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EN ESTE TERCER
NÚMERO TE
CONTAMOS
NUESTRAS PRIMERAS
SENSACIONES AL
PROBAR EL JUEGO
POR PRIMERA VEZ.
CADA COLABORADOR
CUENTA SU PROPIA
EXPERIENCIA DE
JUEGO.

Nuest ro equ ipo de  p royecto e s tá  muy emoc ionado porque

ya  tenemos a lgo pa ra  empeza r  a  juga r ,  no e l  juego

comp le to todav í a ,  pe ro ca s i .  Todos  nosot ros  hemos jugado

y tomado nota  de  los  "bugs"  ( e r rore s  de  v i deo juegos )  que

descubr imos .  Unas  s emanas  más  t a rde  l l ega  ot ra  v e r s ión de l

juego,  me jorada  y  con más  e spac ios  y  puz l e s  pa ra  que  l a

p robemos de  nuevo.  E s  como s i  e l  p rop io juego fue ra

pasando por  d i f e r ente s  n i v e l e s  pa ra  me jora r  sus

hab i l i d ade s . . .

En  e s t e  número queremos compar t i r  con vosot ros  cómo

estamos v i v i endo e s te  p roceso de  c r eac ión de  v i deo juegos .  

.
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El proyecto ha durado un año. Todos hemos trabajado mucho para crear un juego que
ayude y mejore a las personas que entran en el mercado laboral abierto y que sea una
herramienta valiosa para los preparadores laborales de todo el mundo. 

Al principio, los juegos eran sólo ideas en nuestras cabezas y en nuestros papeles. Era
difícil imaginar cómo sería el juego en realidad. Nos entusiasmó ver la primera versión
del juego en marzo, así que ahora hemos tenido 3 meses para experimentar el juego y
ver las constantes actualizaciones basadas en los comentarios de todos.

Nuestro equipo tiene diferentes experiencias previas con los videojuegos: algunos no
han jugado nada y otras mucho. Eso nos ayuda mucho a ver el juego desde distintos
puntos de vista y a introducir nuevas mejoras, porque las personas con necesidades
especiales también tienen experiencias muy diferentes con los videojuegos. Los
equipos siempre tienen en cuenta los intereses de los clientes para crear la mejor
herramienta posible.

El primer avance del juego tuvo un verdadero efecto "wow" para todos. Parecía
divertido y fácil, a la vez que ofrecía un reto emocionante. Por supuesto, la primera
versión tenía algunos errores y cosas que debían mejorarse, pero es interesante ver
lo lejos que ha llegado el juego en tres meses con todos los socios reunidos para
optimizarlo de la mejor manera posible… 

Los niveles del juego son diferentes, pero se conectan entre sí. El objetivo es facilitar
al jugador la entrada en el juego, mientras que poco a poco se vuelve más desafiante
y deja que el jugador descubra sus habilidades y sueños. 

Estamos trabajando poco a poco en las directrices para que los preparadores
laborales tengan un juego increíble y útil con directrices específicas que les ayuden a
avanzar en la historia del juego.




LA EXPERIENCIA DE
ASTANGU PROBANDO

EL JUEGO:





INTRAS INTENTA
PASAR LAS PRUEBAS

Probar  e l  juego fue  a lgo nuevo pa ra  qu i ene s  no t i enen  n inguna  expe r i enc i a  con los
v i deo juegos .  E l  mane jo de l  cu r sor  o inc lu so de l  r a tón de l  ordenador  pa ra  navega r  por  e l
a v a ta r  puede  s e r  un  r e to.
La  de sc r ipc ión de  l a  t a r ea  o l a  i n tenc ión de  los  puz l e s  a  v ece s  e s  d i f í c i l  de  comprende r ;  s i n
embargo,  Soc i a l  I T  ha  hecho un gran  t r aba jo en  l a  ap l i c ac ión de  nues t r a s  i dea s  a l  mundo
d ig i t a l .  En  cuanto a  l a  conf igurac ión de l  juego,  nos  v imos  en f r entados  a  g randes  s a l a s  y
ba r r e r a s .  E l  cam ino hac i a  l a  s i gu i ente  t a r ea  e r a  a  v ece s  d i f í c i l  de  encont ra r .  A lgunos
e l ementos ,  ob j e tos  o seña l e s  que  gu i a r an  a l  a va ta r  en  una  d i r ecc ión c l a r a  hac i a  l a s  d i f e r ente s
ta r ea s  o puz l e s  s e r í an  út i l e s  pa ra  e l  jugador .
Pensando en  imp l ementa r  e l  juego en  nues t ro se r v i c io  de  jobcoach ing  c r eemos que  podr í a  s e r
una  g ran  he r r am i enta  ad i c iona l  pa ra  hab l a r  y  r e f l e x iona r  sobre  los  i n te r e se s  y  de seos  de  los
usua r ios  de l  s e r v i c io .
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Jugar a un nuevo juego siempre es un reto, al menos para alguien que no es aficionado a

los videojuegos. Work@ble scape room es además algo diferente, empiezas sin saber de

qué va y te encuentras con diferentes personas haciéndote preguntas que parecen

fáciles, pero no lo son tanto. Tienes que reflexionar sobre tus sueños, sobre por qué

esos sueños son importantes para ti, sobre cuáles son tus habilidades... mientras vas

pasando por distintas salas y pisos. 

La perspectiva del juego es bastante sencilla, aún está en construcción, tiene todavía

muchos bugs que corregir y tampoco está completo, pero a pesar de todo, te sientes

inmerso en otra realidad. Estamos entusiasmados por formar parte de esta creación y

estamos deseando jugar a la versión definitiva.






Habiendo trabajado durante más de 20 años en la formación profesional de personas con

discapacidad, con el objetivo de su rehabilitación profesional, hemos utilizado casi todas las

técnicas y metodologías existentes.

La propuesta de participar en un proyecto Erasmus + para hacer un escape room digital

destinado a la formación de competencias profesionales, despertó nuestro interés y

curiosidad. Con pasos bien organizados y con la orientación y experiencia de los socios de

LYK_Z & dotre, escribimos una trama, hicimos el entorno del juego, creamos puzles y poco a

poco el juego empezó a tomar forma.

La presentación de la primera demo en la reunión de Valladolid (España) nos dio la

oportunidad de jugar al juego y recibir comentarios para mejorarlo.

Nos divertimos jugando, nos sumergimos en la trama, acertamos con los puzles y completamos

el juego. Hoy en día todo cambia y se convierte en digital. Es muy importante desarrollar

material educativo nuevo, atractivo y digital para nuestros alumnos.

La adquisición de competencias digitales y la actualización de las existentes serán

fundamentales para la integración de las personas con discapacidad en el futuro mercado

laboral. Con work@ble iniciamos un enfoque diferente de la formación profesional.

Quédate con nosotros y juega a nuestro juego.

¡Vive nuestra experiencia!
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LA EXPERIENCIA DE THEOTOKOS

Ha sido muy divertido probar el juego hasta ahora. El
juego es lúdico y capta la atención del jugador a través

de una experiencia personal en la que el jugador aprende
algo nuevo sobre sí mismo. Lo vemos como algo nuevo y

útil, y comienza un proceso positivo de reflexión interna.
Nos sentimos inspirados cuando pensamos en lo que este

juego puede hacer por las personas con grandes o
pequeñas discapacidades. Pueden encontrar sus

cualidades y valores inherentes, y en base a ello sentirse
orgullosos de sí mismos.
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