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1. INTRODUCCION

Informacién general sobre la metodologia

La metodologiac GAMES4YOU (Aprendizaje digital basado en juegos.
Jugar para ensefiar) se ha creado para facilitar el uso eficaz del kit de
herramientas electrénico, disefiado para ayudar a los educadores de
adultos a mejorar la experiencia de aprendizaje mediante la gamificacién y
técnicas innovadoras. Creemos que este kit, que integra enfoques
pedagdgicos modernos como la gamificacién, ayudard a los adultos
desempleados a adquirir nuevos conocimientos en dreas educativas
especificas. El kit se alinea con valores fundamentales como el respeto a la
dignidad humana, la libertad, la democracia, la igualdad y los derechos
humanos. Estd estructurado en cuatro mdédulos que permiten a los usuarios
profundizar en las herramientas y tecnologias clave asociadas con la

gamificacion.

El primer médulo presenta la gamificacién digital para la educacién de
adultos. El segundo aborda los principios y teorias de la gamificaciéon con
herramientas digitales. Ademds, el tercer mddulo presentard herramientas y
tecnologias para la gamificacién. El cuarto médulo concluye con consejos

practicos.

Esta metodologia se ha disefiado especificamente para adultos
desempleados, asi como para educadores y formadores que trabajan con
este grupo demogrdfico. Atiende las necesidades e intereses especificos de
los adultos desempleados al ofrecer diversas herramientas y recursos a
medida. Se basa en principios de gamificacién, que han demostrado ser
eficaces para involucrar a los alumnos y aumentar su motivacién. Nuestro
objetivo es dotar a los educadores de nuevas habilidades relevantes para
la era digital que puedan utilizarse eficazmente en el aula, con el fin de que
estas habilidades sean transferibles al mercado laboral.

El contenido de esta metodologia incluye comprender la importancia de
adaptar la metodologia al grupo objetivo especifico, cémo la
metodologia facilita el trabajo con dicho grupo y proporcionar al profesorado
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los  conocimientos y las habilidades necesarias para implementarla
eficazmente en su practica docente.

Breve descripcion del grupo objetivo

En esta metodologia, el término "adultos desempleados” se utiliza para
referirse a las personas mayores de 18 afios, sin empleo, que buscan un
empleo estable, estdn disponibles para trabajar pero no lo encuentran,
incluyendo a quienes trabajan ocasionalmente pero carecen de una fuente de
ingresos estable.

Segun Eurostat (2025), la tasa de desempleo en la UE se situé en el 5,7 % en
febrero de 2025, lo que supone un ligero descenso con respecto a periodos
anteriores. Sin embargo, la reduccién de la tasa de desempleo y la mejora de

la inclusién social se encuentran entre las principales politicas sociales de la

UE.

Por lo tanto, es importante aplicar diferentes métodos para apoyar a los
adultos en su busqueda de empleo, especialmente el apoyo educativo, y esta
metodologia para la aplicacién de la gamificacién puede utilizarse como una
sola.

Contenido de la metodologia

La metodologia estd disefiada para ayudar a los educadores a utilizar
eficazmente el kit de herramientas electrénicas Games4You al trabajar con
adultos desempleados, proporciondndoles una guia clara sobre cémo aplicar
la gamificacion y las herramientas digitales en su ensefianza.

Se enfatiza la importancia de comprender las necesidades, desafios, y
intereses especificos de los estudiantes desempleados y ofrecen maneras
précticas de involucrarlos mediante experiencias de aprendizaje interactivas y
personalizadas.

La metodologia incluye estrategias para adaptar los enfoques de ensefianza a
las necesidades cognitivas, emocionales, y tecnolégicas de los estudiantes,

garantizando asi una educacién accesible y motivadora.



Los educadores encontrardn plataformas digitales dtiles, herramientas
recomendadas y consejos para su implementacion, ademds de estudios de
caso, buenas prdcticas e investigaciones que respaldardn su ensefianza.

En general, esta metodologia tiene como objetivo mejorar los resultados del
aprendizaje, desarrollar habilidades digitales y hacer que el aprendizaje sea
mas relevante y transferible a la vida real y al contexto laboral.

Objetivos de la metodologia
La metodologia estd disefiada con los siguientes objetivos:

e Ayudar a los educadores a aplicar mejor los 4 médulos del kit de
herramientas electrénico al grupo objetivo con el que trabajan, mostrando
y destacando los principales desafios que enfrenta este grupo y cémo el
kit de herramientas electrénico puede ayudarles a abordarlos.

e Ofrecer una mejor vision de cémo se puede implementar la gamificacién
en diferentes contextos de la vida real mediante ejemplos del uso de
diversas herramientas digitales accesibles.

e Ayudar a los educadores a mejorar la participaciéon del alumnado en el

aprendizaje.

e Proporcionar informacién, ejemplos y lecciones aprendidas de

organizaciones o instituciones que ya han aplicado con éxito.

e Ayudar a los educadores a comprender las necesidades iniciales del
grupo objetivo y cémo adaptarse mejor a cada una de ellas.

Beneficios de la metodologia para el grupo objetivo

Esta metodologia estd disefiada para apoyar a adultos desempleados,
haciendo que el aprendizaje sea mds atractivo, practico y relevante para sus
necesidades. Mediante el uso de la gamificacién y herramientas digitales, la
metodologia ayuda a crear un entorno de aprendizaje positivo que impulsa la
motivacién y desarrolla habilidades utiles.
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Ofrece actividades y ejemplos féciles de entender y conectados con
situaciones de la vida real, lo que hace que el aprendizaje sea mas
significativo.

El enfoque también promueve el desarrollo personal, ayudando a los
estudiantes a ganar confianza, mejorar sus habilidades digitales y a ser mas
activos en su busqueda de empleo. Al hacer que el aprendizaje sea ameno y
orientado a objetivos, la metodologia anima a los adultos a mantenerse
comprometidos con su proceso de aprendizaje y a prepararse mejor para
futuras oportunidades laborales.



2. IMPORTANCIA DEL USO DE LA METODOLOGIA PARA
EDUCADORES QUE TRABAJAN CON ADULTOS DESEMPLEADOS

Para abordar con éxito las necesidades y dificultades individuales de sus
estudiantes, los educadores deben emplear una metodologia disefiada
especificamente para su publico objetivo. Los docentes pueden disefiar e
implementar experiencias de aprendizaje individualizadas y aumentar la
probabilidad de obtener resultados de aprendizaje efectivos al comprender
las necesidades y caracteristicas unicas de sus estudiantes.

2.1. ;COMO AYUDA LA METODOLOGIA A TRABAJAR CON ADULTOS DESEMPLEADOS?

El enfoque del kit de herramientas electrénico se cred exclusivamente para
que los educadores interactien con adultos desempleados, una
poblacién con dificultades particulares de aprendizaje. Mediante este
enfoque, los educadores pueden crear un aula acogedora e inclusiva que
satisfaga las necesidades e intereses unicos de cada estudiante. La
metodologia ayuda a los docentes a interactuar eficazmente con un grupo
objetivo especifico de diversas maneras. En primer lugar, proporciona una
estructura para comprender las necesidades y dificultades unicas que
enfrentan los adultos desempleados, lo que permite la creacién de
experiencias de aprendizaje personalizadas. Este proceso puede implicar el
uso de diferentes herramientas de evaluacién para recopilar datos sobre el
aprendizaje de los estudiantes, lo que posteriormente fundamenta la creacién

de estas experiencias personalizadas.

En segundo lugar, el kit de herramientas electrénico proporciona a los
educadores una variedad de métodos y enfoques para involucrar e
inspirar a su alumnado. Esto implica el uso de métodos de aprendizaje
interactivos y participativos, como la gamificacién y la simulacién, para cultivar

un entorno educativo propicio e inclusivo.

En definitiva, el kit de herramientas electrénico proporciona a los
educadores una variedad de herramientas y recursos para evaluar la

eficacia de sus practicas docentes y mejorar sus métodos.
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Esto incluye el uso de una variedad de métodos de evaluaciéon y valoracion
para recopilar informacién sobre el aprendizaje de los estudiantes, que
posteriormente puede servir de base para futuras experiencias de
aprendizaje.

