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Resumen

La Union Europea incorpora entre sus objetivos para 2030 potenciar el com-
promiso civico, con especial atencion a los jovenes. Uno de los principales de-
safios es la integracion de valores civicos en la educacion contemporanea, en-
focandose en la promocion de la ciudadania activa, la igualdad y la inclusion
entre los jovenes. El presente capitulo propone una metodologia innovadora
que combina juegos y estrategias de aprendizaje activo en la formacion de
educadores y futuros docentes, tanto en Espafia como en Latinoamérica. Utili-
zando como herramienta principal el juego serio ENGAME y el manual didacti-
co INGAME, este enfoque busca sensibilizar y comprometer a los participantes
en temas cruciales como la igualdad de género, la inclusion social y la ciuda-
dania activa. Los resultados de la experiencia indican que el empleo de estas
herramientas ludicas y educativas resulta ser una estrategia efectiva para fo-
mentar la implicacion y el pensamiento critico de los participantes en el pro-
ceso de cambio social.

Palabras clave: ciudadania activa, igualdad de género, inclusion social, apren-
dizaje basado en juegos, SPOC

1. Introduccion

Existe la necesidad en la Unién Europea (UE) de proporcionar a
los docentes las herramientas y mecanismos necesarios para po-
tenciar el compromiso civico (OCDE, 2020). Internet y todos los
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recursos que ofrece proporcionan una estructura en linea donde
cada persona tiene la oportunidad de actuar. De acuerdo con Kei-
ser (2000), una estrategia para acercar a los jévenes adultos a los
valores civicos es utilizar Internet y las potencialidades que ofrece,
ya que los jovenes tienen la capacidad de contribuir a la sostenibi-
lidad de su entorno y en la toma de decisiones sobre la sociedad
digital. Ademas, promover la participacion de los jévenes en la
toma de decisiones politicas y sociales es esencial para conseguir
sociedades mds democraticas e inclusivas (Oxfam Italy, 2020).

Algunos de los medios mads exitosos para construir el conoci-
miento, las habilidades y los valores necesarios para la ciudada-
nia democratica estan relacionados con el crecimiento de las ca-
pacidades de los jévenes para practicar la resolucién de proble-
mas civicos, liderar propuestas de ciencia ciudadana que
potencien su compromiso social (Garcia-Holgado et al., 2020),
asi como participar en el aprendizaje cooperativo basado en pro-
yectos y el uso de simulaciones donde se repliquen las condicio-
nes del mundo real (Raphael et al., 2010).

En este contexto, el proyecto europeo «INGAME - Gaming for
Social Inclusion and Civic Participation - A holistic approach for
a cultural shift in education and policy» (Garcia-Penalvo et al.,
2021), persigue desarrollar y aplicar métodos innovadores basa-
dos en el juego como practica informal para cultivar valores civi-
cos entre la juventud. INGAME implica el desarrollo de una he-
rramienta innovadora basada en las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacion (TIC), sus servicios asociados y su
mantenimiento, la difusion de resultados sobre practicas peda-
gogicas para fomentar el conocimiento y promover los valores
civicos entre los jovenes ciudadanos de la UE de 18 a 35 anos.

En concreto, el principal resultado es el juego en linea ENGAME,
centrado en el compromiso social y civico y la responsabilidad y
participacion civicas en materia de igualdad de género, educacién,
inclusion social, medio ambiente (y sostenibilidad), vida urbana y
crisis globales. El juego esta disponible para iOS y Android. El jue-
go estd conectado con el Manual INGAME para promover la ciuda-
dania activa, la igualdad de género y la inclusion social en entor-
nos educativos. Ambos resultados son accesibles a través de la Pla-
taforma INGAME (https://ingame.erasmus.site/platform).

Como parte del proyecto, se ha desarrollado una formacién en
linea en torno a los recursos desarrollados en el proyecto con el
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fin de transferir los resultados del proyecto a los principales agen-
tes, de tal forma que se pueda incrementar el impacto de este. El
presente trabajo describe como se llevo a cabo dicha formacion.

