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1. Introduccion

Fondo

Los jovenes tendrdn que afrontar los efectos de las decisiones medioambientales actuales
durante un periodo de tiempo mds largo que sus mayores, ya que constituyen una gran parte de
la poblacién mundial. Estas opciones y la eficacia con la que hayan abordado cuestiones como el
agotamiento de los recursos, la pérdida de biodiversidad y los desechos radiactivos persistentes
también tendrdn un impacto en las generaciones futuras. Los jovenes pueden contribuir
activamente a proteger y mejorar el medio ambiente. Las personas son capaces de alterar su
forma de vida y cdmo ésta impacta el medio ambiente. Al implementar practicas ecoldgicas,
reciclar diversos materiales y conservar recursos como el agua y la electricidad, pueden lograr
una mayor sostenibilidad ambiental en sus hogares, escuelas y organizaciones juveniles.
Involucrar a los jovenes en la proteccion del medio ambiente tiene el potencial de influir en sus
padres, parientes y familias, ademads de afectar directamente las actitudes y comportamientos
de los jovenes.

La juventud es la base de un pais. Su valentia y bienestar tienen el poder de alterar el curso de
la sociedad. Lamentablemente, ahora tenemos jovenes que estdn mas interesados en lugares
gue no son utiles para ellos ni para el pais en su conjunto. En cambio, optan por consumir
drogas y jugar videojuegos todo el dia. Se divierten y bdsicamente se divierten durante las
noches. En lugar de mejorar o encontrar empleo, un nimero cada vez mayor de jovenes de este
rango de edad pasan el dia jugando videojuegos frente al televisor en casa. Carecen de
ambicion y, aunque tengan suefios, les falta motivacién para intentar realizarlos. El tema de la
proteccion del medio ambiente es amplio. Todo el mundo estd preocupado por el cambio
climatico y el calentamiento global, ya que los problemas ambientales empeoran cada dia, pero
las cuestiones ambientales locales y nacionales reciben menos atencién. Dado que reducir la
contaminacién es el primer paso para proteger el medio ambiente, los jovenes pueden
contribuir a la reduccién de residuos prestando atencién a los pequeiios detalles de la vida
diaria, como recordar no llevar bolsas de plastico adicionales cuando vayan de compras. En
realidad, existen numerosas sugerencias adicionales para un entorno mas verde.

Los trabajadores juveniles son cada vez mas importantes a la hora de abordar las cuestiones
medioambientales. Tienen la capacidad de promover practicas sostenibles y cambios positivos
como futuros administradores. Pero es posible que el sistema educativo convencional no les
brinde todos los recursos que necesitan para comprender y abordar cuestiones ambientales
desafiantes.
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2. Guia sobre cuestiones medioambientales para trabajadores
jovenes

Propdsito de la guia del juego.

El objetivo principal de esta guia de juego es cerrar la brecha de conocimiento sobre cuestiones
ambientales entre los trabajadores jovenes. Con la ayuda de una seleccidn de juegos educativos
no formales interesantes y Utiles, esta guia busca dotar a los trabajadores juveniles de la
informacidon y las habilidades necesarias para comprender las complejidades del entorno.
Ademads, pretende motivar a los empleadores a reconocer la importancia de la educacién no
formal para fomentar un comportamiento ambientalmente consciente entre su personal.

La guia pretende ser un catalizador para un cambio positivo combinando fundamentos tedricos,
directrices utiles y ejemplos ilustrativos. Cuando haya terminado, los lectores deberian
comprender el valor de la educacién no formal y sentirse inspirados para apoyar su
incorporacién al desarrollo profesional de los trabajadores jovenes.

Alcance y publico objetivo

El alcance de esta guia es amplio y abarca a trabajadores juveniles, educadores y empleadores
gue trabajan con jovenes para ayudarlos a desarrollarse profesionalmente. Cubre una variedad
de temas de educaciéon no formal disefnados especificamente para cumplir con los requisitos
educativos de los trabajadores juveniles. La guia proporciona un recurso integral, que abarca
desde la comprensién de cuestiones ambientales hasta la incorporacion de practicas de
eficiencia energética y enfoques de acuerdos ecolégicos.

El publico objetivo esta formado por personas y organizaciones que buscan formas creativas de
involucrar e instruir a los trabajadores jovenes sobre cuestiones ambientales. Esta guia pretende
ser una herramienta flexible y util para los educadores que desean mejorar sus planes de
estudio y los empleadores que desean apoyar el desarrollo profesional de su personal.

