumentando
a medida que avancen. Para aprovechar al maximo el juego, deben
familiarizarse con las reglas. Esto debe hacerse después de la fase
introductoria, y antes de que los jugadores se involucren en el juego. En lo
que respecta a los modulos en si, se debe aplicar el mismo enfoque: una
introduccion sobre el papel que deben asumir los participantes para sacar el
maximo partido a cada moddulo. Los antecedentes, los objetivos de
aprendizaje, las reglas de cada unidad de aprendizaje y las expectativas en
cuanto a los requisitos de preparacién/aprendizaje de los participantes, asi
como lo que obtendran al completar cada unidad y el médulo general.

Por favor, consulte la descripciéon de cada modulo (Escenarios 4.1 - 4.4.5) y
las partes anteriores/posteriores del manual del proyecto de Digital Rural
Game para obtener detalles sobre la realizacién, la evaluacion y la reflexidon
necesarias para ejecutar sesiones de formacién informativas, empoderadoras

y atractivas.
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3.2.3Sesion informativa

3.2.3.1 Pasos al final de la formacion

Como facilitador, es importante dedicar un tiempo al debriefing (informe)
después de cada sesidon de formacién, para saber qué ha funcionado bien y
qué se puede mejorar en el futuro. Martinali (2021) define el debriefing como
una reunién que tiene lugar después de una actividad, como un ejercicio de
formacién, y en la que "se exploran una serie de acontecimientos ocurridos
durante la actividad, se aprenden lecciones y se da informacion adicional". Lo
ideal es que la sesién informativa tenga lugar justo después de la actividad y
gue el tiempo que se le dedique sea proporcional a la duracién de la sesion
de formacion, pero se recomienda que dure al menos 10 minutos y que no
supere la hora. Hay muchas formas posibles de realizarla, por lo que el
procedimiento presente en este documento es simplemente una sugerencia
de actuacion.
En una sesién informativa, naturalmente, es importante pedir la opiniéon de
los alumnos, pero antes de eso, el formador debe hacerse también algunas
preguntas para hacer una autorreflexion sobre la actividad realizada. Por
ejemplo:

e (Siento que la formacién ha sido un éxito?

e ¢Qué fue especialmente bien?

e (¢Qué parte de la formacion parecié gustar mas al alumnado?

e ¢Hubo alguna parte en la que el alumnado no pareciera estar tan

involucrado?
e (¢Qué podria hacer para mejorar mi desempeno la proxima vez (si es
que hay algo)?

La autorreflexion forma parte de la enseflanza reflexiva, que consiste en
recoger, registrar y analizar los pensamientos y las observaciones de los
profesores y los alumnos de forma sistematica, de modo que puedan
introducirse cambios positivos en la practica docente (Spalding, 2020). Si el
formador tiene una idea de lo que ha ido bien o mal, podra relacionarlo con
los comentarios de los alumnos.
A continuacion, el formador debe explorar y revisar los resultados de la

formacién con los alumnos, animandoles a compartir su experiencia y lo que
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han aprendido. Una posible forma de hacer el debriefing es centrarse en el
modelo de Kolb, mencionado por Frederick (2015), que ayuda a los alumnos
a obtener una visidon de la experiencia, centrandose en cuatro preguntas

fundamentales:

1. ¢Qué?
En este paso el objetivo es recoger datos sobre lo que ha ocurrido durante la
actividad. El formador puede hacer preguntas como éQué ocurrioé durante la
actividad? ¢Qué has observado? En este paso el formador debe preguntar a

los alumnos sobre los "hechos" de la experiencia que han vivido.

2. iY qué?
Una vez que el alumnado haya descrito los hechos, el formador puede
empezar a analizar la experiencia con ellos, haciéndoles preguntas sobre
como se sintieron durante el juego. Por ejemplo: éCoOmo te sentiste durante
el juego? ¢éQué te ha parecido la experiencia? ¢Crees que esta actividad ha
sido (til para ti? ¢Qué has aprendido? éQué tipo de problemas, si los hay,

encontraste durante la actividad?

3. éYsi...?
Esta pregunta impulsa a los alumnos a pensar de forma creativa. Si
mencionaron algun problema o desafio que sintieron en el paso anterior, el
formador puede preguntarles ahora qué se puede hacer para mejorar la
experiencia y superar los desafios sentidos. Esto permitira al alumnado

pensar realmente en su experiencia y pensar en soluciones.

