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INFLUENCIAS: EMOCION, ACCION, RELACION




PLANTEAMIENTOS INICIALES

~Uso de las nuevas
tecnologfas para fomentar
otras formas de relacionarse.

~Referencias como ARG, Intereses sociales y
videojueqos, gymkanas... artisticos

~Deseo de qenerar
narrativas distintas,
interactivas.

~Biisqueda de un modelo ~Experimentacion con
de ocio alternativo dindmicas de qrupo.




INVESTIGACION EN DINAMICAS
COLECTIVAS

JL6mo investiqamos
~Adaptacion de dinamicas de juegos de rol, de mesa..
~Libros de juegos infantiles y desarrollo personal.

~Vivencias en distintos contextos lddicos: Scape Rooms, Performance, Talleres.

~Poner en préctica ditintos retos y acertijos con qrupos diversos y personas inviduales.

~Realizacion de una encuesta sobre interaccion socil.



RESULTADOS DE LA ENCUESTA/DINAMICAS SOCIALES

~[as encuestadas manifestaban sentir rigidez en las interacciones sociales, aislamiento, dificultad para salirse de las convenciones relacionales...
-3¢ establectan estrategias para generar vinculos, se recurria a misica alta, alcohol, drogas... Ambientes saturados
~Preocupacion por la situacién individual dentro del contexto social

~PROYECCION de os miedos y fobias, necesidad de sequridad y pertenencia

~RESULTADOS esperables, pero a la vez, esclarecedores para poder ajustar el juego a las diferentes necesidades de los jovenes

~ATENCION & las necesidades especificas: Avisar de los triggers, fomentar la participacion de personas con habilidades diferenciadas..

~ENCUESTADAS, compartian que cuanto mayares se hacian, més buscaban compartir una actividad concreta que les uniese para sentirse motivadas a relacionarse



RELACION DE [0S MODELOS “EL VIAJE DEL HEROE” Y “ETAPAS DEL PROCESO DE PERDIDA
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~Investiqacion: Recursos, montaje, dindmicas..

~Puesta en comdn con coordinadoras de Wikitoki, feedback semanal, reuniones, creacion de documentos
comunes...

~(reacion de una narrativa en relacion con los modelos.

DESARROLIODEL | =
~Storyboards/buidn
~tlaboracion de libro flustrado
TRABAJ 0 ~(reacion de carteles y otros materiales de difusion.

~Adecuacion/Creacion/Compra de los distintos materiales
~(rabaciones: fuentes, Oviedo, Gijon..
~Fdicion, montaje... Creacion de la mdsica para los videos:

~Pryebas iniciales  finales. Experimentacion con amigas y compafieras.




PRUEBAS ¥ EXPERIMENTACION CON
AMIGAY Y COMPANERAS

~Sometimos las diferentes pruebas a debate.

~Buscamos retos que inteqrasen a las maltiples participantes
~Eliminamos pruebas improductivas para la buena dindmica del juego.
~Implementamos deseos y sugerencias, cambios y opiniones de nuestras comparieras

~Pusimes en relacion el feedback de las coordinadoras con el feedback de las jugadoras



CONCLUSIONES

-l feedback de los participantes como eje central de la construccion de un juego interactivo
~Dificultad a la hora de poner en relacion ciertas narrativas con una jugabilidad optima.

~Importancia de la creacion de ambientes, evitar lo anticimatico... Necesidad de construir una
atmasfera

-l reto de generar dindmicas que infegren a personas muy distintas manteniendo un ritmo en el
juego que lo haga atractivo. Atender a necesidades individuales sin descuidar el progreso del
movimiento colectivo

~Viabilidad de propuestas de este tipo como alternativa de ocio. Sin embargo, es necesario acotar y
reformular

~Buena acogida por parte de las participantes de una mezcla de recursos que no suelen darse en una
misma experiencia.
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