Importancia de la educacion no formal en las iniciativas verdes

Para promover el desarrollo sostenible y las iniciativas verdes, la educacién no formal es
esencial. Aunque la educacién no formal ofrece una gama mas flexible y diversa de
oportunidades de aprendizaje fuera de los entornos tradicionales del aula, la educacién formal
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ofrece un marco mas estructurado para el aprendizaje. La importancia de la educacién no
formal es especialmente clara cuando se considera la preservaciéon del medio ambiente y las
prdacticas sostenibles.

Independientemente de la edad, el nivel socioecondmico o el nivel educativo, la educacién no
formal suele ser mds accesible para una gama mas amplia de personas. Para garantizar que
todos tengan la oportunidad de participar en programas de educacién ambiental, la inclusién es
crucial para crear conciencia sobre las iniciativas verdes entre los diferentes segmentos de la
sociedad. El conocimiento prdactico y la experiencia practica son necesarios para las iniciativas
verdes. Las técnicas de educacion no formal brindan a las personas experiencias del mundo real
a través de talleres, excursiones y servicio comunitario. Estos encuentros no sélo profundizan la
comprension sino que también brindan a los participantes las herramientas que necesitan para
incorporar comportamientos ecoldgicos en su vida cotidiana.

Las comunidades frecuentemente imparten educacién no formal, lo que promueve un
sentimiento de responsabilidad ambiental compartida. Los programas de educacién ambiental
centrados en la comunidad promueven la cooperacion, el conocimiento compartido y la
creacioén de soluciones regionales a los problemas ambientales. La comunidad local se beneficia
enormemente de esta estrategia de base para promover practicas sostenibles. La conservacién
del medio ambiente es un campo dindmico con problemas y soluciones en constante cambio.
Debido a su adaptabilidad inherente, la educacién no formal puede reaccionar rapidamente a
las cambiantes preocupaciones ambientales. Gracias a esta flexibilidad, los programas
educativos ahora pueden incluir los descubrimientos mds recientes en ciencia, tecnologia y
resolucion creativa de problemas.

Las actitudes y acciones respecto al medio ambiente pueden verse influenciadas por la
educacién no formal. Se puede arraigar en los participantes un sentido de responsabilidad y
gestion ambiental a través de la educacion no formal manteniéndolos comprometidos
emocional e intelectualmente. Este cambio de perspectiva es esencial para desarrollar una
mentalidad sostenible y motivar a las personas a incorporar comportamientos ecolégicos tanto
en su vida personal como profesional. Las iniciativas verdes requieren educacién continua y
flexibilidad en respuesta a los problemas emergentes. Al alentar a las personas a mantenerse
actualizadas sobre cuestiones ambientales, avances en tecnologias sostenibles y mejores
practicas, la educacidon no formal fomenta el aprendizaje permanente. Construir una sociedad
gue sea adaptable a largo plazo a los desafios ambientales requiere este aprendizaje constante.

Al completar las lagunas del plan de estudios ambiental y ofrecer experiencias del mundo real
gue podrian ser dificiles de duplicar en un aula tradicional, la educaciéon no formal mejora la
educaciéon formal. Un enfoque de la educacién ambiental mas integral y abarcador se produce
mediante la incorporacién de la educacion no formal en los sistemas educativos formales.
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Por todas estas razones mencionadas anteriormente, hemos optado por desarrollar ain mas el
juego GENTLY incluyendo preguntas que devuelvan material informativo sobre practicas verdes,
especialmente para los trabajadores jovenes. En el siguiente capitulo se analizard la
metodologia seguida.

3. Metodologia seguida por el proyecto

Analisis de necesidades

Comprender las necesidades de aprendizaje de los jovenes involucrados en la educacién
ambiental, especialmente en las areas de iniciativas de acuerdos ecolégicos, eficiencia
energética y proteccién ambiental, es posible en gran parte gracias al andlisis de necesidades
realizado para el proyecto GENTLY. Con financiacidn de Erasmus+, GENTLY se compromete a
presentar a los jovenes procesos y metodologias de aprendizaje basados en juegos porque los
considera herramientas eficaces que les permitiran convertirse en agentes de cambio eficaces.