4. ¢(Ahora qué?
En este paso, después de haber tenido tiempo para procesar su experiencia
y las posibles soluciones a los problemas, los alumnos pueden tener un
tiempo para reflexionar sobre cémo pueden aplicar lo aprendido en el futuro
y cudles seran los resultados de haber participado en la actividad, asi como

como pueden desarrollar su aprendizaje.
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Estos pasos del debriefing haran posible que el formador y los alumnos
reflexionen sobre su experiencia al haber jugado el juego, lo que puede ser

muy util para futuras experiencias.

4. Utilizando el juego para el autoaprendizaje

El autoaprendizaje es cada vez mas necesario en el mundo en que vivimos.
Como afirman Bjork, Dunlosky y Kornell (2013, p. 418), "nuestro mundo
complejo y rapidamente cambiante crea la necesidad de un aprendizaje
autoiniciado y autogestionado". Los escenarios de Digital Rural Game, con
sus juegos cortos y entretenidos, ofrecen grandes oportunidades para el
autoaprendizaje, ya que pueden jugarse de forma autonoma en la
plataforma en linea del proyecto. Pero, écomo sacar el maximo partido al
autoaprendizaje? Bjork, Dunlosky y Kornell (2013) comparten algunos

consejos que pueden ayudar a los individuos a aprender mejor:

1 - Ser un participante activo en el proceso de aprendizaje: simplemente
leer informacidén no es la mejor manera de aprender algo. El alumnado debe
interpretar, conectar, interrelacionar y elaborar la informacién. Los
escenarios de juego desarrollados en este proyecto proporcionan una forma

mas practica de aprender y, por tanto, de recordar la informacion.

2 - Crear conexiones significativas con los conocimientos preexistentes. Esto
ayudara a lograr una codificacién significativa en la memoria del alumno,

facilitando el recuerdo de la informacion en otro momento.

3 - Es mejor "espaciar, mas que masificar, las sesiones de estudio" (p.
421), asi como verificar las condiciones ambientales de estudio, por
ejemplo, cambiando los espacios. Esto se puede conseguir facilmente con
Digital Rural Game, ya que los escenarios desarrollados son tan portatiles

como un teléfono moévil, por ejemplo, y se puede jugar en cualquier lugar.

4 - Por ultimo, el seguimiento del aprendizaje es importante. Un alumno

independiente debe ser capaz de evaluar la calidad de su aprendizaje. Esto
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también puede hacerse con los escenarios presentados en Digital Rural
Game, que pretenden ser representativos de situaciones de la vida real.
Una forma de evaluar el aprendizaje seria intentar utilizar las habilidades
desarrolladas al jugar el juego en la vida real. ¢Por qué no utilizar un

mercado digital real después de jugar a ese escenario en el juego?

La aplicacién de estos principios ayudara a los jugadores a sacar el maximo

provecho de su aprendizaje.

5. Escenarios del juego

Cada partida comienza situando al personaje principal en un escenario
concreto en el que las elecciones de accion digital correctas son un requisito
para progresar en el juego. El jugador siempre tiene una historia y debe
superar una serie de retos llamados "escenarios de decisién". Tomando la
posicion del personaje, responde a las preguntas, haciéndose gradualmente
mas competente para beneficiarse de las oportunidades que ofrece el mundo
digital. Utilizando la intuicion, los consejos y las pistas para resolver tareas
sencillas, el jugador avanza de forma interactiva a través de los diferentes
escenarios, convirtiéndose en un usuario capaz de navegar por los servicios

en linea mas comunes.

5.1 Juego 1 - E-Gobierno

5.1.1 Breve descripcion del juego

Este juego se enmarca en el uso de los servicios de la administracién
electronica a través de la experiencia de Giannis, un agricultor de
mediana edad que vive en un pequeno pueblo y tiene conocimientos
basicos sobre Internet y la tecnologia. El juego gira en torno a su

necesidad de solicitar un subsidio a la agricultura en linea.
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5.1.2 Retos, competencias digitales y objetivos de aprendizaje

Los 5 escenarios lidian con habilidades digitales basicas como la
creacion de un perfil en un servicio gubernamental, las complejidades
de crear una cuenta de correo electrénico Unica y segura, la suscripcidon
a los boletines informativos del gobierno, el pago de una multa de
trafico y lidiar de manera sencilla con las estafas en linea. Estos
escenarios de la vida real pueden proporcionar una bisagra en la que
el formador de EFP puede lanzar o poner a prueba a los estudiantes y
ayudar a los adultos poco cualificados que viven en zonas rurales a

adquirir un conjunto de habilidades basicas por si mismos.