2.2. ;COMO UTILIZAR EFICAZMENTE EL KIT DE HERRAMIENTAS ELECTRONICO EN LA
EDUCACION Y MAXIMIZAR LOS RESULTADOS DE APRENDIZAJE?

Para mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes, los
educadores deben utilizar el kit de herramientas electrénico de forma
adecuada y eficiente. Este kit es una herramienta versétil basada en la
tecnologia que ofrece a los educadores un entorno de aprendizaje flexible,
propicio e inclusivo, personalizando las experiencias de aprendizaje de los
estudiantes.

Al incorporar el kit de herramientas electrénico de forma inteligente, los
educadores pueden aumentar la participacion, la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes mediante las siguientes aplicaciones 'y
enfoques:

e Usar la tecnologia para mejorar las experiencias de aprendizaje: El
kit de herramientas electrénico ofrece a los educadores la oportunidad de
infegrar combinaciones de herramientas y plataformas digitales que crean
una experiencia educativa dindmica para los estudiantes, fortaleciendo su

aprendizaje.

* Proporcionar retroalimentacion y evaluaciones periédicas:
Proporcionar retroalimentaciéon mediante la amplia gama de herramientas
y métodos del kit de herramientas electrénico permite a los educadores
realizar un seguimiento del rendimiento de los estudiantes, ofrecer

retroalimentacion constructiva y reconocer las mejoras.

* Fomentar la colaboracién y la participacién: Poder trabajar juntos en
grupos y en debates es una forma de fomentar la participacion. El uso de
las  herramientas interactivas y atractivas del kit de herramientas
electrénico fomentard la colaboracién, permitiendo que los estudiantes
trabajen juntos facilmente.



e Cree planes de aprendizaje individuales: El kit de herramientas
electronico permite a los educadores crear planes de aprendizaje
adaptados a las necesidades e intereses de cada estudiante. Esto crea
una experiencia de aprendizaje mejor y mds relevante para los estudiantes
durante su proceso de aprendizaje.

e Utilice la gamificacion y las simulaciones: La gamificacién y la
simulaciéon de experiencias de aprendizaje con el kit de herramientas
electrénico creardn experiencias de aprendizaje atractivas e inmersivas
que atraerdn a los estudiantes al contenido y les ayudardn a comprender

mejor los conceptos.

e Fomentar el aprendizaje auténomo: El kit de herramientas electrénico
proporciona herramientas y técnicas que animan a los estudiantes a tomar
las riendas de su aprendizaje, lo que fomenta la independencia y la
responsabilidad.

Al utilizar esta gama de estrategias, los educadores pueden maximizar las
oportunidades que ofrece el kit de herramientas electrénico para una
experiencia de aprendizaje centrada en el estudiante que promueva

resultados positivos y una motivacion sostenida.
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3. POSIBLES IMPACTOS DEL KIT DE HERRAMIENTAS
ELECTRONICO EN LOS ADULTOS DESEMPLEADOS

Los estudiantes pueden desarrollar un conjunto diverso de habilidades,
incluyendo habilidades técnicas (como el uso de software de oficina) y
habilidades interpersonales (como la negociacidn), lo que hard que su CV y
perfil de LinkedIn destaquen y aumente sus posibilidades de ser contratados.

Los estudiantes pueden completar programas de capacitacion sin
limitaciones de tiempo, costo o ubicacién, lo que les ayuda a eliminar las
barreras de acceso a la educacién y la capacitacion, a mantener un proceso

de aprendizaje continuo y a prepararse mejor para el mercado laboral.

Los estudiantes pueden desarrollar competencias en el manejo de la
tecnologia, adquirir habilidades digitales adecuadas (como el uso de Linkedin
y el correo electrdnico con fines profesionales) y establecer contactos directos
con empleadores en linea, ampliando significativamente sus oportunidades

laborales potenciales y ampliando sus opciones profesionales.

Los estudiantes probablemente tendran confianza en su capacidad para
alcanzar el éxito, desarrollardn resiliencia al superar los obstaculos en la
busqueda de empleo, a pesar del rechazo o la decepcién, y, en dltima
instancia, se comprometerdn con un aprendizaje continuo, lo que se traducird

en oportunidades laborales mdas positivas y exitosas.

Con las nuevas habilidades y la confianza desarrolladas a través del kit de
herramientas electrénico, los estudiantes pueden encontrar un empleo
relevante, aumentar sus ingresos, mejorar su salud mental y su calidad de
vida, lo que les brinda una perspectiva positiva para el futuro. Los kits de
herramientas electrénicos de gamificacién, con herramientas como MOODLE,
Kahoot!, Classcraft y TalentLMS, ayudan al grupo objetivo a aprender
habilidades, acceder a capacitacidn, superar barreras tecnolégicas vy

mantenerse motivado a través de pasos précticos.
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Los impactos incluyen la adquisicion de habilidades competitivas, la
eliminacién de barreras educativas, el desarrollo de competencias
tecnoldgicas, el aumento de la autoestima y la mejora de la empleabilidad, lo

que se traduce en estabilidad y bienestar personal.

Fuentes académicas refuerzan la eficacia de este enfoque, garantizando que
los adultos desempleados puedan aprovechar las herramientas digitales para
aumentar sus posibilidades de abordar con éxito el desempleo.

4. ;COMO ABORDA EL MATERIAL LAS NECESIDADES E
INTERESES ESPECIFICOS DE LOS ADULTOS DESEMPLEADOS?

4.1. COMPRENDER LAS NECESIDADES Y DESAFI0S DE LOS ADULTOS DESEMPLEADOS

Estar desempleado puede causar frustracién y dificultades en diversos
aspectos de la vida. Los adultos que tienen dificultades para encontrar empleo
pueden necesitar apoyo financiero, acceso a atencién médica, formacidn
laboral, oportunidades de desarrollo profesional, orientacion profesional y
busqueda de empleo. Durante este periodo, pueden surgir desafios como la
brecha digital, las barreras tecnoldgicas, la baja motivacion y el compromiso,
la discriminacion y la escasez de fuentes de formacidn y networking. En esta
seccion, queremos destacar la necesidad de formacién en habilidades y
los desafios que plantean las cuestiones tecnolégicas, la motivacion y el

compromiso.

Una investigaciéon de Eurofound sobre el contenido laboral ha demostrado
que, en los paises europeos, las tareas se estdn volviendo menos rutinarias y se
estdn convirtiendo en tareas independientes y basadas en la toma de
decisiones. Se prevé que, en el futuro, los requisitos laborales se centren
cada vez mas en habilidades interpersonales como la comunicacion y el
trabajo en equipo. Ademds, los resultados de la encuesta del Cedefop sobre
habilidades y empleos demuestran que muchos trabajadores en toda Europa
se autoevaluaron como poco cudalificados en el momento de la contratacion,
lo que demuestra que sus habilidades no se ajustaban plenamente a las
exigencias de su puesto (Cedefop, 2018, p. 98).
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Esto implica la necesidad de que los adultos cultiven habilidades relevantes
para el trabajo, incluidas competencias técnicas como alfabetizacién digital,
capacitacién vocacional, etc. y habilidades blandas, para cumplir con las
expectativas de los empleadores y aumentar las posibilidades de
empleabilidad en el competitivo y constante mercado laboral actual.

La rapida transicidon hacia la automatizacion y las economias digitales ha
generado un desajuste sustancial de competencias, lo que ha provocado que
muchos adultos desempleados no estén preparados para nuevas ocupaciones.
Por ejemplo, las industrias exigen cada vez méas competencias digitales,
andlisis de datos y habilidades de atencién al cliente, incluso para
puestos de nivel inicial. En un andlisis reciente sobre la demanda de
competencias digitales en el mercado laboral de la UE, mds de la mitad de los
trabajadores declararon carecer de las competencias digitales requeridas
para sus puestos de trabajo. Esta demanda de competencias digitales estd
aumentando en todos los sectores, no solo en el dmbito de las TIC (Cedefop,
Encuesta Europea de Competencias y Empleos, 2021).

La mejora de las competencias es esencial no solo para obtener empleo,
sino también para adaptarse a las cambiantes demandas laborales,
como el teletrabajo o los entornos hibridos. Los adultos desempleados que no
reciben formacién especifica corren el riesgo de permanecer desempleados o
subempleados en empleos inestables y de baja cualificacion.

