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1. INTRODUCCION

El JUEGO SERIO Y GUIA INPIRE forma parte del proyecto «Inspire -
Innovative Serious Play for Identifying your Role in a Social Entrepreneurship»,
cofinanciado por el proyecto Erasmus+ de la Union Europea. El proyecto tiene como
objetivo INSPIRAR y capacitar a los jovenes para que se comprometan con el
Emprendimiento Social, creen equipos y funden sus empresas, a través de un innovador

Kit de herramientas y un juego serio psicométrico.

El proyecto INSPIRE propone que la clave de éxito para una empresa social nueva
es el EQUIPO. La formacion previa de un equipo con habilidades, competencias y
roles complementarios, asi como la participacién de nuevos miembros durante su
expansion son esenciales. Asi, el proyecto INSPIRE hace hincapié en el desarrollo de
un conjunto de herramientas para evaluar las capacidades y competencias, asi como la
personalidad y las caracteristicas profesionales de los jovenes, y capacitarlos para

desarrollar equipos y empresas eficientes.
Los principales Resultados Intelectuales (10 por sus siglas en inglés) del proyecto son:

a. 101: Guia metodoldgica del proyecto INSPIRE, se trata de una
investigacion en el campo del emprendimiento social, las startups sociales y los
ODS (Obijetivos de Desarrollo Sostenible) y describe la metodologia basica del
proyecto.

b. 102: Guia de formacion para el desarrollo profesional y los métodos
psicométricos, que incluye directrices para evaluar las caracteristicas y
competencias de la personalidad y crear equipos eficaces en el emprendimiento
social

c. 103: Guia de formacion para modelos de negocio viables de
empresas sociales que aborden los desafios basados en los ODS y para un
uso eficaz de las redes sociales, donde se pueden encontrar ejemplos
especificos de empresas sociales innovadoras con diferentes modelos de
negocio, asi como formas eficaces de utilizar las redes sociales para involucrar a
las personas de tu EQUIPO.



d. 104: Innovador Juego Serio Psicométrico y su guia, que capacita a los
jévenes para encontrar soluciones a los desafios que abordan los ODS, y hacer
frente a las actividades y procesos cotidianos en una pequefia empresa social. A
través del juego se realiza una evaluacion de las habilidades, competencias y
personalidad del jugador con el objetivo de conocerlas y ayudarle a identificar el

papel que puede desempefiar en un equipo de una Empresa Social.

Todos los resultados del proyecto se pueden descargar de forma gratuita a través de este

enlace https://inspireyouth.eu/los-resultados-intelectuales/?lang=es

El objetivo principal del juego serio psicométrico INSPIRE es inspirar a los jovenes a
involucrarse en el emprendimiento social mediante la identificacion del papel clave que

pueden desempefiar en un equipo.

El juego serio INSPIRE es una combinacion de todo el conocimiento y material
adquirido en los Resultados Intelectuales O1, O2 y O3 y desafiard a los jugadores a
participar en una iniciativa social que aborde ODS especificos y supere los retos
existentes de los jovenes y/o veteranos empresarios. Mientras juega, se evallan la
personalidad, las habilidades y caracteristicas del jugador con el fin de aportar
informacidn sobre el papel que puede asumir en un equipo de jévenes visionarios y como
desarrollar sus habilidades.

Esta guia se dirige a los jovenes, formadores de jovenes, asesores profesionales,
tutores, etc. y ofrece directrices especificas sobre cdmo descargar y jugar el juego

individualmente o en grupos o como implementar el juego con grupos de NINIS.
Después de leer esta guia aprenderas a:

a. Descargar el juego en dispositivos Android y PC o portatiles

b. Jugar/implementar el juego tanto para uso personal como para jugar con otra
persona

c. Implementar el juego con GRUPOS

d. Implementar el juego con NINIS.

Ademas, después de jugar al juego, seras consciente de tus habilidades, personalidad y
competencias y podras mejorarlas.


https://inspireyouth.eu/los-resultados-intelectuales/?lang=es

El desarrollo del juego serio INSPIRE y de esta guia se ha realizado a través de las
siguientes actividades:

Primera actividad: Sobre la base de los métodos, herramientas, investigaciones
presentadas en el 102, 10 3, 10 4, el lider del 104 junto con los demas socios, decidio el
mecanismo principal del juego y el escenario central (jugadores, niveles, desafios,
mecanismo de desafios, mecanismo de interaccion, etc.). EI mecanismo clave seleccionado
fue un juego narrativo con opciones que hacen avanzar el argumento. A traves de estas
opciones, el juego evalGa la personalidad, las competencias y las habilidades de los
jugadores basandose en las herramientas y metodologias presentadas en el Resultado
Intelectual 2. Ademas, los socios acordaron tener algunos minijuegos después de cada
nivel, que constituyen ejemplos de herramientas del Resultado Intelectual 3.