5.1.3 Guia de respuestas

Titulo del juego Tipo de Respuesta correcta

tarea

_ | Intentar registrarse en la
Crear un perfil Seleccion | Administracion electrénica

multiple

Iconos de Google Chrome o
Seleccion | Firefox

ar

N Hacer clic en el area azul del
Seleccion | enlace

multiple

_ Intente registrarse en la
Seleccion | plataforma de la administracion

ar electronica
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GiannisKourkoutas1968@gmail.c

Seleccién | om
multiple
| 1Agriculturalsubsidy!
Seleccion
multiple
a. Usuario: "todas las respuestas
Campos | son correctas"
b. Correo electroénico:
GiannisKourkoutas1968@gmail.c
om
c. Contrasefia "todas las
respuestas son correctas".
d. Contrasefia de nuevo "Debe
ser igual que el campo
contrasena"
Usando un mapa Seleccién | "Seleccionar todo"
multiple
Seleccion | Wi-Fi / Datos de Internet movil y
_ GPS
multiple
Seleccion | a. Haz clic en Paphos
b. Haz clic en Theletra
ar .
c. Haz clic en el campo 67
Seleccion | ENVIAR
ar
Suscribirse a Selecciéon | Para encontrar anuncios,
informacion s oportunidades de formacion y
multiple

programas gubernamentales
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multiple

Seleccion | Boletin informativo
multiple
Input Gianniskourkoutas1968@gmail.c
om
Seleccién | Hacer clic en el botdn SEGUIR
multiple
Seleccion | Hacer clic en el botédn SEGUIR
multiple
Hacer un pago Seleccién | Pagar una multa
multiple
Campos | a. Numero de billete: AT123
b. Matricula del coche: LA310
c. Cantidad a abonar: 138 euros
Campos | a. Numero de tarjeta de crédito:
1234456812344568 (sin
espacios)
b. CVV: 1234
iCuidado con las Seleccién | Compruebe si la cuenta de correo
estafas! . electronico funciona pero no
multiple .
responda al remitente
Seleccion | Cerrar el correo y hacer clic en
SIGUIENTE
ar
Seleccion | Bloguear el remitente y eliminar

este correo electrénico
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5.2 Juego 2 - e-Empleo

5.2.1 Descripcion breve del juego

El juego tiene lugar en un pueblo en el que el colegio ha cerrado
debido a la pandemia de la Covid-19. Alex, profesor de inglés, ha
perdido su trabajo en el colegio y busca nuevas oportunidades. Ante
la dificultad de encontrar trabajo en la zona en la que vive, se
acuerda de su viejo amigo que acaba de regresar de Estados Unidos.
Alex sabe que es competente en el ambito digital y, consciente de las
oportunidades del mercado de trabajo online contemporaneo, se
embarca en un viaje para adquirir nuevas habilidades con la guia de
su amigo que le ayudaran a poner el pie en el camino de su

desarrollo profesional una vez mas.

5.2.2 Retos, competencias digitales y objetivos de aprendizaje

Los retos del juego interactivo incluyen ayudar a Alex a crear una
cuenta de correo electrénico, digitalizar sus cualificaciones,
registrarse en una plataforma de busqueda de empleo, encontrar un
curso de educacién en linea adecuado a sus intereses profesionales,
aprender a redactar un CV y una carta de presentacion, asi como

descubrir un software en linea para realizar reuniones.