Para garantizar una comprensién diversa y representativa de las necesidades de aprendizaje
dentro del campo de la educacién ambiental, la naturaleza multinacional de este analisis de
necesidades es crucial. Nuestro objetivo al llegar a los seis paises diferentes de los socios es
registrar una variedad de puntos de vista, experiencias y sutilezas del contexto. Esta amplia
muestra garantiza que los juegos educativos creados como resultado sean adecuados para una
audiencia mundial y al mismo tiempo profundizan nuestra comprension del tema. Las
cuestiones ambientales trascienden las fronteras nacionales y una perspectiva global nos
permite reconocer y abordar los diversos entornos en los que funcionan los trabajadores
juveniles. Nuestro objetivo es desarrollar una comprension matizada de las necesidades de
aprendizaje mediante la incorporacién de participantes de varios paises, teniendo en cuenta
factores culturales, regionales y demograficos que pueden afectar los requisitos educativos de
los trabajadores juveniles. El proyecto GENTLY tiene como objetivo crear una comprensién
comun de los problemas ambientales uniendo diversos paisajes de aprendizaje a través de la
lente de la colaboracion multinacional. Un enfoque mas inclusivo e integral de la educacion
ambiental es posible gracias a los diversos conocimientos que han adquirido los participantes de
varias naciones, que reflejan la variedad de realidades que los trabajadores jovenes enfrentan a
nivel mundial.

Los participantes dan forma activamente a una narrativa global sobre los requisitos de
aprendizaje de los trabajadores jovenes involucrados en la educacidon ambiental al participar en
la encuesta, en lugar de simplemente contribuir a la comprensién local del tema. Al utilizar un
enfoque multinacional, se garantiza que los juegos y metodologias educativos de GENTLY serdn
personalizados y aplicables globalmente, lo que permitird a los trabajadores jovenes lograr
cambios positivos a nivel global.
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Investigacion llevada a cabo

El andlisis de necesidades del proyecto GENTLY se realizé utilizando una metodologia exhaustiva
y detallada que gird en torno a la distribucién de una encuesta extensa. Esta encuesta funciond
como una herramienta crucial, disenada intencionalmente para obtener ideas importantes
sobre los diversos requisitos de aprendizaje de los jévenes involucrados activamente en la
educacion ambiental. El disefio del cuestionario combind habilmente consultas sobre detalles
demograficos con preguntas esclarecedoras destinadas a evaluar el conocimiento de los
participantes sobre técnicas de eficiencia energética, cuestiones ambientales y estrategias de
acuerdos ecoldgicos.

Descripcion general de la estructura del cuestionario:
1) Informacion demografica

La primera seccidn del cuestionario solicitaba informacién demografica basica, como edad,
sexo, lugar de residencia y grado maximo de educacién alcanzado.

2) Contexto profesional

Se pidi6 a los participantes que compartieran sus perspectivas sobre su contexto
profesional, yendo mas alla de los datos demograficos. Esto incluia informacién sobre su
entorno de trabajo, desplazamientos, modo de transporte y cdmo incorporaban dispositivos
inteligentes en sus tareas diarias. Estos elementos eran esenciales para comprender las
realidades de su existencia cotidiana y cdmo podian interactuar con los factores
ambientales.

3) Practicas ambientales

Las practicas ambientales de los participantes constituyeron un segmento sustancial del
cuestionario. Esta seccion explord los comportamientos y habitos concretos que apoyan o
socavan la vida sostenible, desde el uso de plastico o articulos desechables hasta las
practicas de reciclaje y los niveles de conciencia. También se pregunté a los participantes
sobre ddonde obtuvieron su informacidn sobre el reciclaje, lo que ayudd a proporcionar una
imagen mas compleja de las formas en que las personas se vuelven conscientes del medio
ambiente.
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4) Cambio climatico y responsabilidad corporativa

El cuestionario cubrid la responsabilidad corporativa y la concienciacion sobre el cambio
climdtico. Se pidié a los participantes que consideraran la huella de carbono anual de su
lugar de trabajo, si estarian dispuestos a realizar cambios para reducir las emisiones y qué
cambios especificos creian que eran necesarios para reducir las emisiones. En este apartado
se revelaron las opiniones de los participantes respecto a la responsabilidad ambiental
corporativa.

5) Impacto del cambio climatico

Un componente crucial del cuestionario fue determinar cémo el cambio climatico afecto el
desempeiio laboral de los participantes. El propdsito de esta seccidon fue documentar las
consecuencias concretas que los cambios ambientales han tenido en sus vidas profesionales
con el fin de promover la conciencia de los efectos potenciales que los problemas
relacionados con el clima pueden tener en la satisfaccidon laboral y la productividad.