2. Método

2.1. Descripcion del curso

El curso «Promocién de la ciudadania activa, la igualdad de gé-
nero y la inclusion social en los entornos educativos», llevado a
cabo en el contexto del proyecto INGAME, se realiz6 en formato
en linea a través del campus virtual del Grupo de Investigacion
GRIAL (https://grial.usal.es) (Garcia-Penalvo et al., 2019) de la
Universidad de Salamanca con una extensién de diez dias de du-
raciéon en marzo de 2023 (25 horas de trabajo). El objetivo de la
formacion fue generar sensibilizacion sobre la igualdad, la inclu-
sién y la ciudadania activa a través del debate, empleando como
estrategia el juego.
Los objetivos de aprendizaje del curso eran:

e Saber como organizar el aula para una clase interactiva.

e Proporcionar materiales para que los participantes incluyeran
el curso de formacién en su lugar de trabajo, educacion, etc.,
con el fin de involucrar a grupos de personas en la ciudadania
activa y animar a otros.

e Aprender formas de promover y aplicar practicas de alfabeti-
zacion digital y no digital en el aula.

e Comprender los beneficios y oportunidades, pero también
los retos relacionados con las actividades no formales y las
estrategias de aprendizaje basadas en juegos.

e Comprender los retos relacionados con la ciudadania activa,
la igualdad de género y la inclusion social y los enfoques para
superarlos.

e Explorar y debatir criticamente la ciudadania activa, la igual-
dad de género y la inclusién social.

e Presentar a los participantes una serie de ideas, definiciones y
significados de la ciudadania activa, la igualdad de género y la
inclusion social.

e Animar y motivar a los participantes a pensar, debatir y rela-
cionar estas ideas con sus propias experiencias y practicas.
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El curso fue organizado en cuatro médulos tematicos diferen-
tes, con una actividad final y dos sesiones sincronas. La forma-
cion siguié un disefio didactico basado en los temas tratados en
el Manual INGAME (https://bit.ly/3CZOEVA). El propésito cen-
tral fue trabajar a partir de un juego educativo la igualdad géne-
ro, la inclusion social y la ciudadania activa como piezas clave
para la ciudadania activa.

Los contenidos disponibles en el manual INGAME estan
planteados para realizarse en actividades presenciales imple-
mentando metodologias activas. Sin embargo, en la presente
propuesta se adaptaron a formacién en linea con un enfoque
orientado a su uso como Small Private Open Course (SPOC) (Her-
nandez-Ramos et al., 2022).

Los modulos adaptados fueron los siguientes:

e Médulo 0. Presentacion.
- Actividad 0. Nos presentamos.
e Moddulo 1. La plataforma de actividades y el juego.
- Actividad 1 ay b. Registro en la plataforma.
e Modulo 2. Reivindicamos la igualdad de género.
- Actividad 2 a. Juega los niveles 1y 2.
- Actividad 2 b. Realiza las actividades de reflexion.
- Actividad 2 c. Realiza la actividad del foro.
e Modulo 3. Inclusion social en accion.
- Actividad 3 a. Juega los niveles 3 y 4.
- Actividad 3 b. Realiza las actividades de reflexion.
- Actividad 3 c. Reflexiona en grupo sobre las historias perso-
nales compartidas.
e Modulo 4. Hacia una ciudadania activa.
- Actividad 4 a. Juega los niveles 5 y 6.
- Actividad 4 b. Realiza las actividades de reflexion.
- Actividad 4 c. Realiza la actividad del foro.
e Modulo 5. Actividad final.
- Actividad 5. Evalda tu experiencia jugando a ENGAME.

El curso se configuré en el campus virtual basado en Moodle,
utilizando una organizacién por bloques y configurando condi-
cionales y seguimiento para plantear un enfoque adaptativo ba-
sado en el progreso individual de cada participante en el curso
(figura 1). De esta forma, cada médulo pasa a estar accesible
cuando se finaliza el médulo anterior.
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Figura 1. Vision de los modulos a trabajar durante el curso. Fuente: elaboracion
propia

Cada moédulo se compone del acceso al juego para jugar dos
de los niveles, una serie de actividades interactivas realizadas en
H5P sobre los niveles jugados, y una actividad para profundizar
y reflexionar sobre el tema principal del médulo. En la figura 2
se puede ver un ejemplo de la organizaciéon del médulo enfocado
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@ Actividad 23 juega los niveles 1y 2 del juego
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Actividad 2b: Algunas preguntas para reflexionar sobre el género
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Figura 2. Organizacién del contenido del modulo sobre igualdad de género. Fuen-
te: elaboracion propia
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en la igualdad de género. Asimismo, se planificaron dos sesiones
sincronas, una al inicio y otra al final del curso con el fin de de-
sarrollar algunas dindmicas y reflexiones en grupo.