5.2.3 Guia de respuestas

Titulo del juego Tipo de Respuesta correcta

tarea

_ a. Un dispositivo electrdénico
Creando una Seleccionar | b, Un ndmero de teléfono movil
c. Acceso a Internet
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direccion de correo

Verdadero | VERDADERO
o falso
Verdadero | FALSO
o falso
Utilizar la opcidon de "Olvidé mi
Seleccionar | contrasefia"
Digitalizando Seleccién Escanear sus documentos y
documentos multiple hacer una copia digital
Multiples Utilizar un escaner
respuestas | Sacar una foto con un
smartphone
Multiples Tarjeta de identificacion
respuestas | Carnet de conducir
Diploma universitario
Un certificado de inglés
Seleccién Registrarse en un servicio de
multiple almgcenamleqto en la nube y
subir sus archivos
Verdadero | Falso
o falso
Crear un CV Multiples Una breve descripcidén de sus
respuestas capacidades profesionales

Una lista de sus cualidades
profesionales
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Seleccion busqueda de informacion en
multiple linea
Seleccion Usa Europass
multiple
Mejorando tus Seleccién Todo lo anterior
habilidades _
multiple
Seleccion Compare los cursos y pague
multiple s6lo por el que mas le guste
Seleccién Deberia usar su verdadero
- nombre
multiple
Entrevistas en linea Arrastra y Nombre- Alex
coloca Apellido - Ivan
Correo electronico -
Al.ivanov81@gmail.com
Contrasefna - 14412aouvd!
Completa Tipo de empleo: Tiempo
completo
los campos
Ddénde: Sofia
Rango salarial: 900-1200 euros
Cualificacion: Nivel superior
Categoria laboral: Diseflador
grafico
Multiples Deberia explicar como sus
logros y habilidades se
respuestas

corresponden con el trabajo
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Su carta de presentacion
deberia tener 3 o 4 parrafos

Deberia prepararle después de
investigar la empresa a la que
esta solicitando trabajo

Mdultiples El programa de reuniones en
respuestas linea que proponga el
reclutador

Una camara web

Un microéfono que funcione

5.3 Juego 3 - e-Educacion

5.3.1 Breve descripcion del juego

Este escenario se enmarca en el tema de la "Educacion" y trata de la
vida de Jimmy, un antiguo pescador irlandés que decide convertir una

casa recién adquirida en un B&B.

Los diferentes juegos propuestos van dirigidos a que Jimmy aprenda a
gestionar su nuevo negocio, a contactar con nuevos clientes por correo,
a compartir informacién en las redes sociales o a crear una tarjeta de
visita para darse a conocer, entre otras acciones relacionadas con el

entorno digital.

5.3.2 Retos, competencias digitales y objetivos de aprendizaje

Entre las areas propuestas por DIGCOMP 2.0. para ser competente
digitalmente, este escenario estd destinado especificamente a que el
usuario mejore en la alfabetizacion informativa y de datos, ya que

estd disefado para aprender a articular las necesidades de
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informacion, a localizar y recuperar datos, informacion y contenidos

digitales.

Otros retos que plantean las actividades del escenario estan
relacionados con el area de Comunicacion y Colaboracion. El
jugador aprendera a interactuar, comunicarse y colaborar a través de
las tecnologias digitales, ademds de ser capaz de gestionar su
identidad y reputacién digital. En este caso concreto, la identidad a
reforzar es la de la nueva empresa del protagonista, lo que puede

extrapolarse a cualquier otro proyecto empresarial.

Por ultimo, el usuario podra mejorar en el tercer ambito propuesto por
el Marco Europeo de Digitalizacion: la creacion de contenido digital.
Para ello, las diferentes tareas del escenario proponen la creacién de
contenidos en plantillas existentes que el jugador sélo tendra que
rellenar con la informacion solicitada. De este modo, el usuario aprende
a editar contenidos digitales y a hacerlos utilizables para sus propios

proyectos.

La seguridad y la resolucion de problemas en el mundo digital son
quizas las dos areas que menos se entrenan a través del escenario
propuesto. Sin embargo, son temas que el jugador podra poner en

practica en otras fases del juego.

5.3.3 Guia de respuestas

Titulo del juego Tipo de Respuesta correcta
tarea
iCreando un correo Respuest [ Utilizar un nimero de teléfono
de empresal - i
P a multiple exclusivo para la empresa
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Crear una cuenta de correo
electrénico profesional para la
empresa

multiple

Seleccién | Zulu!mail
multiple
SioNO |NO
Seleccion | El icono de un boligrafo sobre
multiple una hoja de papel
4
Seleccién | Campo "para"
multiple
Aprendiendo Seleccién | Crear una plantilla que contenga
marketing digital multiple | una foto de la ubicacién del BNB
para cada correo electrénico que
envie
Verdader |FALSO
o o falso
Seleccién | Crear una pagina en las redes
multiple sociales para compartir la
imagen
Recogiendo Seleccion | Crear un formulario en linea y
comentarios de multiple | €nviarlo a los clientes
clientes
Verdader | VERDADERO
o o falso
Seleccién | La plantilla de comentarios de