Los obstdculos emocionales, como el desdnimo por el rechazo laboral o la
falta de resultados rapidos, contribuyen a la baja participacién y a las altas
tasas de abandono en los programas de formacién. El desempleo suele
erosionar la autoeficacia y la motivacién, ya que los adultos perciben la
formacién como algo ajeno a los resultados laborales reales o se sienten
abrumados por los fracasos. Este problema se ve agravado por la monotonia
de la educacién tradicional, que puede no captar la atencién ni fomentar la
perseverancia. Para involucrar a los adultos desempleados se requieren
técnicas que recuperen la confianza y hagan que el aprendizaje sea
ameno, especialmente para quienes han estado desempleados durante
mucho tiempo o han sido rechazados repetidamente.
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4.2. ABORDAR LOS DESAFIOS Y LAS NECESIDADES A TRAVES DEL KIT DE HERRAMIENTAS
ELECTRONICO

En el kit de herramientas electrénico, especificamos claramente las
definiciones, principios y teorias bdsicas de la gamificacién para ayudar a
personas de diferentes origenes a comprender el término y el concepto que
subyace a este método. Explicamos cémo la gamificacion mejora el
aprendizaje mediante elementos como recompensas y desafios, y por qué
estas herramientas son eficaces (por ejemplo, estimulando la dopamina

para mantener el interés).

Contar con conocimientos profundos ayudard al grupo objetivo a comprender
cémo funciona el método y a sentirse motivado a aplicarlo en su
autoformacidn, ya que es una forma novedosa y diferente de la educaciény la

formacidn tradicionales.

El grupo objetivo puede usar las herramientas sugeridas en el kit de
herramientas electrénico para crear sus propios mdédulos de aprendizaje,
adaptdndolos a sus necesidades y preferencias.

Para desarrollar habilidades y mejorarlas, los estudiantes pueden:

o Leer la seccién tedrica del kit de herramientas electrénico y la
documentacién (disponible en https://www.interaction-
design.org/literature /topics/gamification) para comprender cémo los
puntos, las insignias y los desafios impulsan el aprendizaje.

e Crear cuestionarios interactivos en Quizizz o Kahoot! para aprender
habilidades como la redaccién de curriculums o la comunicacién. Por
ejemplo, disefiar un cuestionario en Kahoot! sobre habilidades para
entrevistas, planteando preguntas como ";Cudl es la mejor manera de
responder a una pregunta sobre debilidades? y usando puntos para
seguir el progreso.

e Usar TalentLMS para acceder a cursos gamificados sobre habilidades
digitales (como usar Excel) o habilidades interpersonales (como la gestién

del tiempo) y completar médulos con desafios gamificados, como resolver
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situaciones con clientes.

Ejemplo: El estudiante quiere trabajar en ventas. En TalentLMS, puede tomar un curso
gamificado sobre habilidades de venta, completar escenarios de rol (como convencer a un
cliente) y ganar puntos por alcanzar sus objetivos.

Para acceder a formacién, los estudiantes pueden:

e Visitar MOODLE o Canvas para tomar cursos gratuitos o de bajo coste.
Encontrar mddulos gamificados, como un ejercicio de busqueda de

empleo, y aprender a su propio ritmo.

e Usar Nearpod para acceder a lecciones interactivas con cuestionarios y
encuestas que se ajusten a su horario. Por ejemplo, tomar una leccién de

Nearpod sobre habilidades de negociacién y estudiar 20 minutos al dia.

e Usar la guia del kit de herramientas electrénico y usar ClassDojo para
crear objetivos de aprendizaje personales, como completar 5
ejercicios de habilidades de comunicacién, con recompensas virtuales
para mantener la motivacion.

Ejemplo: El estudiante estd ocupado cuidando de su familia y solo tiene tiempo para
estudiar por las tardes. En Canvas, puede tomar un curso gamificado sobre habilidades
digitales, completar cuestionarios cortos en su tiempo libre y usar su teléfono.

Para superar la brecha tecnolégica y las barreras tecnolégicas, los
estudiantes pueden:

e Usar Kahoot! o Quizizz para una introduccién sencilla al aprendizaje sin
necesidad de habilidades digitales avanzadas, yo que ambas
plataformas tienen interfaces muy intuitivas y son muy faciles de usar.
iSimplemente sigue las instrucciones paso a paso del kit de herramientas
electrénico para crear una cuenta y empezar!

e Usar Mentimeter para practicar ejercicios gamificados de habilidades

digitales, como crear grdficos visuales o colaborar en Google Docs,
respondiendo preguntas interactivas.
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Utilice las sugerencias del kit de herramientas electrénico y visite la biblioteca
local o el centro comunitario para obtener acceso gratuito a sus
computadoras y Wi-Fi, lo que le dard acceso a MOODLE o TalentLMS incluso
cuando no haya Internet en casa.

Ejemplo: El estudiante solo tiene un teléfono y no estd familiarizado con la tecnologia. Con
la ayuda del kit de herramientas electrénico, usa Kahoot! para aprender a redactar correos
electrénicos profesionales mediante cuestionarios sencillos. Luego, va a la biblioteca para
acceder a MOODLE y tomar un curso en Linkedin.

Para aumentar la motivacién y el compromiso, los estudiantes pueden:

e Usar Classcraft para crear tareas de aprendizaje como si fueran parte de
un juego de rol. Por ejemplo, subir de nivel completando desafios como la
tarea de habilidades para la entrevista y ganar puntos o recompensas por

completar las tareas.

e Usar Credly para obtener insignias digitales reconocidas al completar
médulos de aprendizaje en plataformas como TalentLMS o MOODLE, y
mantenerse motivado compartiendo sus logros en LinkedIn.

e Participar en ejercicios interactivos de Mentimeter para mantener la
motivacion, como responder preguntas gamificadas de gestién del

tiempo y ver los resultados en una tabla de clasificacién en vivo.

Ejemplo: Un estudiante se siente desanimado después de ser rechazado en varios trabajos.
En Classcraft, puede establecer el objetivo de completar tres tareas de habilidades de
comunicacién y obtener recompensas virtuales al lograrlo, lo que le ayudard a seguir
aprendiendo.

4.3. ;COMO LA GAMIFICACION, LAS HERRAMIENTAS DIGITALES Y LA PERSONALIZACION
IMPULSARON LA PARTICIPACION DE LOS ESTUDIANTES?

La gamificacién involucra a los estudiantes mediante elementos de juego
como puntos, insignias y tablas de clasificacién, como en Kahoot! y Classcraft,
lo que estimula la liberaciéon de dopamina para mantener el interés y el
esfuerzo. Crea motivacién intrinseca mediante desafios divertidos y sin

presion que fomentan la participacién continua.
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Herramientas digitales como MOODLE, Canvas, Quizizz y TalentLMS estimulan
a los estudiantes mediante plataformas interactivas e intuitivas que
ofrecen retroalimentacion instantanea, materiales adaptables y
contenido interactivo y atractivo. Ademads, herramientas como Nearpod y
Mentimeter utilizan encuestas en tiempo real, cuestionarios y otras
funciones interactivas que captan la atencién, permiten la participacion
activa y favorecen la retencién, manteniendo el aprendizaje estimulante y
memorable.

Las actividades personalizadas ayudan a involucrar a los estudiantes al
adaptar el contenido a los objetivos y niveles de cada individuo. Esto puede
implementarse con ClassDojo y Blackboard. Las tareas y asignaciones
personalizadas, como los escenarios en TalentLMS, aumentan la relevancia y
el sentido de pertenencia, impulsando una mayor participaciéon en su

proceso de aprendizaje.

9. VENTAJAS Y BENEFICIOS DE USAR EL KIT DE
HERRAMIENTAS ELECTRONICO PARA DOCENTES QUE
TRABAJAN CON ADULTOS DESEMPLEADOS

El kit de herramientas electrénico ofrece excelentes oportunidades para
educadores que apoyan a adultos desempleados, brinddndoles una
experiencia de aprendizaje atractiva y estimulante. Es una plataforma
interactiva y flexible que promueve el aprendizaje y el crecimiento. Al
utilizar el kit de herramientas electrénico, los educadores pueden establecer
un entorno educativo atractivo, que apoye a los alumnos y sea eficaz, segun

las necesidades de este grupo de adultos.