6) Solucion y practicas

La ultima seccion de la encuesta preguntd a los participantes como se sentian al abordar el
cambio climatico. Esta seccién buscé identificar los pasos proactivos que los participantes
consideraron exitosos, desde tacticas personales hasta procedimientos en el lugar de
trabajo. Ademas, la informacidn sobre el tipo de sistemas de calefaccion y refrigeracion
utilizados en su lugar de trabajo les dio acceso a datos utiles sobre patrones de uso de
energia.

Esta encuesta fue cuidadosamente planificada para complementar los principales objetivos del
proyecto GENTLY. El objetivo principal era determinar las complejas necesidades de aprendizaje
de los participantes en el contexto de la educacién ambiental, con énfasis en el desarrollo de
estrategias de aprendizaje basadas en juegos que satisficieran eficazmente estas necesidades.

La aplicacion multinacional de esta metodologia de investigacion fue una de sus caracteristicas
distintivas. Con el objetivo deliberado de capturar variaciones de respuesta influenciadas por
factores culturales, regionales y educativos, se adopté un enfoque multinacional. La
metodologia de investigacién buscé desarrollar una comprensiéon mds global y matizada de las
necesidades de aprendizaje de los trabajadores jévenes en el campo de la educacién ambiental
al involucrar a participantes de diversos origenes. Mientras los participantes de diferentes
naciones compartian sus puntos de vista, el disefio de la investigacion demostré la dedicacidn
del proyecto GENTLY a la inclusién y la universalidad al abordar los problemas presentados por
las preocupaciones ambientales. El conjunto de datos fue mejorado por esta lente
multinacional, que promovié una comprensidon mas integral de las diversas experiencias, puntos
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de vista y métodos vinculados a la educacién ambiental entre los trabajadores jévenes de todo
el mundo.

El elemento fundamental para el desarrollo posterior de juegos educativos personalizados son
los datos recopilados mediante este sélido enfoque multinacional. Estos proyectos de
aprendizaje basados en juegos estaran estructurados, con objetivos y contenido que se basaran
en los conocimientos obtenidos de las respuestas al cuestionario. La dedicacion a la diversidad y
la variedad de puntos de vista reunidos proporcionan la base para juegos educativos que
realmente conectan con las diversas experiencias de los trabajadores juveniles de todo el
mundo.

Resultados de investigaciones entre paises

El numero total de participantes en la investigacion por cuestionario fue de 137 personas. Mas
concretamente , 19 personas de Chipre, 10 personas de Alemania, 15 personas de Grecia, 28
personas de Hungria, 30 personas de Lituania, 15 personas de Rumania y 20 personas de
Espafia. La encuesta se centré en sus puntos de vista y comportamientos respecto de la
conservacién de energia y la preservacion del medio ambiente en el contexto del "acuerdo
verde". Esta investigaciéon conjunta produjo informacién valiosa sobre patrones comunes, asi
como caracteristicas Unicas entre estos paises europeos.

Caracteristicas demograficas

Gender
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mMen mWomen Non binary Prefer not to specify
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Age group
80%
70%
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o | | [
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania Romania Spain

m1520 m20-25 m25-30 w30+

La poblacién de muestra, que incluye un amplio rango de edades de 15 a 35 afios, destaca cuan
joven es la fuerza laboral que se estd examinando. Los encuestados demostraron ser un grupo
bien educado y la mayoria tenia titulos de licenciatura o maestria. La diversidad de grupos de
edad y antecedentes educativos, a pesar de pequeiios desequilibrios de género, presenta una
imagen completa del panorama profesional joven.
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Ambiente de trabajo y patrones de desplazamiento.

Where do you work?

100%

90%

80%
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m European village or rural area m European city (small or large)
How far do you have to go to work?
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mO0-5km m5-20km m20-50 km 50+

La mayoria de los encuestados se establecieron profesionalmente en los dindmicos entornos
urbanos de Europa, pero una parte importante procedia de comunidades rurales o aldeanas. El
espectro de comportamientos de los viajeros , que reflejan decisiones de estilo de vida, incluia
desde paseos de corta distancia en bicicleta hasta largos desplazamientos en coche. Dado el
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impacto ambiental de los desplazamientos diarios, la prevalencia del uso del automévil apunta a
un punto focal potencial para iniciativas de transporte sostenible.