los clientes
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Encontrando socios Seleccion | Formacion en gestiéon de BNB

multiple

Verdader | VERDADERO
o o falso

Verdader | VERDADERO
o o falso

Verdader | FALSO
o o falso

Escogiendo formacidn | Seleccidon | Inscribase en un curso de

telematica e - , .
multiple idiomas en linea tutorizado para

aprender francés

Seleccion | Cursos de francés online con

multiple | tutoria

Seleccion | Botén "Registrarse"

ar

Verdader | FALSO

o o falso

5.4 Juego 4 - e-Consumidor
5.4.1 Breve descripcidon del escenario

Este escenario sigue a Isaac Bright, un artista de una zona rural que busca
comprar suministros de pintura en linea. El juego propone diferentes
escenarios, como buscar y comprar suministros en Amazon. El juego
ensefara a los jugadores a crear una cuenta y verificar su direccion de correo
electronico, a utilizar una barra de busqueda y a afinar los términos de

blsqueda, a mirar las resefias, a ponerse en contacto con el vendedor y a
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dar los pasos necesarios para realizar una compra en linea de forma segura.

5.4.2 Retos, competencias digitales y objetivos de aprendizaje

Este juego pretende abordar los retos que sienten las personas que viven en
zonas rurales. Segun el Anuario de Eurostat de 2017, uno de los principales
retos estd relacionado con las dificultades para acceder a los servicios
publicos o a los servicios de transporte. Este juego pretende dar a los usuarios
algunas competencias para mitigar las consecuencias negativas de este reto,
dando a los usuarios las herramientas para comprar en linea. En este
contexto, este juego aborda competencias tanto del Marco de Competencia
Digital para la Ciudadania como del Marco de Competencia Digital para los
Consumidores.

En cuanto al DigComp para ciudadanos, el juego aborda, en primer lugar, la
alfabetizacion informativa y de datos, es decir, saber interpretar los
datos en linea y localizar y recuperar datos, informaciéon y contenidos
digitales. A continuacién, se aborda también Ila comunicacion vy
colaboracion es decir, los usuarios aprenderan a comunicarse con los
vendedores en linea y a consultar las resefias de productos escritas por otros
usuarios. Y también se hara hincapié en la seguridad, es decir, se ensenara
a los usuarios a comprar en linea de forma segura.

En cuanto al DigComp para consumidores, este juego se centrara en las fases
de pre-compra y compra en linea. En cuanto a la pre compra, el juego
pretende ensefar a los usuarios a navegar, buscar y filtrar informacién sobre
bienes y servicios, asi como a crear un perfil en los mercados digitales. En
cuanto al proceso de compra propiamente dicho, el juego aborda la
interaccion con el mercado digital, cdmo gestionar los pagos vy la privacidad

en linea.
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5.4.3 Guia de respuestas

Titulo del juego Tipo de Respuesta correcta
tarea

Comprando en linea Seleccién Comprar materiales de una
multiple tienda en linea
Seleccién Crear una cuenta en Amazon
multiple
VERDADERO | FALSO
O FALSO
Si O NO Si

Buscando productos Seleccién Escribir la palabra "lienzo" en
multiple la barra de busqueda
Seleccién Lienzo en blanco
multiple
Seleccién Hacer clic en el botén "Anadir
multiple a la cesta"

Detalles y resenas Seleccién consultar en las preguntas
multiple frecuentes y en la informacién

de envio

Seleccién compruebe los comentarios de
multiple los clientes
Seleccién escribir un correo electrdénico
multiple directamente al vendedor
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iTramitar el pedido! Seleccion comprar los productos ya que
mdltiple Amazon es una tienda online
legitima
Si O NO si
Completa Nombre completo: Isaac
los campos Bright
P Codigo postal: NG33 5NU
Direccidon: Grantham Street,
50
Ciudad: Lincolnshire
Seleccion 4587 5265 9632 5489
multiple
Comprando mas Seleccion Usar un motor de busqueda
multiple
VERDADERO | FALSO
O FALSO
Seleccion Comprobar todos los
multiple resultados mostrados en la

