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Resumen 

Introducción 

Existe la necesidad en la Unión Europea (UE) de proporcionar a los docentes 

las herramientas y mecanismos necesarios para potenciar el compromiso 

cívico (OCDE, 2020). Internet y todos los recursos que ofrece, proporcionan 

una estructura online donde cada persona tiene la oportunidad de actuar. De 

acuerdo con Keiser (2020), una estrategia para acercar a los jóvenes adultos a 

los valores cívicos es utilizar Internet y las potencialidades que ofrece, ya que 

los jóvenes tienen la capacidad de contribuir a la sostenibilidad de su entorno 

y en la toma de decisiones sobre la sociedad digital. Además, promover la 

participación de los jóvenes en la toma de decisiones políticas y sociales es 

esencial para conseguir sociedades más democráticas e inclusivas (Oxfam 

Italia, 2020).  

Algunos de los medios más exitosos para construir el conocimiento, las 

habilidades y los valores necesarios para la ciudadanía democrática están 

relacionados con el crecimiento de las capacidades de los jóvenes para 

practicar la resolución de problemas cívicos, liderar propuestas de ciencia 

ciudadana que potencien su compromiso social (García-Holgado et al., 2020), 

así como participar en el aprendizaje cooperativo basado en proyectos y el 

uso de simulaciones donde se repliquen las condiciones del mundo real 

(Raphael et al., 2010).  

En este contexto, el proyecto europeo “INGAME - Gaming for Social Inclusion 

and Civic Participation – A holistic approach for a cultural shift in education 

and policy” (García-Peñalvo et al., 2021), persigue desarrollar y aplicar métodos 
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innovadores basados en el juego como práctica informal para cultivar valores 

cívicos entre la juventud. INGAME implica el desarrollo de una herramienta 

innovadora basada en las tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC), sus servicios asociados y su mantenimiento, la difusión de resultados 

sobre prácticas pedagógicas para fomentar el conocimiento y promover los 

valores cívicos entre los jóvenes ciudadanos de la UE de 18 a 35 años.  

En concreto, el principal resultado es el juego en línea ENGAME, centrado en 

el compromiso social y cívico y la responsabilidad y participación cívicas en 

materia de igualdad de género, educación, inclusión social, medio ambiente 

(y sostenibilidad), vida urbana y crisis globales. El juego también está 

disponible para iOS y Android. El juego está conectado con el Manual INGAME 

para promover la ciudadanía activa, la igualdad de género y la inclusión social 

en entornos educativos. Ambos resultados son accesibles a través de la 

Plataforma INGAME (https://ingame.erasmus.site/platform). 

Como parte del proyecto, se ha desarrollado una formación en línea en torno 

a los recursos desarrollados en el proyecto con el fin de transferir los 

resultados del proyecto a los principales agentes, de tal forma que se pueda 

incrementar el impacto de este.  

 

Metodología 

El curso “Promoción de la ciudadanía activa, la igualdad de género y la 

inclusión social en los entornos educativos”, llevado a cabo en el contexto del 

proyecto INGAME, se realizó en formato online a través del campus virtual del 

Grupo de Investigación GRIAL (https://grial.usal.es) (García-Peñalvo et al., 

2019) de la Universidad de Salamanca con una extensión de diez días de 

duración en marzo de 2023. El objetivo de la formación ha sido generar 

sensibilización sobre la igualdad, la inclusión y la ciudadanía activa a través 

del debate, empleando como estrategia el juego.  

El curso se ha organizado en cuatro módulos temáticos diferentes, con una 

actividad final y dos sesiones síncronas. La formación siguió un diseño 

didáctico basado en los temas tratados en el Manual INGAME 

(https://bit.ly/3CZOEVA). El propósito central ha sido trabajar a partir de un 
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juego educativo la igualdad género, la inclusión social y la ciudadanía activa 

como piezas clave para la ciudadanía activa.  

Los módulos son los siguientes: 

• La plataforma de actividades y el juego. 