2.2. Participantes

El curso se promocioné de forma gratuita para profesorado y futu-
ros docentes en Espana y Latinoamérica. Se recibieron 163 inscrip-
ciones y se aceptaron 109 participantes procedentes de 20 institu-
ciones de Argentina, Chile, Colombia, Ecuador, Espafia, Hondu-
ras, México, Nicaragua, Pera y Portugal. La distribucion en cuanto
a sexo fue 28 hombres (25,69 %) y 81 mujeres (74,31%). La selec-
cion de participantes se realizo por orden de inscripcion, priori-
zando la representaciéon del mayor nimero de paises posible.

Con el fin de gestionar correctamente la interaccion entre los
participantes en las diferentes actividades planteadas en el cam-
pus virtual, se organizaron en cuatro grupos de trabajo. La crea-
cion de los grupos se realizé de forma semialeatoria, fomentan-
do grupos diversos en cuanto a paises e instituciones.

2.3. Procedimiento

Al inicio de la formacion, previo a iniciar los modulos, se llevo a
cabo una sesion sincrona en la que se explicé como seria el desa-
rrollo del curso y los hitos a alcanzar para superar la formacién.
Asimismo, se realizé una dinamica para romper el hielo y pro-
fundizar en los conceptos basicos del curso (figura 3). El conte-
nido fue impartido de forma dindmica, combinando nociones
de corte tedrico con actividades practicas, tanto de reflexion in-
dividual como de debate colectivo. El objetivo principal de esta
sesion fue motivar al alumnado y establecer las bases para el de-
sarrollo de los diferentes médulos.

A continuacién, se detallan las actividades realizadas a lo lar-
go de los diferentes médulos. En primer lugar, el médulo 1, la
plataforma de actividades y el juego se centro en el registro en el
espacio INGAME (https://ingame.erasmus.site/platform), de tal
forma que el profesorado participante en la formacién pudiera
utilizar todos los recursos del curso una vez finalizado.

El segundo modulo, centrado en la igualdad de género, abor-
daba los dos primeros niveles del juego. El primer nivel es «Igual-
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Figura 3. Resultado de la dindmica sobre ciudadania activa. Fuente: elaboracion
propia

dad de género», donde el jugador aprende sobre género y sexo,
identidad y roles de género, igualdad de género y discriminacion
(figura 3). El avatar crece en el nivel 2 (Educacion - Igualdad y
equidad) para aprender la diferencia entre «igualdad de oportu-
nidades» y «equidad» en la educaciéon y como los antecedentes
socioeconémicos y culturales, las tendencias y los prejuicios
conforman la educacién y la autopercepcion.

Una vez finalizados los niveles 1 y 2 del juego, en la segunda
tarea reflexionaron sobre el género a través de algunas preguntas
planteadas. Estas preguntas, realizadas en H5P, pueden reutili-
zarse como recurso en las aulas con el fin de abordar la misma
tematica.

La tarea central del modulo se baso en la reflexion sobre la mas-
culinidad téxica y su vinculacién con el patriarcado. Para la re-
flexion, se plante6 un debate asincrono a través de un foro y como
detonante se compartieron diferentes videos y textos sobre la te-
matica. Los temas para debatir fueron: a) significado de masculini-
dady feminidad, y sus rasgos; b) rasgos atractivos para una potencial
pareja; ¢) significado de «madurar y ser un hombre» y resultados
positivos y negativos de la frase; d) frases escuchadas relacionadas
con la masculinidad toxica. Esta actividad permitié alcanzar los si-
guientes objetivos de aprendizaje:
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Autoconocimiento.