Segunda actividad: Después de dar forma al marco principal, se desarrollé el
escenario de cada nivel del juego sobre la base de dos metodologias clave del 102: La
metodologia de Holland y Belbin. EI lider del proyecto desarroll6 el guidn (preguntas y
posibles opciones) y todos los socios lo revisaron.

Tercera y cuarta actividad: Se continud con el desarrollo de gréficos, codificacién y
sonido del juego. En esta fase, el lider de la produccion también involucré a los jovenes (a
través de las redes sociales y fisicamente) para decidir el estilo gréfico del juego. También
los socios probaron el juego en esta fase.

Quinta actividad: Después de que los socios probaran el juego, se llevo a cabo la
actividad de formacion de aprendizaje C2 «Inspirarse a través de juegos serios». Los
formadores que participaron dieron in situ sus comentarios asi como sus ideas para realizar
una version mejorada del juego. También discutieron la implementacion individual, grupal
o0 con ninis del juego. Después del C2, cada socio prob6 el juego con jovenes y formadores

locales. También proporcionaron sus comentarios e ideas de mejoras.

Sexta actividad: En combinacion con el C2 vy el testeo con jovenes y formadores, el
lider del 104 desarrollo la presente guia del juego con el fin de facilitar los talleres de

testeo y también combinar los resultados de los mismos.



Séptima actividad: Después de los testeos del juego (ya sea de los socios, de la
formacion del C2 o de los talleres locales) el lider del 104 recopil6 los resultados
obtenidos y en colaboracion con los socios realiz6 algunas mejoras. De acuerdo con estas

mejoras, la version del juego fue mejorada y finalizada (guion, codificacion y graficos).

Octava actividad: Al final se tradujo la guia del juego para que esté disponible en

todos los idiomas de los paises socios (Grecia, Chipre y Espafia).



2. JUEGO SERIO INSPIRE

i Te damos la bienvenida al Juego Serio INSPIRE! jUn juego que tiene como objetivo
involucrar a los jovenes con el emprendimiento social identificando el papel clave que
pueden desempefiar en un equipo y capacitarlos para crear equipos en los que crezcan

ideas y tengan impacto social o ambiental!

Los juegos serios se consideran hoy en dia una de las formas mas innovadoras y
efectivas de aprendizaje y evaluacion. Se estan estudiando los Juegos Serios, en particular
por su potencial para proporcionar evaluaciones mas validas en comparacién con los
enfoques de evaluacion tradicionales. Se defiende que los Juegos Serios pueden
proporcionar contextos mas significativos y realistas para las evaluaciones a través de
entornos interactivos de inmersion. Ademas, se presume que una mayor participaciéon de
los usuarios en las evaluaciones que se pueden promover en estos contextos a través de
enfoques de disefio de juegos «divertidos» e interactivos aumenta la validez de las
evaluaciones en comparacion con las evaluaciones tipicas de lapiz y papel que pueden ser
repetitivas y aburridas (Shute & Rahimi, 2017). Ademas, el entorno interactivo de los
Juegos Serios se esta explorando como un medio para reducir la ansiedad de los usuarios
ante los examenes. Por Gltimo, los juegos serios proporcionan un contexto para medir y
evaluar una gama méas amplia de habilidades en comparacion con los enfoques de
evaluacion tradicionales. Estas habilidades incluyen competencias que se han identificado

en varios ambitos como importantes para el éxito en el «<mundo real».

El Juego Serio INSPIRE se centra en evaluar las habilidades y competencias de los
jugadores en términos de su personalidad y roles profesionales con el fin de

proporcionarles directrices sobre como formar un equipo solido para su idea social.



Al inicio del juego el jugador selecciona sus caracteristicas (nombre o apodo, edad,
nacionalidad). Después de una breve introduccion sobre el juego, el jugador es transferido
a un entorno en el que tiene que resolver un problema social o0 medioambiental basado en
los ODS. EIl jugador debe encontrar los recursos, planificar un modelo de negocio,
encontrar miembros para formar el equipo, desarrollar la red, evaluar el impacto y difundir

sus objetivos a través de las redes sociales.