El kit de herramientas electrénico ofrece a los educadores y a sus estudiantes

adultos desempleados las siguientes ventajas:

Fomento de la motivacién: El kit de herramientas electrénico ofrece una
experiencia de aprendizaje estimulante y amena, motivando a los adultos

desempleados a percibir el proceso como una experiencia emocionante,
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gratificante y estimulante, y a mantenerse motivados, comprometidos e
involucrados en su aprendizaje.

* Mejora de los resultados del aprendizaje: El kit de herramientas
electrénico promueve la mejora de importantes resultados académicos y
vocacionales para los adultos desempleados mediante una experiencia de
aprendizaje eficiente y eficaz, apoyando su empleabilidad y el desarrollo

de habilidades.

e Comunicacién y colaboracién efectivas: El kit de herramientas
electréonico es una herramienta compartida que promueve una
comunicacion clara para facilitar la colaboracion entre educadores y
adultos desempleados, permitiendo asi que estudiantes y educadores
proporcionen retroalimentacién y expresen sus necesidades e inquietudes

con claridad.

e Flexibilidad y adaptabilidad adecuadas: El kit de herramientas
electrénico estd disefiado para ser flexible y adaptable, respondiendo a
las diversas necesidades y circunstancias de los adultos desempleados, lo
que permite una experiencia de aprendizaje relevante y personalizada.

e Mayor independencia: el kit de herramientas electrénico promueve la
independencia de los adultos desempleados, ya que les permite asumir la
responsabilidad de su aprendizaje al intentar crear sus propios objetivos y
gestionar su propio progreso, lo que respalda una mayor independencia y

autonomia durante el aprendizaje.

El kit de herramientas electrénico ofrece a los docentes flexibilidad para crear
un espacio de aprendizaje interactivo e inclusivo para adultos desempleados.
Con una variedad de actividades y oportunidades para fomentar la
colaboracidn, el kit ayuda a aumentar la motivacién y la participacion.

La motivacién y la participacion conducen a mejores resultados de
aprendizaje al apoyar a los adultos a participar activamente y desarrollar
habilidades relevantes para sus vidas. También apoya su desarrollo personal,
ayuddndoles a desarrollar confianza en el aprendizaje y a prepararse para el
futuro laboral.
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6. ;COMO UTILIZAR EL KIT DE HERRAMIENTAS ELECTRONICO
PARA LOS EDUCADORES QUE TRABAJAN CON ADULTOS
DESEMPLEADOS DE FORMA MAS EFICIENTE?

En esta seccion, compartiremos varios casos prdcticos, investigaciones y
ejemplos de buenas practicas que destacan la implementacién de
herramientas digitales de gamificacién. Estos ejemplos ilustran los
importantes beneficios de la gamificacidon y ofrecen métodos concretos y
prdcticos para que individuos y grupos utilicen estrategias de gamificacion y

herramientas asociadas en entornos de aprendizaje digital.

6.1. ESTUDIOS DE CASO

SkillUp: Capacitando a jévenes italianos para carreras digitales

SkillUp es un programa de formacién en linea, totalmente financiado, que
ensefia a jovenes italianos de entre 18 y 34 afios desempleados, subempleados
o que no estudian ni trabajan (NINI), las habilidades necesarias para
desarrollar carreras en los sectores digital y tecnolégico. SkillUp tiene como
objetivo abordar la brecha de habilidades digitales en Italia y, junto con el
objetivo de que el 70 % de la poblacién tenga competencias digitales para
2025, ofrece formacién gratuita con vias de acceso al empleo directo, para
ayudar a empoderar a los jévenes adultos y que prosperen en el mercado
laboral actual.

SkillUp estd liderado por Generation Italy, una organizacién sin dnimo de lucro
fundada por McKinsey & Company, junto con la Fondazione Adecco, y cuenta
con el respaldo de la ANCI (Asociacidon Nacional de Municipios ltalianos).
SkillUp estd financiado por el Ministerio de Trabajo y Politicas Sociales de
ltalia. Este programa de 14 semanas a tiempo completo se ofrece en linea
para grupos de estudiantes. Hasta la fecha, 11 grupos lo han completado y se
han programado 15 grupos adicionales. SkillUp estd abierto a todos los
candidatos elegibles y no se requiere experiencia ni formacién previa. Todos
los estudiantes deben completar una breve prueba de razonamiento légico en

linea y asistir a una entrevista motivacional para acceder al programa.
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Todos los graduados tienen garantizada una entrevista de trabajo con una de
las més de 800 empresas asociadas a SkillUp, lo que indica un alto potencial
de empleo.

El plan de estudios de SkillUp estd disefiado para dotar a los asistentes de
habilidades que les permitan desarrollarse laboralmente en roles digitales
mediante la combinaciéon de formacidén técnica y profesional. Ensefia
programacién en Java, Python y JavaScript para el desarrollo de aplicaciones
web y méviles; el uso de herramientas y lenguajes como SQL, Excel y Python
para el andlisis de datos; y habilidades de marketing digital, como la
optimizacion de motores de busqueda (SEQO) y las redes sociales. También
incluye médulos introductorios sobre ciberseguridad y computacion en la nube
(AWS, Azure) para comprender los cambios tecnoldgicos en el sector. Dado
que los empleadores buscan candidatos con sélidas habilidades
interpersonales, SkillUp ha desarrollado oportunidades para desarrollar sus
habilidades de comunicacién, colaboraciéon y resolucién de problemas

mediante talleres de elaboracién de CV y simulacros de entrevistas.

El plan de estudios se imparte mediante aprendizaje experiencial, préctico y
basado en proyectos, en el que el participante realizard trabajos reales, como
la creacidon de un sitio web o el andlisis de datos. Se imparte a través de una
plataforma virtual con una combinacién de médulos en vivo y grabados,
ejercicios interactivos, apoyo regular de un mentor y un modelo de cohorte
colaborativo. Para eliminar barreras y conectar con la red de empleadores, la
misién de SkillUp es capacitar a jévenes adultos en ltalia con habilidades en
demanda, encontrar un empleo significativo y contribuir a la transformacién

digital del pais.

LevelUp - Programa britdnico para adultos desempleados de larga

duracién

LevelUp es un innovador programa de formacién gamificada con sede en el
Reino Unido, disefiado para ayudar a adultos mayores de 30 afios
desempleados de larga duracién (muchos de los cuales enfrentan barreras
sociales, educativas y econdmicas). Desarrollado por Catch22, una empresa
social centrada en la empleabilidad, en colaboraciéon con la Fundacién
LearnPlay, proveedor lider de soluciones de aprendizaje digital, LevelUp
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convierte la formacién tradicional para la preparacién laboral en un programa
divertido y ludico.

La gamificacion del proceso de formaciéon ayuda a los participantes a
desarrollar sus habilidades digitales, motivandolos a ganar confianza y empleo
sostenible, al tiempo que contribuye a los esfuerzos mdas amplios del Reino
Unido para combatir el desempleo y la exclusion digital como parte de varias
iniciativas, incluida la Estrategia Digital del Reino Unido.

El programa ofrece un enfoque innovador para la preparacion laboral,
concebido como un vigje virtual donde los participantes pueden completar
misiones para desarrollar las habilidades necesarias. Estas misiones incluyen la
redaccion de CV, la préctica de entrevistas o el desarrollo de habilidades
digitales que las empresas necesitan en el entorno laboral actual, como
Microsoft Office, Google Workspace y plataformas bdsicas de programacion.
Los participantes pueden ganar puntos de experiencia (XP), desbloquear
insignias de logro y competir entre si en las tablas de clasificacién, todo ello
para fomentar la motivacion y la satisfaccion al completar las actividades.
Cada misién incluye simulaciones interactivas que reflejan explicitamente la
forma en que las personas interactian en el entorno laboral y el uso de
mentores virtuales para apoyar el proceso de aprendizaje y garantizar la
accesibilidad y las oportunidades para todos los estudiantes.

