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EN ESTE SEGUNDO

NUMERO: Los procesos creativos no son Faciles, y se complican
aln mas cuando la creacion es colectiva § los miembros
del grupo creativo no pueden juntarse.

El equipo de Work@ble tenfamos el reto de disefiar

« El proceso creativo

e Personas y escenarios colectivamente el concepto del juego, los puzzles, las
etapas, la imagen del mismo....pero durante meses Fue
imposible reunirse.

Hemos estado pensando solos en posibles ideas para
nuestro juego durante un par de meses, nos hemos
lamado por teléfono, videoconferencia, nos hemos
enviado correos electronicos para comunicar al resto
lo que se nos iba ocurriendo, pero sentiamos que
necesitdbamos una jornada de trabajo presencial.

Finalmente, el pasado mes de octubre pudimos
reunirnos en Tallin y en unas horas el concepto de
nuestro juego quedd plasmado, simplemente uniendo
nuestras ideas.

En este boletin queremos contaros como ha sido el

proceso creativo de nuestro juego.
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LLegar a a idea del juego ha sido un proceso colaborativo.

Queriamos crear un juego para poner a prueba y entrenar las habilidades laborales de las
personas con discapacidad, es decir, algo Gtil para nuestros preparadores laborales; pero al
mismo tiempo también teniamos claro que el juego tiene que ser divertido, motivador,
atractivo....No era una cuention sencilla,

La primavera pasada comenzamos identificando las habilidades que debian ser evaluadas por
el juego, es decir, aquellas que se entrenan en los procesos de coaching laboral. A
continuacién, con estas habilidades clave identificadas, pasamos el verano pensando e
ideando diferentes Formas de evaluar esas habilidades, imaginando posibles rompecabezas |
pruebas para el juego.

Al mismo tiempo, gracias a Social IT

identificamos las personas y los
escenarios detras de nuestras ideas de
juego para que realmente sirvieran a los
propositos del proyecto.

Finalmente, a Finales de octubre de
2021, pudimos reunirnos en Tallin.El
trabajo en equipo, el intercambio de
ideas, (a buena comunicacién, los
objetivos compartidos...hicieron nacer
el concepto de juego de Forma natural.

Seleccionamos y ordenamos las Futuras
pruebas del juego en una secuencia
l6gica, las ideas fluian entre nosotros
con Facilidad, creciendo )
concretdndose poco a poco, trazo a
trazo, cada persona afiadié algo para
definir el concepto y al Final de la
reuniéon pudimos tener en mente una
idea clara de lo que serda nuestro

juego.

iTodo gracias a un gran trabajo en equipo!



WORK®@BLE PROJECT

PER=0OMNA= %
E-CEMARIOE

Davide Lisoni (Social IT)




NUMBER 2 WORK®@BLE PROJECT

Semestral newsletter

A continvacidn, trasladamos la elicitacion de requisitos a (a creacion del juego,
pidiendo a los socios algunas ideas sobre los rompecabezas de (a scape room, |
cémo los rompecabezas seleccionados implicarian las habilidades de los usvarios.Esta
informacidn se ha recogid a través de una encuesta entre los socios.

RESULTARDOS DE PERSONAS Y ESCENARIOS

EL andlisis de los resultados se ha realizado agrupando todos los personajes
escenarios recogidos de todos los socios Y Fusionando la informacion principal
para crear un dnico usuario objetivo.

El usuario resultante es una persona de entre 18 Yy 435 afios con pequedas
discapacidades mentales relacionadas con la interaccidon social y problemas de baja
autoestima. La persona estd insatisfecha con su situacion laboral actual, pero sus
problemas le disuaden de buscar un nuevo empleo. La conciencia de sus problemas
provoca en la persona estados de ansiedad, que se manifiestan también durante las
entrevistas de trabajo. La persona también se esfuerza por tener una opinidn
critica hacia si misma, no logrando esbozar sus puntos Fuertes y deébiles. Esto
también (e impide comprender lo que le gustaria o lo que no le gustaria hacer.

La persona también tiene dificultades para encontrar nuevas oportunidades, debido
al desconocimiento de las plataformas de bOsqueda de empleo

La persona tiene un conocimiento digital de nivel medio-bajo, con mayor
conocimiento en el uso de dispositivos moviles que en el uso de ordenadores.

RESULTRDOS DE LA ENCUESTH

El cuestionario se centro en (a recopilacidon de los requisitos de los rompecabezas.
Se pidio explicitamente a los socios que adaptaran las respuestas en Funcion de la
persona y del escenario creado. Esto les ayudd a recopilar ideas de puzles
manteniendo el disefio centrado en el usuario.

La primera seccién del cuestionario trataba sobre (a definicion de las habilidades mads
importantes de los usuarios para tener éxito en la bdsqueda de empleo, Yy algunas
ideas de puzles para probarlas/entrenarlas.
Aqui estd la lista de las habilidades mds mencionadas, ordenadas por ndmero de
menciones:

o Comprensidn de lectura;

o Resolucién de problemas;

o Motivacién/ Tolerancia a la Frustracion en la realizacion de tareas;

o Pensamiento l&gico;



o Tareas de comprension lectora;
o Completar Frases;
o Juegos de memoria;

Una escape room de éxito debe sumergir a los jugadores en todos los aspectos de
la experiencia. La segunda parte del cuestionario trataba este tema, preguntando
a los socios algunas ideas para atraer, entretener y retener al jugador. Segin
todos los socios, la trama de la historia que acompafia a (a sala de escape es [a
caracteristica que desempefia el papel mas importante en cuanto a la inmersidn del
jugador. En particular, el escenario no debe ser demasiado infantil y la historia
debe contener alguna simulacion de problemas de la vida real. Ademads, la
posibilidad de customizar el personaje se consideré muy importante.

La Oltima seccidn del cuestionario se referia a3 algunos ajustes del juego, como el
tiempo de juego y los niveles de dificultad. Los resultados mostraron que el
tiempo total de juego no deberia superar los 30 minutos, teniendo un maximo de
5 minutos por puzzle. También se solicité la posibilidad de diferenciar los
rompecabezas a través de diferentes niveles de dificultad basados también en las
caracteristicas del usvario
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