Durante el juego el jugador se enfrentara a desafios especificos y tiene que elegir entre
diferentes opciones. Las opciones se basan en las herramientas de evaluacion existentes
que se explican en la guia de formacion de aprendizaje del 102 sobre herramientas
psicométricas, mientras que los retos empresariales y las tacticas de las redes sociales se
basan en la guia de formacion de aprendizaje del 103. EIl juego consta de 10 capitulos,
cada uno de los cuales presenta una herramienta de negocio. jDespués de que el jugador

resuelve los desafios, recibe algunos consejos como recompensal!

Al final del juego, el jugador recibe una evaluacion de sus habilidades vy

competencias, asi como de sus roles en un equipo de una empresa social.




El juego consta de 10 capitulos a los que siguen 10 herramientas empresariales. Los

temas clave de cada capitulo son:

Capitulo 1: Inicio - (Herramienta: Vision mission board)

Capitulo 2: Analizar y comprender el problema- (Herramienta: Why why tree)
Capitulo 3: Innovacién de nuevas ideas- (Herramienta: analysis DAFO)

Capitulo 4: Creacion de capacidades- (Herramienta: Smart goals)

Capitulo 5: Planificacion de la estrategia- (Herramienta: Social business model canva)
Capitulo 6: Recaudacion de fondos- (Herramienta: Logical framework)

Capitulo 7: Creacion de redes- (Herramienta - Elevator pitch)

Capitulo 8: Gestion de actividades- (Herramienta: Scrum board and Gant chart)
Capitulo 9: Difusion- (Herramienta: Persona canva)

Capitulo 10: Evaluacion- (Herramienta: Validation board)

Todas las herramientas a las que se hace referencia en el juego se describen en detalle en la
guia de formacién de aprendizaje del 103 del proyecto que puedes encontrar y descargar
de forma gratuita en nuestra pagina web: https://inspireyouth.eu/learning-training-guide-
for-viable-social-enterprises-business-models-addressing-challenges-based-on-

sdgs/?lang=es

Al final del juego, el jugador recibe una evaluacién sobre sus principales habilidades y
competencias basadas en la teoria de Holland, asi como una evaluacién de los roles que
puede desempefiar en un equipo de una empresa social basada en la teoria de Belbin. La
evaluacion es util, ya que hace que cada joven sea consciente de sus fortalezas,

capacidades y competencias, y por ende pueda mejorarlos.


https://inspireyouth.eu/learning-training-guide-for-viable-social-enterprises-business-models-addressing-challenges-based-on-sdgs/?lang=es
https://inspireyouth.eu/learning-training-guide-for-viable-social-enterprises-business-models-addressing-challenges-based-on-sdgs/?lang=es
https://inspireyouth.eu/learning-training-guide-for-viable-social-enterprises-business-models-addressing-challenges-based-on-sdgs/?lang=es

La informacion sobre estas 2 teorias, asi como mas teorias, metodologias y
herramientas se puede encontrar y descargar de forma gratuita en nuestro sitio web

https://inspireyouth.eu/?lang=es

RESULTS

Hollond theory

SEE THE RESULTS

Después de la actividad de formacion C2, los formadores reconocieron el poder del
juego tanto en términos de evaluacion como de las propias herramientas. Muchos
formadores estaban buscando una aplicacion de este tipo que ilustrase en forma de juego
las herramientas basicas del desarrollo empresarial, a través de la gamificacion. Asi,
propusieron dar la oportunidad de utilizar por separado la evaluacion y las herramientas.
Tambien propusieron introducir brevemente en una parte de la aplicacion los puntos clave

de las teorias exploradas en la guia de formacion de aprendizaje del 102.
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3.1 REQUISITOS TECNICOS

El Juego Serio INSPIRE esta disponible para teléfonos moviles o tabletas Android, asi
como para Windows PC y portatiles.

3.2 ;COMO DESCARGAR EL JUEGO?