El programa se imparte en una plataforma completamente en linea y se
completa de forma totalmente virtual para brindar una experiencia flexible y
autoguiada que se adapta a diversas situaciones personales. Esta flexibilidad
es especialmente beneficiosa para quienes se enfrentan a expectativas
contrapuestas en la familia, el trabajo y la vida personal.

El plan de estudios de LevelUp combina habilidades orientadas al trabajo con
conocimientos digitales basicos y desarrollo profesional. Los componentes de
formacién técnica del plan de estudios se centran en herramientas relevantes
para el dmbito laboral, como el manejo de hojas de cdlculo, las
comunicaciones por correo electrénico en el entorno laboral o habilidades
intfroductorias de desarrollo web o entrada de datos, prepardndolos para
puestos en administracidn, atencién al cliente o soporte técnico.
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Las misiones también incorporan numerosas habilidades interpersonales, como
la gestion del tiempo, el trabajo en equipo y la flexibilidad, que ofrecen a los
usuarios simulaciones de actividades reales, como simular llamadas a clientes
o guiar la planificacion de proyectos. La gamificacion del material garantiza
que el aprendizaje sea divertido, lo cual resulta muy beneficioso para la
resiliencia y el desarrollo de la autoeficacia, aspectos muy importantes para
un grupo demogrdfico de adultos que a menudo se reincorporan al mercado
laboral tras una larga ausencia.

En su programa piloto, LevelUp tuvo un gran impacto: el 80 % de los adultos
que comenzaron el programa lo completaron, y mdas del 50 % de los que lo
completaron encontraron trabajo o précticas en los tres meses siguientes a su

finalizacidn.

La combinacién de gamificacién y apoyo adaptativo proporciona una
comprension matizada de las inseguridades y los desafios especificos que
enfrentan los adultos desempleados de larga duracién, ademds de permitir a
los usuarios encontrar maneras de superar problemas, recuperar la confianza
y, potencialmente, inculcar la autosuficiencia econdmica independiente en un
entorno laboral cada vez mas digital en todos los sectores.

Click Start de TechUPWomen: Habilidades digitales para mujeres en el
sector tecnolégico

Click Start es una iniciativa del Reino Unido liderada por TechUPWomen, en
colaboracién con la Universidad de Durham y Catch22, para ayudar a las
mujeres que enfrentan barreras laborales y tienen poca o ninguna experiencia
con la tecnologia digital a incorporarse al mercado laboral tecnoldgico.
Mediante un enfoque de aprendizaje gamificado, Click Start transforma un
curso de capacitacién en habilidades digitales en una actividad interactiva y
atractiva, que permite a las mujeres desarrollar confianza en sus habilidades
digitales y su empleabilidad. Esta iniciativa responde al reto establecido en la
Estrategia Digital del Reino Unido para abordar la brecha de género en el
sector tecnolégico y mejorar los niveles de inclusion digital en el Reino Unido.

Click Start es un programa completamente en linea, se centra en mujeres con

conocimientos técnicos limitados o nulos y ofrece un espacio seguro para que

22



las mujeres aprendan habilidades relevantes para el trabajo. Las mujeres
aprenden mediante desafios prdcticos, reciben insignias de logro y participan
en sesiones de mentoria, lo que transforma el aprendizaje en algo tangible y
menos abrumador. El formato de gamificacién brinda confianza en la
capacidad de aprender, reduce la ansiedad, mantiene la participacién
mediante el seguimiento del progreso y fomenta la comunidad mediante la

competencia entre pares y objetivos compartidos.

Al implementar el programa Click Start, cerca del 80 % de las mujeres que
participaron completaron el curso y muchas se incorporaron a puestos
relacionados con la tecnologia, como desarrollo de software, marketing digital
y andlisis de datos, con excelentes resultados laborales.

El plan de estudios de Click Start ofrece habilidades tecnoldgicas précticas y
relevantes para el sector para puestos de nivel inicial, ademds de desarrollo
profesional. La formacién técnica proporciona habilidades bdsicas de
programacién en lenguajes como Python o HTML/CSS para desarrollo web,
conocimientos de marketing digital como SEO y gestién de redes sociales, y
alfabetizacién de datos con herramientas como Excel o Google Analytics.

El programa también incluye familiarizarse con las tecnologias para el entorno
laboral. Por ejemplo, los participantes aprenderdn sobre plataformas de
gestion de proyectos como Trello y plataformas de comunicacion como Slack.
A lo largo del programa se examinan habilidades blandas como la resolucién
de problemas, la colaboracién y la comunicacion profesional mediante
experiencias simuladas en entornos laborales y la retroalimentacion de
mentores. El apoyo profesional incluye la preparacién de curriculums y la
realizacidn de entrevistas, para que los participantes estén bien preparados al

comenzar a solicitar empleo.

El éxito del programa, con tasas de finalizacién y colocaciones laborales
superiores a sus objetivos originales, se debe a la gamificacién, que hace que
la formacién sea divertida, asequible y atractiva. La gamificacién genera
motivacién mediante recompensas visibles que representan el progreso en los

logros a lo largo de un proceso estructurado.

El enfoque principal de Click Start en la comunidad hace que sea inclusivo y
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cémodo para los estudiantes explorar estos obstdculos tnicos que enfrentan
las mujeres al reingresar a la fuerza laboral o al hacer la transicién a carreras
tecnolégicas. Como lo demuestran las tasas de finalizacién de Click Start y las
colocaciones laborales comprobadas, la gamificaciéon puede ser un método
poderoso para reinventar la educacion para adultos y apoyar a un publico
objetivo que enfrenta una dolorosa vulnerabilidad para ser econédmicamente
independiente y participar en la economia digital.

6.2. INVESTIGACION

Gamificacion en clases no obligatorias de inglés para adultos

La gamificacién, el uso de elementos ludicos en contextos educativos, ha
demostrado ser eficaz para aumentar la participacién y la motivacién en
clases voluntarias de inglés como segunda lengua para adultos. Una revision
sistemdtica realizada por investigadores de la Universidad de Jaén (Espafia)
concluye que las estrategias de aprendizaje gamificadas pueden abordar
algunos problemas de inasistencia y motivacidén en programas voluntarios de
educaciéon para adultos. Las actividades de aprendizaje gamificadas
organizan e incorporan juegos como puntos, insignias, tablas de clasificacion
y desafios colaborativos e interactivos, y generan un mayor nivel de estrés de
aprendizaje en los estudiantes adultos.

Los programas voluntarios gamificados de educaciéon para adultos pueden
promover la asistencia de estudiantes que, de otro modo, solo asistirian en
contadas ocasiones y, en ultima instancia, fortalecer su compromiso de
aprender inglés a lo largo de su vida.

La revision identifica que los estudiantes adultos con otras obligaciones (como
el trabajo y la familia) disfrutan de la gamificacién, ya que les facilita el
estudio. En los cursos voluntarios de inglés, se observd que el uso de
actividades como cuestionarios para desarrollar vocabulario, juegos de rol
para fomentar la préctica de la conversacion y el uso de cuestionarios
digitales (con retroalimentacién instantdnea) reducia la ansiedad por el
aprendizaje y demostraba el deseo de seguir participando.

Los programas voluntarios gamificados suelen ser facilitados o mediados por
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plataformas digitales como Kahoot, Quizlet y, en ocasiones, desarrollos a
medida. Con ellos, los estudiantes adultos pueden supervisar su progreso,
ademds de disfrutar de la obtencién de premios (o trofeos) por su aprendizaje
y el reconocimiento de sus logros, lo que motiva a los estudiantes adultos, ya
que tienen trayectorias de aprendizaje diversas. La revisidon concluye que
dichas estrategias efectivamente mejoran la asistencia y la capacidad del

alumno para hablar inglés cuando lo utiliza para una comunicacién auténtica.

Ademas del factor de participacion, la gamificaciéon promueve la adquisicidn
pragmdtica del lenguaje, relevante para las necesidades de los adultos. Los
elementos que componen el curriculo suelen incluir tareas centradas en
habilidades laborales, como redactar correos electronicos profesionales,
asistir a reuniones o informar sobre aspectos culturales relacionados con la

angloparlante en un contexto particular.