Concienciar sobre la masculinidad téxica.

Fomentar la concienciacién sobre la masculinidad sana.
Expresar sentimientos sobre el tema especifico.

El tercer médulo abordé la inclusion social en accién, de tal
forma que los participantes jugaron a los niveles 3 y 4, y poste-
riormente usaron varias actividades en H5P para reflexionar so-
bre la temdtica. El tercer nivel de ENGAME abordé directamente
la temadtica de este modulo, donde el jugador aprendia sobre la
exclusion social, la estigmatizacion, la discriminacion y el racis-
mo en diferentes espacios y experiencias y aprende a promover
la inclusién social. El avatar cae en un agujero y debe responder
correctamente a algunas preguntas y gestionar algunas situacio-
nes discriminatorias. Por otro lado, el cuarto nivel se denomina
«Vida en la ciudad y compromiso civico», donde el jugador
aprendia sobre las politicas gubernamentales y municipales y la
vision del desarrollo de la ciudad, las iniciativas vecinales y cues-
tiones como la gentrificacion y la discriminacion, lo que le per-
mitia vislumbrar posibles ciudades sostenibles.

La actividad central del tercer médulo buscaba la reflexién so-
bre la desigualdad y el rechazo, identificar las razones de las des-
igualdades sociales, comparar diferentes formas de desigualdad y
debatir de forma critica sobre el tema. En particular, cada partici-
pante debia leer dos historias en primera persona, una abordan-
do la experiencia de una persona con secuelas fisicas y otra sobre
bullying, para, posteriormente, compartir los elementos comunes
en todas las historias y sus pensamientos y sentimientos al leerlas.
La segunda fase de la actividad se centré en leer y responder las
intervenciones del resto de participantes del mismo grupo. Los
objetivos de aprendizaje de esta actividad fueron los siguientes:

e Aumentar la sensibilizacion sobre los conceptos de desigual-
dady rechazo.

e Entender las consecuencias que tiene la exclusion social para
las personas.

e Entender las consecuencias que tienen las distintas formas de
acoso escolar para las personas.

e Mostrar una comprension critica de la desigualdad, el recha-
zo 'y el acoso.

68 | Investigacion educativa en red frente a los desafios de la educacion



Finalmente, el cuarto moédulo, hacia una ciudadania activa,
introduce los niveles 5y 6 del juego. El quinto nivel, «<Medio
ambiente y cambio climadtico», se centraba en el aprendizaje de
cuestiones relacionadas con el medio ambiente y el cambio cli-
madtico, como la contaminacion, el calentamiento global y la ge-
neracion de energia, y en como los ciudadanos pueden contri-
buir a resolver estos problemas. El dltimo nivel profundiza en
«Problemas y crisis mundiales - Compromiso y participacion ci-
vica», y se centraba en que el jugador adquiriera conocimientos
sobre problemas y crisis mundiales, gobernanza democritica,
migracién y obstaculos a las sociedades pacificas, y aprendiera
sobre compromiso y participacién civica.

En la actividad del cuarto moédulo se planteaba a los partici-
pantes diferentes tarjetas, donde en algunas de ellas habia ejem-
plos de ciudadania activa y en otras no. El objetivo era detectar
cudles eran o no manifestaciones de ciudadania activa y por qué
(Kiourti, 2023). Como resultado, se abordaban los siguientes
objetivos de aprendizaje:

Cuestionar su vision del mundo.
Entender la importancia de la ciudadania activa.

¢ Intercambiar puntos de vista y opiniones sobre cuestiones so-
ciales.

e Adquirir conciencia de ciudadania activa.

Por ultimo, para la superacion del curso, una vez finalizados
los médulos, cada participante respondi6 el cuestionario de eva-
luacion del juego ENGAME. Esta evaluacion se utilizé para iden-
tificar aspectos a mejorar en el juego para su uso en contextos de
aprendizaje (Garcia-Holgado et al., 2023).

Finalmente, para cerrar el curso, se llevé a cabo una sesion fi-
nal sincrona, en la cual se resolvieron dudas y se hizo debate en
grupos sobre los temas abordados en los diferentes médulos a
modo de conclusién.