Si utilizas una tableta o teléfono maévil Android puedes seguir una de las siguientes

opciones:

Opciodn A - para dispositivos méviles

1. Clicaen el enlace de nuestro sitio web https://inspireyouth.eu/?lang=es

INSPPRE |

VOME ARDUT  PARINERS Tl GuTRUT . TRANING ~ PUBLCATIONS  NEWS  CONTACT US  BBRENGLIBH «

MThabinags of paik of MIMRE progect

Lam ey Vabtdog gudte bar caramw thevehaprmwntt peg horrms s mathiph

Lam ity Vadtdog gudte bar wuhihe Bim ba/ Fom v men baanrems sonabels adam astog iNebenges Wae) e 8000

2. Clica en «Los Resultados Intelectuales» y en el «Innovador juego psicométrico»

3. Clicaen « Descarga el juego aqui para jugar en tu teléfono Android»

4. Esto te llevara a Google Play donde simplemente puedes hacer clic en «Instalar»

11


https://inspireyouth.eu/?lang=es
https://inspireyouth.eu/innovative-psychometric-serious-game/?lang=es

B Google Play 553

Inspire

* =3
5. Una vez completada la descarga, puedes entrar en el juego haciendo clic en

«Abrir» 0 encontrando el icono del juego en tu pantalla

Opcién B - para PC

1. Clica en el enlace de nuestra pagina web https://inspireyouth.eu/?lang=es

2. Clica en los «Los Resultados Intelectuales» y en el «Innovador juego
psicométrico»

Clica en «Descarqga el juego aqui para jugar en tu ordenador»

4. Esto le llevara a una carpeta de unidad de Google con un Zip que debes descargar.

5. En caso de que haya un mensaje «No se puede escanear virus» haga clic en

«Descargar de todos modos»

6. Después de la descarga, descomprime todos los documentos de la carpeta juntos (a
la vez) en el escritorio u otro punto que sepas dénde esta en tu ordenador.

7. Parainiciar el juego debes clicar en el archivo que termina en.exe

12
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Consejo 1: Un error comun es tratar de descargar el juego en Mac PC o iOS.
Desafortunadamente no hay version del juego para estos formatos. Asi que por favor,

encuentra un dispositivo Android o un PC o portatil Windows.

Consejo 2: Asegurate de descomprimir toda la carpeta de la versién PC/ portétil. En
caso de que no encuentres el archivo.exe, comprueba que has hecho el procedimiento de

descomprension correctamente.

Consejo 3: Ponte en contacto con nuestro equipo en caso de que tengas problemas a la

hora de descargar el juego.

13



4. CONFIGURACION DELJUEGO

Puedes editar los «Ajustes» del juego tanto al principio como al final del capitulo del

juego. No puedes cambiar los ajustes durante las instrucciones y la introduccion del juego.

Para modificar los ajustes del juego debes clicar en el icono de la rueda del menui

principal.

En los ajustes puedes hacer lo siguiente:

1. Activar o desactivar la musica de fondo

2. Activar o desactivar los efectos de sonido (ganar, perder, hacer clic)
3.
4

Consultar tus resultados anteriores en tu perfil
Leer mé&s informacion sobre el proyecto INSPIRE
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5. ¢COMO JUGAR?

Cuando clicas en START, y antes de comenzar el juego, debes responder algunas
preguntas. No guardamos estas respuestas, es solo para que recuerdes tu perfil y encuentres
tu juego anterior si lo pausas o ver tus resultados tantas veces como quieras. jIncluso

comparar tu resultados en las diferentes fases de tu vida!

El juego comienza dando algunas instrucciones sobre como realizar las 2 modos

principales del juego.

El primero se trata de la narracion de historias y las elecciones — los capitulos
principales del juego — mientras que el segundo es sobre los mini juegos — las

herramientas del juego.

Por favor, asegurate de que tanto ti como tus alumnos han entendido como jugar el

juego.
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El objetivo de la introduccidn es llevar gradualmente al jugador al contexto del juego.

Es muy importante leer el texto para poder tomar decisiones mas adelante.

El juego se divide en 10 capitulos (ver mas arriba) que incluyen narraciones o pedir al
jugador que tome una decision sobre como continuar. Estas opciones son muy valiosas
para la evaluacion de las habilidades, competencias y personalidad del jugador. Por lo
tanto, es importante para quien quiera evaluarse a si mismo leerlos cuidadosamente y tratar

de responder con claridad de acuerdo a sus creencias y personalidad.