Mediante la simulacidn virtual y los retos de equipo, se fomenta un sentimiento
de comunidad entre compafieros y se fomenta el trabajo en equipo. La revisién
de Jaén afirma que existe evidencia de que los contextos de aprendizaje
gamificados generan mejores tasas de retencidn y una motivacion sostenida,
ya que los estudiantes tfienen autonomia para progresar en tareas de

aprendizaje que perciben como alcanzables y satisfactorias.

El éxito de la gamificaciéon como componente de aprendizaje en las clases
optativas de inglés demuestra su contribucidon a la educaciéon de adultos,
especialmente para los participantes que estudian por motivos personales o
profesionales. Al establecer una experiencia de aprendizaje inmersiva y de
apoyo, estos programas empoderan a los adultos para que participen en el
desarrollo de sus habilidades en inglés, lo que les ofrece experiencias y
oportunidades globales a lo largo de sus vidas.

Intervencién basada en videojuegos para jévenes desempleados en
Noruega

Un estudio pionero realizado por investigadores de la Universidad de
Stavanger (Noruega) investigd una intervencién de psicologia positiva basada
en videojuegos disefiada para ayudar a jévenes desempleados de entre 18 y
30 afios. El estudio, que se publicé en JMIR Human Factors en 2024, describe
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cémo los jovenes buscadores de empleo a menudo experimentan baja
autoestima y autoeficacia durante la experiencia de busqueda de empleo, y
utilizé la llegada de los juegos para ayudar a los jévenes buscadores de
empleo a desarrollar resiliencia, aumentar la motivacién y mejorar la
empleabilidad, en un entorno digital que podria escalarse de manera mds
amplia.

El programa de intervencién, desarrollado en colaboracién con disefiadores y
desarrolladores, utilizé una intervencién web que incluia diversas "misiones”
que permitian a los participantes desarrollar habilidades de preparacién
laboral. Los participantes trabajaron en la elaboracion de curriculums,
habilidades para entrevistas y alfabetizacion digital, incluyendo el uso de
herramientas profesionales clave como Microsoft Office o software bdsico de
gestion de proyectos. Los participantes ganaron puntos de experiencia (XP),
desbloquearon logros e interactuaron con mentores virtuales, lo que reforzé su
motivacién y experiencia a través de la estructura del juego. La narrativa
general del juego se centré en el crecimiento personal y la mentalidad de
crecimiento, animando a los usuarios a considerar los desafios como
oportunidades. Las pruebas de usabilidad mostraron que los participantes se
involucraron mucho y se divirtieron con la intervencién, aunque algunos
expresaron su preocupacion por la complejidad de algunos componentes del

juego y su impacto en el objetivo principal de la intervencion.

Las pruebas de usabilidad mostraron que los participantes se involucraron
mucho y se divirtieron con la intervencién, aunque algunos expresaron su
preocupacion por la complejidad de algunos componentes del juego y su
impacto en el objetivo principal de la intervencidn.

El curriculo de la intervencion combind principios relevantes de la psicologia
positiva, en particular la resiliencia y el establecimiento de metas, con
habilidades prdacticas consideradas importantes en el mercado laboral. Si bien
se hizo especial hincapié en las habilidades y destrezas técnicas, también se
ensefiaron a los participantes habilidades interpersonales, como la
comunicacion, la flexibilidad y la resolucién de problemas, mediante

simulaciones de diferentes situaciones laborales.

El andlisis temdatico del estudio reveld caracteristicas de la intervencidn
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gamificada que ayudaron en varias dreas: reducir la ansiedad de buscar
trabajo, el componente gamificado ayudé a mantener a los participantes
comprometidos mediante el seguimiento del progreso a lo largo del tiempo v,
finalmente, motivé a los participantes a tener confianza en completar las
tareas establecidas a través de elementos canjeables y la finalizacién de
hitos.

A pesar de la abrumadoramente positiva retroalimentacién, se observé que es
necesario un mayor cuidado para garantizar que el disefio del juego se alinee
con los resultados de la intervencién para evitar la pérdida de beneficios
educativos. En general, considerando la fase piloto del programa, los
resultados mostraron indicadores positivos de que los participantes estaban
mds motivados y se sentian mas preparados para el empleo.

Esta intervencién basada en juegos ilustra el potencial de gamificar las
intervenciones de empleo para impactar a los jévenes desempleados. Al
brindar una experiencia inmersiva y centrada en el usuario, el programa logré
no solo involucrar a los jévenes en el proceso de busqueda de empleo, sino
también aumentar la capacidad de los participantes para interactuar y
desenvolverse en el mercado laboral con mayor confianza.

Para generar impacto social a través del Marco Combinado, el estudio
requiere un proceso de disefio sistemdtico que equilibre los resultados de
entretenimiento y educacién, lo que puede facilitar futuras intervenciones
digitales para poblaciones marginadas y vulnerables.

6.3. MEJORES PRACTICAS

El aprendizaje gamificado ha comenzado a tener un impacto en la
participacion de los estudiantes adultos, especialmente en aquellos que no
estdn conectados, permitiendo que el desarrollo de habilidades se sienta
gratificante y menos amenazante. Estudios han demostrado que el proyecto
S4EG Erasmus+ y la intervencidn ludica VitaNova fueron eficaces para cultivar
habilidades interpersonales, desarrollar resiliencia y mejorar la empleabilidad
futura. Existe evidencia que respalda que una gamificacion bien disefiada
puede mejorar la motivacién y dotar a los estudiantes de las habilidades
necesarias para el mercado laboral.
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Los educadores y disefiadores de programas que desarrollen programas de

aprendizaje gamificado deben adherirse a estas mejores practicas:

e Elementos de juego basados en tareas: Al disefiar actividades de juego
incorporar habilidades del «mundo real», como la redaccién del CV, la
alfabetizacién digital, la preparacion de entrevistas, estas tareas se
alinean con la empleabilidad.

e Simplificar y mejorar la accesibilidad: Crear interfaces intuitivas y
faciles de usar que sean inclusivas y sencillas para estudiantes con
diferentes niveles de competencia digital.

e Proporcionar experiencias de aprendizaje diferenciadas:
Proporcionar retos para que los alumnos los completen a su propio ritmo,
junto con otros retos para que ellos los completen, para garantizar que los
alumnos se comprometan con esas ideas lo suficiente como para

garantizar que se cambia el aprendizaje.

e Crear comunidad y apoyo: Incorporar la colaboracién entre compafieros
o la competicién amistosa, la tutoria o la orientacién profesional también
puede reducir la sensacidén de aislamiento y ayudarles a mantenerse
motivados.

* Reconocer el progreso de forma significativa: Asegurese de que se
otorguen recompensas por los logros, como insignias, certificados u
oportunidades laborales. Esto ayuda a reforzar la importancia de la
contribucién de los estudiantes.

e Combinar elementos digitales y humanos: Considerar la posibilidad de
convertir la plataforma digital gamificada en un marco que se
complemente con apoyo humano, sesiones grupales u oportunidades de
retroalimentacion para enriquecer la experiencia.

e Tomar datos e iterar: Utilizar los datos recopilados de los estudiantes y su

rendimiento para mejorar e implementar cambios de forma iterativa. Esto
ayuda a que el programa siga evolucionando.
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Al tener en cuenta estas perspectivas, los programas de aprendizaje
gamificado pueden crear espacios y experiencias de aprendizaje atractivos,
desafiantes, enriquecedores y, en ultima instancia, efectivos para que los
estudiantes adultos logren un propésito personal y profesional en medio de sus
ocupadas agendas.

1. HERRAMIENTAS Y PLATAFORMAS DIGITALES
RECOMENDADAS: CONSEJOS PARA EDUCADORES PARA SU
IMPLEMENTACION

1.1. RESUMEN DE PLATAFORMAS, HERRAMIENTAS ADICIONALES UTILES CON EJEMPLOS

Classcraft

Classcraft comenzé como una plataforma de gamificacion en linea para
facilitar la participacién estudiantil en un entorno educativo. Sin embargo, se
ha adaptado fécilmente para funcionar en contextos de aprendizaje para
adultos, como la capacitacién laboral y el desarrollo de habilidades blandas.