• Reivindicamos la igualdad de género. 

• Inclusión social en acción. 

• Hacia una ciudadanía activa. 

El curso se configuró en el campus virtual basado en Moodle, utilizando una 

organización por bloques y configurando condicionales y seguimiento para 

plantear un enfoque adaptativo basado en el progreso individual de cada 

participante en el curso. De esta forma, cada módulo pasa a estar accesible 

cuando se finaliza en módulo anterior. 

Cada módulo se compone del acceso al juego para jugar dos de los niveles, 

una serie de actividades interactivas realizadas en H5P sobre los niveles 

jugados, y una actividad para profundizar y reflexionar sobre el tema principal 

del módulo.  

Al inicio de la formación, previo a iniciar los módulos, se llevó a cabo una 

sesión síncrona en la que se explicó cómo sería el desarrollo del curso y los 

hitos a alcanzar para superar la formación. Asimismo, se realizó una dinámica 

para romper el hielo y profundizar en los conceptos básicos del curso. El 

contenido fue impartido de forma dinámica combinando nociones de corte 

teórico con actividades prácticas, tanto de reflexión individual como de debate 

colectivo.  

Respecto a las actividades realizadas a lo largo de los diferentes módulos, a 

continuación, se indica el módulo y las tareas a realizar. 

Plataforma de actividades y el juego: (1) Realizar el registro en el espacio 

INGAME (https://ingame.erasmus.site/platform). 

Reivindicamos la igualdad de género: (1) Jugar los niveles 1 y 2 del juego. (2) 

Reflexionar sobre el género a través de algunas preguntas planteadas. (3) 

Reflexionar sobre la masculinidad tóxica y su vinculación con el patriarcado. 

Inclusión social en acción: (1) Jugar a los niveles 3 y 4 del juego. (2) Reflexionar 

acerca de la inclusión. (3) Reflexionar sobre la desigualdad y el rechazo.  

Hacia una ciudadanía activa: (1) Jugar a los niveles 5 y 6 del juego. (2) 
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Reflexionar a partir de preguntas acerca del medio ambiente y el cambio 

climático. (3) En la tercera actividad se plantean a los participantes diferentes 

tarjetas, en algunas de ellas hay ejemplos de ciudadanía activa y en otras no. 

El objetivo es detectar cuáles son o no son manifestaciones de ciudadanía 

activa y por qué (Kiourti, 2023). 

Actividad final: (1) Está centrada en evaluar la experiencia personal jugando al 

juego ENGAME (García-Holgado et al., 2023). Mediante esta evaluación se 

pueden identificar los aspectos a mejorar en el juego. 

Finalmente, se llevó a cabo una sesión final síncrona, para resolver dudas y 

debatir grupalmente sobre los temas abordados en los diferentes módulos a 

modo de conclusión. 

 

Resultados y discusión 

Como resultados esperados no solo se perseguía que los participantes 

completasen las tareas, sino el alcance de los conocimientos correspondientes 

y sensibilidad hacia los temas abordados. 

Para ello se llevaron a cabo durante la segunda sesión síncrona el debate 

grupal comentado, con el fin de compartir los puntos de vista, las dudas y 

discrepancias. En general, los participantes mostraron un especial interés por 

potenciar la igualdad de género, la inclusión social y la ciudadanía activa. 

También contaron experiencias con las que empatizaban o que les generaba 

preocupación, poniendo en contexto la realidad de diferentes países. Entre 

todos los presentes se idearon y plantearon posibles soluciones y propuestas 

para abordar las situaciones comentadas en relación con las dificultades 

encontradas en estos ámbitos.  

Finalmente, para la superación del curso era necesario realizar las tareas y 

actividades marcadas, que posteriormente, fueron evaluadas por las docentes. 

Una realidad que quedó evidenciada durante la formación es que trabajar 

temáticas sociales desde la reflexión y el pensamiento crítico potencia el 

interés y la implicación en el proceso de cambio.  
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