Con el fin de ver las respuestas para las posibles opciones, tienes que hacer clic en el
cuadrado en la parte inferior de la pantalla y deslizarlo suavemente a la izquierda o a la
derecha. Te daras cuenta de que cambia de color, asi como cambia la posible respuesta a
una pregunta o la forma de rellenar de diferentes maneras una frase. Con el fin de verificar
una opcién simplemente deje su dedo desde el cuadrado cuando todavia puedes ver tu
respuesta (tanto izquierda como derecha). Si cometes un error, desafortunadamente no
puedes volver atrds. Sin embargo, no te preocupes, ya que es solo una respuesta y no
influirdk mucho en la puntuacion. Si te equivocas en mas de 10 respuestas, por favor

considera comenzar el juego desde el principio.
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Después de la narracion y de la toma de decisiones de cada capitulo, el juego
desbloguea una formacién sobre una herramienta relacionada con el tema del capitulo. El
jugador puede decidir si quiere hacer la formacion o no, o dejarlo para mas adelante. La
formacion explica los principales objetivos de cada herramienta y como utilizarla. Sigue
un mini juego que permite al jugador evaluar su comprension y aprender a utilizar la
herramienta en cuestion para el "juego de ficcidn de la empresa social”. Cuando el jugador

consigue completar la formacion y la herramienta, gana un premio.

El jugador también puede jugar la formacion sobre una herramienta después del
capitulo especifico que desbloque6 la formacion. La formacion sobre las herramientas
también se encuentra en una seccion separada del juego para que los jovenes o los
formadores puedan hacer mas hincapié en ellas o formarse gradualmente (ver mas abajo en

el capitulo 4.7).

[IME FOR ACTION TIME FOR ACTION
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El jugador puede pausar el juego después de responder a una pregunta o terminar un
capitulo. También puede cerrar todo el juego y volver a él mas adelante. En este caso, el

jugador puede volver a jugar el mismo juego haciendo clic en LOAD (cargar) el juego.

Al final del capitulo 10 el jugador recibira una evaluacion sobre sus habilidades,

competencias y personalidad basada en las teorias de Holland y Belbin.

Los resultados basados en la teoria de Holland reflejan las principales habilidades y
competencias clave de la persona, asi como los principales empleos que puede desempefar

basandose en ellos y en su personalidad.

Los resultados basados en la teoria de Belbin reflejan los papeles principales que la
persona puede jugar en un equipo. También reflexiona sobre las posibles posiciones en una
empresa social que puede desemperfiar, en base a las respuestas de los formadores en

nuestros talleres.

RESULTS RESULTS
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Es importante subrayar aqui que las opciones y preguntas dentro del juego se basan en
cuestionarios de las teorias de Hollnd y Belbin, no probados a gran escala ni sometidos a
un procedimiento de validacion y fiabilidad. Muestra a un jugador las competencias clave
y las fortalezas de su personalidad, pero los resultados reales pueden diferir en funcion de

los diferentes entornos culturales.

También es importante subrayar que este tipo de herramienta refleja las capacidades,
competencias y personalidad de una persona solo en el momento del procedimiento. Puede

diferir mucho después de afios o incluso meses.
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6. SECCION DE FORMACION DEL JUEGO

Al entrar en el juego, o en general desde el menu principal, puedes entrar en la seccion
de formacion haciendo clic en el icono del rompecabezas o puzle. Esta seccion incluye tres

categorias principales:

1. Teorias
2. Herramientas psicométricas

3. Formacidn sobre herramientas empresariales

En esta seccion puedes encontrar una breve vision general de las teorias exploradas en

la guia de formacion del 102. Mas concretamente:

e Teoriade Holland

e Teoria de Belbin

e Teoria del autoconcepto

e Teoria de Grotferson

e Teoria de la adaptacion al trabajo
e Teoria cognitiva social de Bandura

e La personalidad de Roe

En esta seccion puedes encontrar una breve descripcion de algunas herramientas clave

exploradas en la guia de formacion del 102. Mas concretamente:

e (Codigo Holland

e Roles de Belbin

e DiSC

e Los cinco grandes (Big Five)
e Myers-Briggs
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En esta seccidn puedes encontrar todas las herramientas empresariales gamificadas de
la guia de formacion del 103 que también se exploran en el juego. Puedes seleccionar la
seccion Social o Medioambiental, lo que te permitira tanto a ti como a tus alumnos, si eres
formador, profundizar en cada herramienta y tratar de aplicarla después. Te recomendamos
que en este punto visites también nuestra pagina web y descargues la guia de formacion
103 o el material de la actividad de formacién C2 para explicar mejor a tus alumnos cada

herramienta: https://inspireyouth.eu/learning-training-guide-for-viable-social-enterprises-

business-models-addressing-challenges-based-on-sdgs/?lang=es
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7. COMO IMPLEMENTAR EL JUEGO EN
SESIONES INDIVIDUALES

El juego es una valiosa herramienta para formadores de jovenes, asesores
profesionales, formadores empresariales, tutores y otros profesionales. Pueden descargar el
juego de forma gratuita y usarlo para promover las habilidades y competencias de sus

alumnos o evaluar su personalidad.