El sitio, que crea experiencias educativas como aventuras inmersivas de rol,
permite a los estudiantes experimentar la educaciéon como "héroes" al
completar "misiones” con temdtica educativa. Crea oportunidades para que
los adultos desempleados aprendan y desarrollen habilidades y confianza en

una estructura que se considera de apoyo y colaboracidn.

Classcraft también permite a los capacitadores crear médulos de aprendizaje
narrativos, llamados "Misiones”. Cada "mision" incluye tareas (completar
tareas, ver contenido instructivo, participar en debates, etc.) que desarrollan
una historia convincente a lo largo del mddulo. Este proceso permite al
estudiante buscar un aprendizaje y desarrollo atractivos y con propdsito,
especialmente para adultos mayores que pueden sentirse intimidados o no
poder acceder a experiencias de aprendizaje tradicionales.

Classcraft organiza a los participantes en grupos que fomentan el trabajo en
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equipo y la colaboracién, ya que muchos adultos pueden no estar motivados
para aprender de forma independiente. Esto también puede generar apoyo
entre compafieros y responsabilidad en cuanto a la finalizacién de tareas.
Ademds, Classcraft permite el seguimiento de comportamientos como la
participacién, la puntualidad y la interaccion positiva, que son cruciales para
el desarrollo de habilidades interpersonales (p. ej., comunicacidn, fiabilidad,

empatia, etc.) que se valoran intrinsecamente en el contexto profesional.

El seguimiento visual del progreso de Classcraft, los sistemas de recompensas
claramente definidos y la mecdnica de equipo funcionan especialmente bien
para adultos desempleados. Los estudiantes adultos valoran la posibilidad de
ver su progreso real al completar misiones y obtener recompensas por sus
contribuciones. Y, dado que estas barreras suelen estar relacionadas con
dificultades educativas previas, aprovechar los logros en un entorno
colaborativo y acogedor puede mejorar la perseverancia y la motivacion de los
estudiantes.

El proceso de aprendizaje gamificado de Classcraft, combinado con el
desarrollo de habilidades practicas, empodera a los estudiantes adultos para
aumentar su empleabilidad y facilitar su integracién al mercado laboral.

Kahoot

Kahoot! es una plataforma emocionante de aprendizaje basada en juegos que
transforma la forma en que se imparte la formacién y la educacidn,
convirtiéndola en una experiencia altamente interactiva, rdpida y entretenida.
Kahoot! se utiliza ampliomente en escuelas, formacién corporativa y
educacién para adultos, permitiendo a profesores y formadores crear

cuestionarios, encuestas y retos para motivar a los alumnos.

Kahoot! es especialmente adecuado para adultos desempleados, ya que les
ayuda a mejorar su preparacion laboral, desarrollar habilidades digitales y
aprender un nuevo idioma o nuevas habilidades. Kahoot! genera impacto e
interés de una forma divertida y atractiva, haciendo que el desarrollo y la

formacién de habilidades sean inclusivos y accesibles.

Kahoot! también se puede usar para aprendizaje en tiempo real o
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independiente. Los capacitadores pueden asignar un cuestionario mientras
presentan una sesion, y los estudiantes lo responderdn en sus teléfonos
inteligentes o computadoras en tiempo real y experimentardn la competencia.
Mientras que un cuestionario en vivo es directo e inmediato, Kahoot! se puede
usar para cuestionarios asincrénicos, lo que permite a los estudiantes avanzar
en el cuestionario a su propio ritmo, lo cual es beneficioso para la

capacitacién remota o para su propio horario de capacitacion flexible.

Puede ser entretenido y emocionante, con puntuacion en papel, limite de
tiempo, puntos obtenidos y jugadores en la clasificacion, gamificando el
aprendizaje y resultando muy atractivo para involucrar a adultos que ya
pueden sentir barreras para aprender y poniendo la participacion a su
disposicion.

Para los adultos desempleados, Kahoot! ofrece una forma dnica de fomentar
la confianza en si mismos y la participacion en actividades relacionadas con el
desarrollo de habilidades, aprovechando la competencia amistosa y la

retroalimentacidn instantdnea.

La flexibilidad de Kahoot! es ideal para una amplia variedad de objetivos de
capacitacion, como aprender a usar Microsoft Office, mejorar las habilidades
lingtiisticas o prepararse para una entrevista de trabajo. Al hacer que el
aprendizaje sea divertido y gratificante, aborda las necesidades de los adultos
desempleados en particular, brinddndoles la oportunidad de aprender
habilidades importantes y acceder a un empleo, sintiéndose mdas motivados y
capaces.

1.2. CONSEJOS Y PAUTAS PARA EDUCADORES SOBRE COMO IMPLEMENTAR ESTAS
HERRAMIENTAS PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE

Las plataformas gamificadas, como Classcraft y Kahoot!, pueden ser una
tecnologia muy util para fomentar la participacion y el desarrollo de
habilidades en adultos en programas de preparacién laboral, especialmente
en adultos desempleados. Al gamificar cuidadosamente la experiencia de
aprendizaje, los educadores podrdn satisfacer las necesidades de los
estudiantes, ampliar su discurso y producir resultados relevantes y practicos.
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Las siguientes buenas practicas, dirigidas al desarrollo de la fuerza laboral,
garantizardn que la gamificacién se disefie e implemente con un propdsito,

sea relevante y eficaz.

Los educadores deben comenzar por conocer las caracteristicas
demograficas, los objetivos y los obstaculos de sus alumnos. En el caso
de los adultos desempleados, estos suelen incluir diferentes grupos de edad,
diferentes niveles de educacién y alfabetizacion digital, expectativas de
empleo y los numerosos obstdculos que suponen la falta de motivacién, la

ansiedad y la falta de un aprendizaje estructurado.

Los educadores deben establecer objetivos de aprendizaje claros para el
programa, incluyendo las habilidades précticas que desean que desarrollen,
como la creacién de un curriculum profesional, la practica de técnicas de
entrevista y habilidades interpersonales mas genéricas, como la colaboracién,
la comunicacién oral y la gestion del tiempo. Todos los elementos gamificados,
como misiones, experiencia y tablas de clasificacién, deben estar vinculados a
los objetivos, lo que ayudard a reforzar las competencias del mundo real.
Crear una experiencia gamificada que funcione para los estudiantes adultos
requiere personalizacion.

Los educadores deben tener en cuenta la edad, la eleccidn del avatar, el
idioma y las narrativas para que las actividades resulten cercanas al alumno.
Si los alumnos no se identifican con los escenarios que se desarrollan en la
plataforma gamificada, cualquier gamificacién, actividad, aprendizaje basado
en juegos o juego existente carecerd de sentido. Por ejemplo, las misiones de
Classcraft podrian incluir situaciones de tipo orientaciéon donde los alumnos
tengan que trabajar en equipo para completar un proyecto laboral o resolver
problemas de atencién al cliente de forma colaborativa. De igual manera,
podrian realizar un cuestionario de Kahoot! que evalie sus conocimientos
sobre portales de busqueda de empleo o herramientas para crear CV. Cuanto
més se base la actividad en tareas reales que los alumnos realizardn
proximamente, mdés atractiva y significativa serd. Incluso las solicitudes de
empleo o las evaluaciones de habilidades pueden disefiarse para que resulten
reales y relevantes para el alumno. Si se analizan con detenimiento, Classcraft
y Kahoot! pueden ser formas divertidas y utiles para que los alumnos aprendan
y apliquen con confianza sus habilidades para la empleabilidad.
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Al implementar cualquier nueva tecnologia, incluida la gamificacién, es
fundamental contar con una metodologia definida. Para empezar, los
educadores deben adoptar un enfoque gradual, introduciendo una
herramienta a la vez y evaluando cémo interactuan los alumnos con cada ung,
ya que se reconoce que no todos los estudiantes tienen el mismo nivel de
alfabetizacién digital. La formacién de actualizacién mediante formacién
bésica, preferiblemente en linea, es una practica beneficiosa, asi como
establecer instrucciones claras sobre cémo acceder y navegar por la
plataforma. El apoyo continuo, virtual o presencial, suele brindar a los alumnos
la oportunidad de completar con éxito las tareas de gamificacién de forma

individual, en paralelo o en grupo.

