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GUIA DEL USUARIO PARA EXPERTOS

Juego online “Viaje al Futuro”

El apoyo de la Comision Europea para elaborar de esta publicacién no implica la aprobacién de su contenido,
que refleja Gnicamente la opinidn de los autores. La Comision no se hace responsable del uso que pueda
hacerse de la informacién contenida en él.
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INTRODUCCION

Este documento proporciona una guia completa para expertos, es decir, educadores,
asesores profesionales y otros profesionales relevantes que trabajan con los jovenes en el

juego “Viaje al futuro”.

" 1

El objetivo principal del juego " Viaje al Futuro " es identificar, a través de un
entorno de juego online adaptado a los jovenes, a aquellos jovenes (14-18 afos)
que corren un alto riesgo de incurrir en el fendmeno del abandono escolar
prematuro y orientar a los expertos correspondientes sobre las dreas en las que
deben centrarse para apoyar su desarrollo y capacitacion.

El término "Abandono temprano de la educacion y la formacidon” (ATEF) o "Abandono
escolar temprano” (AET) ha sido designado por la UE para describir a los "casos de jovenes
de entre 18 y 24 afos que han completado como maximo la Educacién Secundaria
Obligatoria (ESO) y que no estan participando actualmente en ningun programa educativo
o de formacién (Tackling Early Leaving from Education and Training, Eurydice Brief,
2017)%. Por lo tanto, en la fase de disefio del proyecto, se ha identificado una brecha entre
los primeros afios de la adolescencia y la edad adulta (14-18). Este grupo de edad necesita
una atencion especial para la prevencién del AET (abandono escolar temprano) vy, por lo
tanto, es uno de los principales grupos objetivo de este proyecto y de esta herramienta.

El usuario puede elegir a través de opciones predeterminadas cémo debe procederse en
cada caso concreto. La herramienta determinara las normas y predisposiciones relevantes
del usuario basandose en las opciones elegidas. Una vez completado el juego, se elaborara
un informe que indica los resultados en las cinco areas diferentes evaluadas por el Juego:

e Motivacidon/compromiso escolar

e Participacién social

e Percepcién de la organizacién escolar

e Autoeficacia

e Autoestima

1 Eurydice (2017). Tackling early leaving from education and training. Disponible en:
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/b0599400-7bac-11e5-9fae-
0laa75ed71al/language-en
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que refleja tnicamente la opinion de los autores. La Comisién no se hace responsable del uso que pueda
hacerse de la informacién contenida en él.
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Basandose en los resultados de los informes generados a través del Juego, los expertos
(profesores, orientadores profesionales, trabajadores juveniles, etc.) pueden identificar a
los estudiantes que tienen un alto riesgo de abandono escolar. A continuacion, puedes
utilizar el “kit de herramientas del programa de expertos” de MotivatEyoUth, que incluye

material y actividades de apoyo para los expertos que trabajan con los jovenes con el
objetivo de que sigan desarrollandose en las areas de prevencion e intervencion del
abandono escolar.

ELEMENTOS DE EVALUACION DEL JUEGO

Los jovenes en riesgo de abandono escolar prematuro suelen presentar signos antes de
abandonar la escuela. Estos signos pueden incluir, entre otros: malestar emocional -que es
dificil de identificar-, absentismo, bajo rendimiento académico, comportamiento
disruptivo en el aula, etc. (VET toolkit for tackling early leaving, Cedefop).? Sin embargo,
“la mayoria de los sistemas de alerta temprana se enfocan en la deteccién de indicadores
cognitivos y conductuales mas evidentes, como las calificaciones de los estudiantes, el
absentismo escolar o el comportamiento transgresor. Solo unos pocos sistemas de alerta
temprana tienen también como objetivo la deteccion sistematica y el seguimiento del
bienestar emocional de los alumnos” (School-based Prevention and Intervention
Measures, 2016).

Por lo tanto, la metodologia del juego para evaluar a los jovenes en riesgo de abandono
escolar prematuro se basa en la evaluacién de los siguientes indicadores de abandono
escolar temprano:

¢ Motivacion/compromiso escolar - implicacion del alumno en la escuela. Cuanto
mas motivado y ambicioso sea el alumno, mayor serd la probabilidad de que
obtenga una titulacion.

e Participacion social puede considerarse como un término general que abarca
varios aspectos. En el juego, evaluaremos los siguientes:_amistad con compafieros
en la escuela, aceptacion por parte de los compafieros y sentimiento de soledad.
Los alumnos que abandonan la educacién secundaria antes de tiempo suelen
manifestar sentimientos de aislamiento social y falta de pertenencia antes de dejar
la escuela. Los estudiantes que no participan socialmente en su entorno escolar

2https://www.cedefop.europa.eu/en/toolkits/vet-toolkit-tackling-early-leaving/intervention-
approaches/identification-learners-risk-early-leaving
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hacerse de la informacién contenida en él.
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corren un riesgo mucho mayor de perder todo interés en la escuela y, en
consecuencia, se plantean dejar los estudios.

Meétodo de diagnéstico: tareas del juego

e La actitud hacia la organizacién de la escuela, la comunicacion, el liderazgo y los
profesores puede influir en la decisién de un alumno de permanecer o abandonar
la escuela. Las interacciones de los alumnos con los miembros del personal pueden
ser especialmente decisivas para evitar el abandono escolar. El apoyo de los
profesores se considera una variable importante para predecir la pérdida de
interés en la escuela.

e Autoeficacia — hace referencia a la confianza de un individuo en su capacidad para
dar los pasos necesarios para hacer frente a situaciones potenciales.

e Autoestima - la evaluacion subjetiva de un individuo sobre su propia valia.

