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¢Se puede explicar un informe técnico so-
bre el sinhogarismo en Europa a través de
una actividad ladico-pedagégica? Este es el
reto que nos plante6 en marzo de 2018 el
Dr. Sergio Nasarre, director de la Catedra
UNESCO de vivienda de la Universitat Ro-
vira i Virgili. Durante los cursos anteriores,
la Catedra habia producido el film docu-
mental El Umbral con el objetivo de divul-
gar-- el tema

(http://housing.urv.cat/es/documental-el-u

mbral/), pero las peticiones de algunos cen-
tros del territorio para poder acceder a es-
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tos contenidos hizo surgir la idea de gene-
rar material complementario. Partiendo de
esto, los objetivos que se nos plantearon

fueron los siguientes.

1) Crear un producto ludificado que permi-
tiera explicar el informe europeo “Promo-
ting protection of the right to housing — Home-
lessness prevention in the context of evictions” a

los jovenes.

2) Que la actividad pudiera ser amena y di-
vertida, pero sin frivolizar el asunto de tal
forma que reuniera en ella pedagogia y si-

mulacién de forma divulgativa y dindmica.

3) El material debia estar terminado para

ser presentado en verano del 2018.

Para poder hacer frente a estos retos se for-
mé6 un equipo multidisciplinar formado
por expertos en comunicacién y divulga-
ci6én, pero también en el uso de los juegos
en la educacién, en ludificacién y en disefio
grafico e ilustracion. La idea principal era
aplicar los principios del Aprendizaje Basa-
do en Juegos (el uso de juegos analdgicos o
digitales en las aulas como material educati-
vo), los serious games (disefiar juegos o mate-
riales lddicos con un propdsito extrinseco

mads alld del entretenimiento) y de la ludifi-
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cacion o gamificacion (el uso de los elemen-
tos o las experiencias de juego en entornos

no ladicos) para crear un producto nuevo y

especifico que abordara el tema del sinho-
garismo. Este tipo de técnicas se estan utili-
zando actualmente en campos muy diver-
sos porque permiten aumentar la motiva-
cién, el interés y la implicacién de los parti-
cipantes, manteniendo la atencién y convir-

tiéndolos en parte activa del proceso.

En un principio se planteé crear un juego
familiar de tablero, pero finalmente se deci-
di6 desarrollar una actividad de simulacién
basada en los juegos de rol que permitiera
a los participantes sentir la realidad de las
personas en riesgo de quedarse sin hogar y;
a la vez, que visibilizaba las problematicas
a las que se enfrentan los organismos y enti-
dades encargadas de gestionar los recursos
y ayudas. Se decidi6 sacrificar la rejugabili-
dad, la posibilidad de que una persona pue-
da jugarlo diversas veces, por la experiencia

y la narrativa.

Por tanto, El Umbral es una actividad ludi-
ficada de entre una hora y hora y media de
duracién pensada para alumnos con edades
a partir de los 15 anos. Se ha apostado por
un formato fisico, para no depender de la
tecnologia y generar mayor interaccién en-
tre los participantes. Una parte de los alum-
nos (un miximo de 15) representan posi-

bles casos reales de gente que esta o puede

quedarse sin hogar. Los personajes tienes
caracteristicas que perfilan su contexto y
que permiten a los alumnos identificar o
identificarse con ellos/as. Entre estos ras-
gos tenemos la voluntad (una medida de las
ganas o capacidad de enfrentarse a sus pro-
blemas y buscar soluciones) y la situacién
(el momento vital en el que se encuentran
en relacién a su acceso a la vivienda), pero
también su situacion laboral, su nivel de es-
tudios o su contexto familiar. La combina-
cion de estas dimensiones perfila casos
muy diversos: Tonet, una persona que lleva
20 anos viviendo en la calle y que ya no ve
salida a su situacién; Nina, una emprende-
dora con negocio propio, pero en una situa-
ciébn econémica compleja y con su padre
enfermo a su cargo; o Dembo, un inmigran-
te subsahariano en busca de trabajo y que
actualmente convive con varios de sus com-
patriotas en un piso compartido. Los casos
se han generado a partir de los datos que

nos ofrece el informe a la Comisién Euro-

pea.