pagina

5.5 Juego 5 - e-Cultura

5.5.1 Breve descripcidon del escenario

Este escenario sigue a Lola, una profesora recién jubilada de una zona rural
que busca reservar por Internet un viaje romantico para su aniversario. El
juego propone diferentes escenarios, como buscar y reservar vuelos y un
hotel por Internet. El juego ensefara a los jugadores a encontrar vuelos y un
hotel en linea, a reservar entradas para una obra de teatro a través de una

plataforma en linea, a inscribirse y asistir a un evento en linea, a aprender a

navegar por una biblioteca en linea y a suscribirse a una revista en linea.
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5.5.2 Retos, competencias digitales y objetivos de aprendizaje

Los retos abordados en este escenario incluyen:
e Navegar por Internet
e Buscar informacion sobre un viaje
e Reservar viajes y billetes
e Realizar una compra en linea
e Proteger los datos personales
e Participar en un evento en linea y realizar el proceso de inscripcion
digital
e Gestionar y utilizar una app

e Suscripciones en linea

Si analizamos este escenario desde la perspectiva de las dreas propuestas
por DIGCOMP 2.0, este escenario esta especificamente pensado para que el
usuario mejore en la alfabetizacion informativa y de datos, ya que esta
disefiado para navegar, buscar vy filtrar datos e informacion, asi como evaluar
criticamente la credibilidad y fiabilidad de esas fuentes online y gestionarlas.
Ademas, este escenario permite a los jugadores interactuar a través de las
tecnologias digitales, compartir datos e informacion y participar en la
sociedad mediante el uso de servicios digitales publicos y privados para

buscar oportunidades de autoempoderamiento
Deben ser conscientes de las normas de comportamiento y ser capaces de

gestionar su identidad digital, al tiempo que protegen sus datos personales y

su privacidad, comprobando si un sitio web es legitimo o no.

5.5.3 Guia de respuestas

Titulo del juego Tipo de Respuesta correcta

tarea
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en Internet

multiple

Reservando un viaje [ Seleccién [Intente reservar los billetes en
en linea mdltiple | In€a
Seleccion | Lugar: Roma
ar Fechas: 24-26 de Junio
Visitantes: 2 adultos
Seleccion | Presupuesto
ar 0-100
Estrellas
4 estrellas
Elecciones seguras en | Seleccion | Coger el teléfono (Botdn verde)
Internet
ar
Seleccion | Intentar comprar los billetes en
multiple linea por si misma
LEGITIM | https://www.bargaincheap.com
O O NO - NO LEGITIMO
LEGITIM
O
LEGITIM https://www.suntheater.es -
0 O NO LEGITIMO
LEGITIM
@)
LEGITIM https://www.cheaptickets.com -
0 O NO LEGITIMO
LEGITIM
@)
Asistiendo a eventos | Seleccién |Intenta registrarse en el evento

por si misma
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Seleccion | Si, deberia dar su correo

mdltiple electronico

Ordena Abrir la aplicacién de correo
electrénico

los pasos
Abre el correo que Lola acaba de
recibir
Copiar el codigo de la contrasefa
Abrir el enlace al evento
Pegue el cddigo de la contrasefa
para conectarse

SioNO |NO

Respuest [ no hablar por encima de otros y

a multiple | no hablar sin autorizacion

Descargando eBooks | Seleccion | Prueba la aplicacidn de lectura

multiple de ,Ilbros de la biblioteca en su
teléfono

Seleccion | El icono de la app es un libro

ar

Seleccion | Descargar el libro electrénico

ar

Suscripciones en linea | Seleccién | SUSCRIBASE HOY MISMO

multiple

Seleccién | Pruebe la suscripcidon online

multiple

Arrastra y | Nombre: Lola Fernandez
Direccién: Calle Casa, 6

coloca

Ciudad: Portillo
Correo electronico:
lolafrz55@gmail.com
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Cadigo postal: 47160

NUumero de tarjeta: 2626 5843
1578 2648

Fecha de expiracién: 02/2025
CVV: 852

Seleccion | Seleccionar icono "Sobre"

multiple

5.6 Comentarios de las sesiones piloto

Esta seccidon contiene un resumen de los comentarios recogidos en las
sesiones piloto en los paises del consorcio. En general, los participantes
consideraron que los juegos alcanzaron los objetivos propuestos por el
proyecto Digital Rural Game y fueron una herramienta util para desarrollar
las competencias digitales de los adultos en las zonas rurales y para ayudar

a los educadores de adultos en esta tarea.