Con «Sesiones Individuales» queremos decir que pueden usar el juego en reuniones
individuales con cada uno de sus alumnos. Pueden recomendar el juego a sus alumnos y
pedirles que jueguen el juego para evaluar sus habilidades o que jueguen uno o mas de los

minijuegos para mejorar sus habilidades.

Recomendamos que te familiarices con el juego antes de utilizarlo con tus alumnos.

Como explicamos anteriormente, el juego ofrece resultados basados en 2 teorias: la
teoria de Holland que hace hincapié en las competencias, habilidades y personalidad
relacionadas con la profesion de una persona y la teoria de Belbin que se centra en el papel

que una persona puede desempefiar en un equipo de trabajo.

Para obtener los resultados del alumnado, pidele que juegue solo la parte del juego
relacionada con la narracion y la toma de decisiones. Esto le tomara alrededor de 20-30
minutos. Pidele al alumnado que omita todas las formaciones, herramientas y recompensas
del juego y que juegue los 10 Capitulos. Al final del capitulo 10 vera los resultados finales
de la evaluacion. Puedes revisar los resultados junto con tus alumnos para ver y discutir

sus puntos fuertes y formas de mejorar estas o0 nuevas habilidades y competencias.

Ten en cuenta que esta no es una herramienta cientifica y solo se basa en cuestionarios

psicométricos de las teorias de Holland y Belbin.
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Jugar el juego completo es muy Util como una experiencia para ver todo el
procedimiento del desarrollo de una empresa social. Es como leer un libro sobre cémo
hacerlo. Sin embargo, si quieres centrarte mas en el desarrollo de habilidades
empresariales, puedes usar la seccion separada dentro del juego sobre la formacion en

herramientas empresariales.

Esta seccion te dara la oportunidad de explorar las herramientas en la materia que
desees. Con el fin de presentar una herramienta a tu alumnado, recomendamos hacerlo en
combinacion de videos propuestos en la guia de formacién del 103 o con el material de la
actividad de formacion C2 del proyecto INSPIRE (puedes descargarlos en nuestra pagina

web https://inspireyouth.eu/?lang=es) o con tu propio material.

Ten en cuenta que las herramientas estan desarrolladas para los propésitos del juego,
puede que no se ajusten exactamente a las necesidades del alumnado o de una empresa
social especifica. Sin embargo, contituyen buenos ejemplos de como utilizar estas

herramientas.
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8. COMO IMPLEMENTAR ELJUEGO EN
SESIONES DE GRUPO

Con «Sesiones de Grupo» queremos decir que los formadores pueden usar el juego en

talleres con 2 0 mas personas.

El procedimiento en este caso es el mismo que en sesiones individuales. Ten en cuenta
que cada participante debe jugar su propio juego. Esta es una evaluacion personal y cada

participante debe tomar decisiones por si mismo.

Te recomendamos dar a los participantes al menos 30-45 minutos para terminar el
juego y pedirles que se salten todas las formaciones, herramientas y recompensas. Puede
haber algunos participantes que terminen antes y otros que tengan dificultades para
entender qué hacer. Recomendamos dedicar un tiempo inicial para explicar cémo usar el
juego y como tomar las decisiones, de lo contrario, cuantos mas participantes tengas mas
posibilidades habra de que algunos de ellos se queden atras. Otra recomendacion es tener
una actividad preparada para aquellos que terminen antes. Algunos ejemplos son: pedirles
que reflexionen o que anoten si estan de acuerdo o no con sus resultados, o que se
imaginen a si mismos desempefiando funciones especificas en un equipo profesional o en

un puesto o trabajo concretos.