Otra parte de los participantes representan
cuatro entitades publicas y privadas, y a la
familia (en total cinco entidades) que se-
rian las encargadas de intentar paliar las
problematicas de los ciudadanos. Estas en-
tidades tienen como caracteristicas propias
un valor en recursos que pueden utilizar pa-
ra adquirir diferentes Ayudas Sociales tales

como viviendas de diversas dimensiones,



tratamientos de desintoxicacion, ayudas
econémicas o asesoramiento juridico, en-
tre otras. Cada entidad tiene un nimero de
recursos y un tipo de ayudas diferentes pa-
ra mostrar los tipos de organizaciones que
trabajan en el campo de los servicios socia-
les. También para visibilizar las problemati-
cas con que este tipo de entidades se en-
cuentran en su dia a dia. Las Fundaciones
Voluntaris Cor Solidari y Cases d’Algt o el
Departament d’Habitatge deberan decidir

je tiene un golpe de suerte... Finalmente,
los personajes y las entidades deben inte-
ractuar entre ellos, explicando los primeros
cuales son sus circunstancias y tomando de-
cisiones los segundos sobre cémo actuar de
la forma mas eficiente. Toda la actividad
termina con una reflexién conjunta sobre
qué ha pasado, por qué y de qué forma po-

drian cambiar las cosas.

Uno de los grandes retos que surgieron fue

que la actividad

que ofertas
sociales ad-
quieren y, en
la fase final
de la sesion,

qué persona-

jes deben re-
cibirlas y por

qué.
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SOBRE EL SINHOGARISMO

no podia caer en
ningun tipo de ba-
nalizacién o estig-
matizacion o que
se formularan to6-
= picos y clichés so-
ciales. Se decidié
crear una matriz
de personajes con
riesgo de quedar

sin hogar y de en-

se estructura

en diversas fases que van permitiendo in-
troducir la informacién tanto del juego, co-
mo del tema que se esta tratando. En un
primer momento se explica la problemati-
ca del sinhogarismo, luego se introduce el
juego, se reparten los roles entre los partici-
pantes y a partir de ahi empieza la simula-
cién. Una fase de eventos introduce cam-
bios y nueva informacién: llega la crisis, las

entidades pierden recursos, algun persona-
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tidades de ayuda
social que representaran el amplio abanico
de posibilidades que se contemplan en el
informe para la Comisién Europea. Para el
equipo era obvio que la actividad no podia
resultar una experiencia negativa o frus-
trante para los participantes sino que su ob-
jetivo principal por encima de la simula-
cion y la experiencia personar, era suscitar
reflexiones y sensibilizar sobre las cuestio-

nes que llevaban a parte de la poblacion a



estar en situaciones de riesgo de pérdida
de su vivienda. El equilibrio entre la reali-
dad y la pedagogia exigié un esfuerzo de
contencién por parte del equipo disenador
en cuanto a las posibles incorporaciones de
elementos que, aunque se antojaban esti-
mulantes o incluso hacian mas real la simu-
lacion (tales como la influencia de entida-
des bancarias o el fenomeno de la okupa-
cién), acababan por entorpecer el principal
objetivo de comunicacion de la materia a

los participantes.

Para probar su funcionamiento y corregir
los posibles desajustes que el sistema o la
temporizacién pudieran tener, la actividad
se ha testeado en el Colegio La Salle de Ta-
rragona en dos sesiones con grupos de 24 y
30 alumnos de edades comprendidas entre
los 15 y los 17 afos, y en el Camp de Treball
d’Estiu del Casal 'Amic de Tarragona con
un grupo de 24 jévenes de entre 13 y 18
anos. Esas sesiones de prueba son una for-
ma recurrente en los disenos de los juegos
y permiten mejorar el producto final. En
nuestro caso en particular se ajustaron el
funcionamiento de algunas cartas, se au-
menté la informacion de contexto de per-
sonajes e instituciones para potenciar la
identificaciéon y se utiliz6 la informacién
recogida para crear una guia del dinamiza-
dor que fuera util para las personas encarga-
das de liderar la actividad en futuras sesio-

nes.

Se espera que a partir del curso 2018-19 la
Catedra esté en disposicion de poder ofre-
cer esta experiencia a cualquier centro edu-
cativo, organismo o institucion que esté in-
teresado en hacer divulgacién o sensibiliza-
cién sobre un tema tan complejo, pero a la

vez tan actual.