Los participantes en la prueba piloto tuvieron la oportunidad de evaluar tanto

los juegos como el manual.

En cuanto al juego, se recibieron comentarios a varios niveles, concretamente
a nivel de disefio, graficos, experiencia del jugador y contenido. En cuanto al
disefio del juego, los comentarios fueron positivos, y algunos participantes
mencionaron que les gustaban los graficos y que el disefo era atractivo
(pilotaje de SPEL). Un educador mencioné el siguiente aspecto:
Me ha gustado el hecho de que se muestre el progreso de los juegos
y que cuando se selecciona la opcidn incorrecta se dé una pista hacia

la respuesta correcta.

El aspecto de la gamificacion también fue elogiado por ser atractivo para los
adultos, especialmente cuando se utiliza junto con lecciones no gamificadas.
Un evaluador de Accidon Laboral sugirié utilizar la plataforma solo para la
ultima sesién de la semana con el fin de tener un dia divertido y relajante

gue esperar después de una dura semana de aprendizaje sin juegos.

En cuanto a la experiencia de los jugadores, la respuesta fue que los juegos
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eran faciles de entender, intuitivos y accesibles para aquellos que no estan
familiarizados con el mundo digital. Un educador de adultos de la fase de

pilotaje en I&F declaré lo siguiente:

Este es el tipo de recursos (Juegos en linea) que necesitaria mi clase.
Algo sencillo y directo que mi grupo pueda entender y utilizar

facilmente. Sin duda, lo probaré en mis proximas clases.

Una participante de la fase de pilotaje de Accidon Laboral anadid que les
gustaria utilizar los juegos al final de una clase, como forma de practicar los

contenidos impartidos ese dia, como complemento a un enfoque mas tedrico.

Ademads, también se menciond que el juego es versatil. Uno de los
participantes (pilotaje de Accién Laboral) afirmdé que utilizaria el juego de e-
Culture y propondria diferentes viajes a sus alumnos, no enviando la
respuesta sino comprobando, dando y recibiendo feedback del profesor
después de terminar de jugar. Ademas, se menciond que los escenarios en
los que los alumnos tienen que teclear informacion también pueden utilizarse
para practicar la mecanografia, que es algo con lo que los adultos con bajas

habilidades digitales podrian tener dificultades.

En cuanto al manual, los participantes en la prueba piloto mencionaron que
estaba bien estructurado y que era util para los principiantes y los adultos

con escasa formacion digital.

En cuanto a los aspectos a mejorar, el principal aspecto mencionado fue que
el juego podria ser mas amigable para los mdviles (SPEL) y que el juego no
es jugable en el navegador Firefox (CARDET), pero en general, la mayoria de
los evaluadores estuvieron de acuerdo en que tanto el juego como el manual
cumplieron su propdsito de contribuir al desarrollo de las habilidades digitales

de los adultos en las zonas rurales.
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6. Informe final

El objetivo principal del proyecto Digital Rural Game era desarrollar
materiales de apoyo a los profesionales del ambito de la educacion de adultos
y a los adultos que buscan empleo o que pretenden mejorar su situacién
laboral. Una vez identificadas las carencias y necesidades entre los adultos
sin estudios superiores de las zonas rurales de los paises socios, se
desarrollaron los dos principales productos del proyecto, que consisten en
cinco juegos centrados en diferentes servicios en linea, cada uno de ellos con
cinco escenarios diferentes. El caracter ludico de esta experiencia gamificada
pretende facilitar la interiorizacién de los conocimientos de forma entretenida,
generando una experiencia positiva para el usuario. Ademas del juego, los
socios también desarrollaron este manual para educadores y adultos poco

cualificados de zonas rurales, con el objetivo de facilitar el uso del juego.

Por ultimo, los juegos y el manual se sometieron a una fase de prueba piloto
en cada pais del consorcio y se mejoraron en funcién de los comentarios de
los participantes. Los productos finales del juego recibieron una respuesta
muy positiva por parte de los participantes y se consideré que cumplian los

objetivos fijados por el consorcio para el proyecto Digital Rural Game.
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