Después de que todos los participantes hayan terminado su evaluacion, puedes
pedirles que intenten crear equipos basados en sus roles (teoria de Belbin) y ver qué
posicion puede desempefiar cada uno (teoria de Holland). A continuacion, podéis

reflexionar sobre los resultados y la creacion de equipos.
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8.3 FORMACION SOBRE HERRAMIENTAS
EMPRESARIALES

En las sesiones grupales es muy recomendable el uso de material adicional para
explicar cada herramienta por separado. Las instrucciones dentro del juego son solo una
breve vision general, por lo que es importante centrarse tanto en la teoria detrds de cada
herramienta asi como en la herramienta en si. Siempre puedes utilizar el material del

proyecto INSPIRE u otros recursos como videos, presentaciones, ejercicios, etc.

Recomendamos utilizar la seccion de formacion en herramientas empresariales (sin
jugar todo el juego) y seleccionar la herramienta que se desea explorar después de haber
explicado algunos puntos clave de cada teoria y los objetivos de cada herramienta. Es

mejor utilizar las herramientas dentro del juego como ejercicios o ejemplos.

Después de jugar con las herramientas, siempre se debe reflexionar sobre el material

del taller de formacion realizado.
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9. COMO IMPLEMENTAR ELJUEGO EN
LLAS SESIONES DE GRUPO CON NINIS

El término «ninis» es una abreviatura que se emplea para referirse a jovenes que ni
estudian ni trabajan. Estas personas pertenecer a grupos vulnerables como: las
personas con discapacidad, los refugiados, los migrantes, las minorias, las personas que
viven en la pobreza, las personas sin hogar, etc. Las mujeres o las personas que no se
identifican como hombres pueden ser vulnerables y gradualmente excluidas de la

educacion, el empleo o la formacién.

El proyecto INSPIRE presta especial atencién a estas cuestiones, ya que uno de sus
principales objetivos es potenciar el compromiso con los ODS (Objetivos de Desarrollo

Sostenible) y las competencias en materia de emprendimiento social.

Los procedimientos de los talleres con grupos de Ninis son los mismos que con los
demas grupos. No obstante, debe prestarse especial atencion a la fase de preparacion e

inscripcion, durante el taller y realizar un seguimiento.

Preparacion e inscripcién

La preparacion del taller debe realizarse cuidadosamente teniendo en cuenta las
necesidades del grupo objetivo. También es importante encontrar los canales mas eficaces
para comunicar la inscripcion al taller. Puede ser valiosa la comunicacion con
organizaciones en las que participen personas de esos grupos o que faciliten talleres
relevantes. Es importante permitir la inscripcion gratuita y facil y confirmar la

participacién de cada persona.
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Consejos para el taller

Para las actividades del taller también hay que tener mucho cuidado de reflejar las
necesidades de las personas NEET y no perder el interés de su grupo objetivo. Debes tener
en cuenta que no estas hablando con profesionales, sino con personas de diferentes

origenes, culturas, niveles educativos, etc.

Evalta de antemano las necesidades de tu grupo objetivo, asi como los riesgos de cada
actividad durante el taller. Trabaja en posibles alternativas para que puedan superar estos

riesgos y desafios.

En nuestra pagina web, en el material de los talleres de formacion C2, puedes
encontrar dos presentaciones que abordan especificamente este tema. Concretamente, en
una de ellas puedes encontrar como abordar diferentes necesidades de las personas Ninis
con cada herramienta del juego. Puedes descargar todo el material de forma gratuita aqui

https://inspireyouth.eu/?lang=es

En caso de que las personas no sepan inglés, ayldales jugando con ellas y
explicandoles en su idioma las decisiones que pueden tomar. Las imagenes del juego
pueden ayudar a explicar con simbolos las diferentes opciones.

Si durante el taller observas que hay una falta de interés, intenta captar su interés con
el juego o prueba una actividad interactiva del material C1 o C2. Los videos también

pueden ser interesantes y se pueden encontrar facilmente en diferentes idiomas.

La actividad de formar equipos después de la evaluacién puede ser muy valiosa, ya
que de esta manera pueden crear una red de apoyo e incluso iniciar su propia empresa

social.

Seguimiento

Es muy importante hacer un seguimiento del grupo de Ninis y preguntarles sobre su
evolucion. También puedes proponerles formas concretas de utilizar sus nuevos
conocimientos. Dales ejemplos de como utilizar el juego para la autorreflexion, para
buscar un trabajo de acuerdo con su personalidad o para aprender sobre sus propias

cualidades. Intenta también ofrecerles apoyo en la comunicacion entre ellos.
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