Los desafios presenciales o en equipo en Classcraft, o los cuestionarios
competitivos en Kahoot!, pueden fomentar un sentido de comunidad con
otros alumnos y, al mismo tiempo, reducir el aislamiento. Por |o tanto, afadir
aspectos de socializacién a las actividades de aprendizaje contribuye a
involucrar y conectar a los alumnos. Los educadores pueden fomentar ain mds
la motivacién de los alumnos reconociendo sus logros al instante mediante
insignias digitales, certificados imprimibles o incluso simulando entrevistas de
trabajo. El uso de herramientas digitales y la prestaciéon de apoyo humano
real, como la orientacién profesional o la facilitacion de foros grupales,
contribuyen a un ambiente de aprendizaje mas positivo y solidario. Ayudar a
los adultos desempleados a mantener la motivacion en sus actividades de
aprendizaje les ayuda a alcanzar metas profesionales, desde pequefias hasta

grandes.

8. ESTRATEGIAS DIDACTICAS ADAPTADAS A LAS
NECESIDADES DE LOS ADULTOS DESEMPLEADOS

Los educadores de adultos pueden utilizar herramientas digitales de
gamificacion, como MOODLE, Kahoot!, Classcraft, TalentLMS y recursos de los
sitios web recomendados en los mddulos, para adaptar sus métodos de
ensefianza y satfisfacer las necesidades cognitivas, emocionales vy
tecnolégicas de los adultos desempleados. Las estrategias de ensefianza

deben disefiarse cuidadosamente para adaptarse a las caracteristicas de los
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estudiantes, como la diversidad de antecedentes educativos, la inestabilidad
emocional y las limitaciones tecnoldgicas, con el fin de ayudarlos a desarrollar
habilidades y reincorporarse al mercado laboral. A continuacién, se presenta
un andlisis detallado de las estrategias que recomendamos y las razones para
elegirlas.

Para satisfacer las necesidades cognitivas, los educadores pueden aplicar
estrategias para personalizar el contenido de aprendizaje mediante kits
de herramientas digitales y sitios web como TalentLMS y Canvas. Pueden
disefiar cursos gamificados con escenarios reales, como simulaciones de
atencidn al cliente, para desarrollar el pensamiento critico y las habilidades
profesionales. Los docentes también pueden usar Quizizz para realizar
pruebas interactivas de habilidades digitales, con retroalimentacion
instantdnea que ayuda a los estudiantes a consolidar su aprendizaje. Este
enfoque puede ayudar a adultos desempleados con una amplia gama de
capacidades cognitivas, desde aquellos que carecen de habilidades basicas

hasta aquellos que necesitan ampliar sus conocimientos.

La personalizacién permite adaptar el contenido a sus capacidades,
garantizando la relevancia y la eficacia, y haciendo hincapié en el desarrollo
de habilidades relevantes para los requisitos del puesto. Los docentes también
pueden fomentar el aprendizaje activo organizando debates grupales
después de los cuestionarios en Quizizz, lo que promueve el pensamiento
analitico, ya que este enfoque ayuda a los estudiantes a aplicar los

conocimientos a situaciones reales, mejorando la retencién y la aplicacion.

En cuanto a las necesidades emocionales, los docentes pueden implementar
estrategias para crear un entorno de aprendizaje que apoye y motive
mediante software como Classcraft, que convierte el aula en un juego de rol
donde los estudiantes reciben recompensas virtuales por completar tareas,
como escribir correos electrénicos profesionales. También pueden otorgar
insignias digitales a través de Credly cuando los estudiantes completan
médulos en MOODLE, lo que aumenta la sensacién de logro.

Ademds, los profesores pueden usar Mentimeter como plataforma para
organizar sesiones de preguntas y respuestas gamificadas, animando a los

estudiantes a compartir sus sentimientos y a conectar.
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Esta estrategia se sugirié porque los adultos desempleados a menudo se
enfrentan al desdnimo y la pérdida de confianza debido al fracaso en la
busqueda de empleo.

Los elementos de gamificacién estimulan la motivacidn intrinseca, mientras
que un entorno de apoyo reduce la ansiedad y fomenta la resiliencia. Los
docentes también deberian incorporar actividades colaborativas en
Blackboard y usar ClassDojo para celebrar los logros, crear un sentido de
comunidad y ayudar a los estudiantes a sentirse incluidos en su proceso de

aprendizaje.

Para las necesidades tecnoldgicas, los docentes pueden adoptar una
estrategia gradual en el desarrollo de habilidades digitales, comenzando
con herramientas fdaciles de usar como Kahoot!, que ofrece pruebas sencillas
para familiarizar a los estudiantes con la tecnologia. Los docentes pueden
integrar lecciones gamificadas sobre habilidades digitales, como la creacién
de un perfil de Linkedln en Nearpod con instrucciones paso a paso para
desarrollar la confianza. A medida que los estudiantes progresan, los docentes
pueden pasar a plataformas més complejas como Blackboard.

Para abordar los problemas de acceso, los docentes pueden presentar a los
estudiantes MOODLE en una biblioteca o centro comunitario, a la vez que
ofrecen videotutoriales en Canvas para apoyar su uso de la herramienta. Esta
es una buena solucidén, ya que muchos adultos desempleados carecen de
dispositivos, internet o habilidades digitales. La progresién gradual garantiza
que los estudiantes no se sientan abrumados, mientras que el acceso a apoyo
y orientacién visual ayuda a superar las barreras tecnolégicas, aumentando la
participacion y el aprendizaje.

Los educadores de adultos pueden utilizar el kit de herramientas electrénico
para implementar estrategias de ensefianza como la personalizaciéon del
contenido en TalentLMS y Canvas, la creacién de entornos de apoyo a través
de Classcraft y Credly, y el desarrollo de habilidades digitales progresivas con
Kahoot! y Nearpod.

Se recomendaron estas estrategios porque abordan con precisién las
necesidades de los adultos desempleados, desde diversos niveles cognitivos e
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inestabilidad emocional hasta limitaciones tecnolégicas, ayudando a los
estudiantes a desarrollar habilidades, confianza y preparacién para
reincorporarse al mercado laboral, ademds de garantizar que el profesorado

optimice la experiencia de aprendizaje.

9. ACTIVIDADES ADICIONALES PARA ADULTOS
DESEMPLEADOS

e Usar juegos y rompecabezas para que la practica de entrevistas sea
divertida y util. Los ayudan a pensar mejor y mas rdpido.

e Tomar cursos en linea en sitios web como edX, Coursera o Khan

Academy para aprender nuevos temas y mejorar sus habilidades.

e Mirar tutoriales de YouTube para aprender casi cualquier cosa a tu

propio ritmo.

e Unirse a seminarios web gratuitos para obtener consejos vy

conocimientos de expertos.

e Aprender un nuevo idioma para mejorar sus habilidades de
comunicacion y abrirte nuevas oportunidades laborales.

e Ofrecerse como voluntario en bancos de alimentos o con grupos

ambientalistas. Se ve bien en su curriculum y ayuda a la comunidad.

* Asistir a eventos del sector para conocer profesionales y aprender mas
sobre su campo.

e Unirse a comunidades en linea para hacer preguntas, compartir ideas y

mantenerte motivado.

e Escuchar podcasts para aprender de las experiencias reales de otras

personas.
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* Intenta hacer un juego de roles con un amigo o un grupo en la misma
situacion para simular una entrevista de trabajo y practicar cémo
responder preguntas en un entorno real.

* Redliza actividades de resoluciéon de problemas, como resolver

rompecabezas, trabajar en tareas practicas o analizar situaciones

complicadas para potenciar tu pensamiento critico.
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10. RECURSOS ADICIONALES

Gallucci, O. A. (2024, May 23). Gamifying interview prep: Puzzles, games, and
strategy [Blog post].

https:/ /oliviagallucci.com/gamifying-interview-prep-puzzles-games-and-
strategy/

Toxigon. (n.d.). 50 free activities for unemployed people [Blog post]
https:/ /toxigon.com/50-free-activities-for-unemployed-people

Symonds Research. (2025, May). 12 types of classroom activities for adults and

examples

https://symondsresearch.com/types-classroom-activities/
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