3. Resultados

Una de las principales problematicas de los cursos en linea es la
tasa de éxito (Tinoco-Giraldo et al., 2022). Si bien el nimero de
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inscripciones suele superar con creces los objetivos marcados, la
tasa de finalizacion suele reducirse en mds de un 50 % (Bernal
Gonzalez y Prendes Espinosa, 2017). En particular, finalizaron
la formacion de forma exitosa 47 participantes (43,12 %). De los
109 aceptados, 39 nunca iniciaron el curso (35,78 %).

Respecto a la satisfaccion con la formacion, se obtuvieron 25
respuestas. En general, la satisfaccién media fue alta respecto a
todos los indicadores medidos, abarcando desde la duracion del
curso hasta los materiales y metodologias aplicadas. En la ta-
bla 3 se pueden ver las preguntas y los resultados obtenidos.

Tabla 3. Estadisticos descriptivos del cuestionario de satisfaccién sobre
una puntuacion de cinco puntos

N Minimo Maximo Media Desv. estandar

1. Organizacion general y entorno de 25 3 5 4,68 627
trabajo del curso

2. Materiales y recursos facilitados 25 4 5 4,76 436
durante el curso

3. Las ponentes estaban bien prepa- 25 3 5 4,72 614
radas y el contenido de las presenta-
ciones era de gran calidad

4. El debate estuvo bien coordinado y 25 4 5 4,76 436
se animo a los participantes a com-
partir sus puntos de vista

5. Los temas planteados en el curso 25 3 5 4,80 ,500
se trataron adecuadamente

6. Hay margen para profundizar en 25 3 5 4,60 645
cuestiones concretas

7. La duracion del curso fue suficiente 25 2 5 4,12 927
8. El curso cumplié mis expectativas 25 3 5 4,64 ,638

Respecto a los aspectos positivos destacados por los partici-
pantes, se encuentran:

Herramientas educativas y metodologia interactiva.
Uso de juego para el aprendizaje y reflexion.
Materiales multimedia: videos, textos y juegos.
Participacion y opinién de los companeros.
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Tematicas de inclusion social, igualdad de género y ciudada-
nia activa.

¢ Interaccién en foros y espacios de debate.

Enfoque en el rol de la mujer en la sociedad.

Experiencia de aprendizaje practica y participativa.

En cuanto a los aspectos negativos, la mayor parte de la retro-
alimentacién recibida, se centro en el juego en linea ENGAME:

e Mejora en la duracion y claridad de las instrucciones del juego.

e Aumentar la interactividad y mejora en la funcién de guarda-
do del juego.

e Adecuacién del contenido del juego para promover la auto-
nomia de ninos y adolescentes.

e Bilingiiismo y accesibilidad de los materiales educativos.

e Mayor énfasis en la interaccion grupal y la retroalimentacién
en foros.

e Optimizacién técnica y mejor organizacion de los niveles y
contenidos del juego.

4. Discusion y conclusiones

Como resultados esperados no solo se perseguia que los partici-
pantes completasen las tareas, sino el alcance de los conocimien-
tos correspondientes y sensibilidad hacia los temas abordados.
Para ello, se llevaron a cabo durante la segunda sesion sincro-
na el debate grupal comentado, con el fin de compartir los pun-
tos de vista, las dudas y discrepancias. En general, los participan-
tes mostraron un especial interés por potenciar la igualdad de gé-
nero, la inclusién social y la ciudadania activa. También contaron
experiencias con las que empatizaban o que les generaba preocu-
pacién, poniendo en contexto la realidad de diferentes paises.
Entre todos los presentes se idearon y plantearon posibles solu-
ciones y propuestas para abordar las situaciones comentadas en
relacion con las dificultades encontradas en estos dmbitos.
Finalmente, para la superacién del curso era necesario reali-
zar las tareas y actividades marcadas, que posteriormente fueron
evaluadas por las docentes. Una realidad que quedo evidenciada
durante la formacién es que trabajar tematicas sociales desde la
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reflexion y el pensamiento critico potencia el interés y la impli-
cacion en el proceso de cambio.
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