Meétodo de diagnéstico: encuesta con escala Likert — Declaraciones

El juego tiene dos partes de evaluacion principales:

1) La primera parte (Tareas de juego) se basa en historias y se centra en la evaluacion de
la motivacion/compromiso escolar y la participacion social.

2) La segunda parte (Encuesta con escala Likert - Declaraciones) implica la evaluacién de
la actitud del usuario hacia la organizacién, la comunicacién, el liderazgo y los profesores
de las escuelas, la autoeficacia y la autoestima.

Entorno gamificado: el usuario no tiene ganas de ser evaluado.

El apoyo de la Comision Europea para elaborar de esta publicacién no implica la aprobacién de su contenido,
que refleja Gnicamente la opinidn de los autores. La Comision no se hace responsable del uso que pueda
hacerse de la informacién contenida en él.
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TUTORIAL DEL JUEGO ONLINE

Pagina principal

El juego estd disponible_aqui en seis idiomas: inglés, polaco, portugués, griego, italiano y
espafiol. Lo primero que tendrd que hacer el usuario es elegir el idioma de su preferencia

y completar tres datos demograficos basicos en el formulario de perfil. Se solicitan los
siguientes datos:

e Nombre y apellido (opcional)

e Género
e Edad
e Pais

Después de completar los datos, puede continuar con el juego.
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Tareas de juego

Después de completar los datos demograficos, al usuario se le asignard un cddigo unico
(Token), que sera visible en la parte inferior central de la pantalla. Con este token, el
usuario puede acceder a sus resultados cuando complete el juego. El usuario serd
redirigido a la primera parte de la evaluacidn, las tareas del juego. Tendra un escenario
especifico y deberd elegir cémo responder a una serie de tareas.

Y e i
Ce te
‘(  |[Empieza a jugar!

; 2018-2-1T03-KA205-014235
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Prevencion del fendmeno del aband en la UE
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Encuesta con escala Likert - Declaraciones

Una vez que el usuario complete las tareas del juego, sera redirigido a la evaluacién de
declaraciones, donde tendrd que responder a varias declaraciones y preguntas.

Viaje a tu futuro

- .
b
Totolmente Ligeromente .
En Ligeramente Totalmente
% en desacuerdo en deocuerdo =~ DeOcuerdo  4oocierda

desacuerdo desacuerdo

)

Me gustan mis profesores.

Siento que mis profescres me apoyan.

Confio en mis profesores.

Siento que mis profesores pueden entenderme.

Los profesores me motivan a oprender.

Los profesores se prescupan por nosotros.

El apoyo de la Comision Europea para elaborar de esta publicacion no implica la aprobacién de su contenido,
que refleja Gnicamente la opinidn de los autores. La Comision no se hace responsable del uso que pueda
hacerse de la informacién contenida en él.
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Informe de resultados de la evaluacion

Cuando el estudiante complete todas las tareas y haga clic en el botén “Enviar” en la
ultima seccion del juego, las respuestas se guardaran y el estudiante serd dirigido a la

pagina del informe con los resultados.

= =I1T

Journey to your Future Game Report

Nombre: ana
Fecha de finalizacién de la prueba: July 10, 2021

Has completado con éxito el juego Viaje al futuro, que diagnostica las principales caracteristicas relacionadas con el riesgo de abandono escolar premature. EL término ATEF
“Abandono Temprano del a Educacion y de la Formacién® stombién conocido como AET Abandcno Escolar P ") ha sido designado por la UE para describir a las personas de
entre 18 y 24 anos que han completado como méximo el primer ciclo de educacién secundaria y que no estén participondo actualmente en ningin programa educative o de
formacion (Tackling Early Leaving from Education and Training, Eurydice Brief, 2017, Este informe te permitir o i y o log profesionales que trao

tempranamente los dreas de mejora, apoyarte para que contindes con itinerarios de progresién viables y que ayudes a prevenir el riesgo de abandono escolar prematuro. Las
conclusiones que se exponen a continuacién se basan en las respuestas que has dado y, por lo tanto, seran tan fiables como honestas fueron tus respuestas. A partir de tus
respuestas en el juego, se ha evaluado el nivel de tus caracteristicas personales:

ajan contigo_ identificor

Caracteristica Interpretacién

Percepcién sobre la erganizacisn escolar Nivel bojo.

Autoeficacia

Autoestima

Segun las respuestas proporcionadas, tienes un nivel alto en las siguientes caracteristicas:

Motivacién/compromiso escolor

eres ambicioso y te motiva sacar buenas notas, Participas en las actividades académicas de tu escuela y te esfuerzas para resolver problemas y tareas. Tienes un alte compromise
con el aprendizaje, la comprensidn y el dominio de los conacimientos, asi como con la adquisicidn de nuevas habilidades.

Participacién social

Eres capoz de mantener relaciones de amistad con tus compaferos de colegio. Tienes sentido de pertenencia y aceptacién por parte de tus compafieros. Participas activamente en
la vida social del entorno escolar.

Tienes un nivel bajo en las siguientes caracteristicas:

Alli el usuario puede descargar el informe con los resultados o enviarlo a una direccién de
correo electrdnico de su eleccién, donde recibira un enlace que le dirigird a los resultados

de su informe.

Descarga tu informe

Envia tu informe

e —

El apoyo de la Comision Europea para elaborar de esta publicacion no implica la aprobacién de su contenido,
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