Integracion tecnoldgica

Do you use a smartphone or other smart device
for your work?

100%
80%

60%
A40% I I
20%
I st LL 1 Sl 1l

0%
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania Romania Spain
M Yes, | use an Apple iPhone or tablet
M Yes, | use an Android phone or tablet
M Yes, | use a Microsoft (Cortana) phone or computer

No.

El uso generalizado de teléfonos inteligentes, que se componen principalmente de herramientas
de Android, iPhone y Microsoft, pone de relieve cdmo la tecnologia se integra en la vida
cotidiana. Comprender esta tendencia hacia un comportamiento experto en tecnologia es
esencial para desarrollar politicas en el lugar de trabajo y programas de educaciéon ambiental
gue aprovechen al maximo las herramientas y plataformas digitales.
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Articulos desechables y practicas de reciclaje.

How did you gain knowledge about recycling?
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Use of disposable items and recycling rate
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mmmm Usage of plastic or disposable items =R e cycling rate

El uso generalizado de articulos desechables, que ha aumentado la conciencia sobre los
pldsticos de un solo uso y sus implicaciones ambientales, fue un tema comun entre estos paises
europeos. No obstante, las tasas de reciclaje notablemente altas entre los participantes indican
una apertura a la adopcién de préacticas ambientalmente conscientes. Esta tendencia
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proporciona una base sdélida para campafas educativas personalizadas que destacan la
promocién de alternativas sostenibles y la disminucidn del uso de articulos desechables.

Consideraciones sobre sostenibilidad corporativa y huella de carbono

Coutning annual carbon footprint in companies
and willingness to change

120%

100%

80%
60%
40%
. I I I I
0% || - .
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Los encuestados se mostraron dispuestos a aceptar modificaciones destinadas a reducir las
emisiones de carbono, aunque sélo un pequefio porcentaje de ellos calculé la huella de carbono
anual de su empresa. Esto apunta a un lento interés en las iniciativas corporativas de
sostenibilidad, lo que indica la necesidad de una mayor educacién e iniciativas organizadas en el
lugar de trabajo para acelerar la adopcién de practicas mas ecoldgicas.

Percepcidon del cambio climatico y estrategias de mitigacion

Affect of climate change on work efficiency and suggestions of
mitigating
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Aungue un numero significativo de encuestados no creia que el cambio climatico tendria un
efecto inmediato en su capacidad para realizar su trabajo, todos coincidieron en que eran
necesarias medidas proactivas. Las sugerencias para mitigar el cambio climatico, que van desde
modificaciones del estilo de vida hasta campafas de concientizacién, destacan un terreno fértil
para intervenciones educativas especificas. Esto crea oportunidades para que la fuerza laboral
juvenil tome la iniciativa y contribuya a la accién climatica.

Conclusion

La informacién combinada recopilada de la encuesta realizada en Chipre, Hungria, Lituania,
Espana, Alemania, Rumania y Grecia proporciona una descripcion detallada de las actitudes y
comportamientos que los trabajadores jévenes tienen hacia el medio ambiente en estos
diversos contextos europeos. Aparecié un amplio rango demografico, que comprende un grupo
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de edad dindmico de 15 a 35 afos, con una mayoria de personas educadas con titulos de
licenciatura o maestria. Las complejas interacciones entre entornos laborales, habitos de
desplazamiento y demografia capturan la complejidad del escenario profesional europeo.
Sorprendentemente, la encuesta reveld una tendencia notable entre los empleados mas
jovenes a adoptar comportamientos ecoldgicos . Curiosamente, hubo informacién
contradictoria sobre la frecuencia del uso de articulos desechables y los procedimientos de
reciclaje que siguieron. Aunque se utilizaban habitualmente articulos desechables, las altas
tasas de reciclaje indicaban una predisposicién hacia un comportamiento ecoldgico . Esta
dicotomia enfatiza la necesidad de iniciativas educativas enfocadas que apoyen la reduccién del
uso de articulos desechables y promuevan alternativas sostenibles.

La integracién de la tecnologia y la vida cotidiana, ejemplificada por el uso generalizado de
teléfonos inteligentes e instrumentos digitales, representa una via crucial para la difusién de la
alfabetizacion ambiental. El desarrollo de programas que aprovechen las plataformas digitales
encaja con la actitud tecnolégica de la fuerza laboral joven y proporciona un medio util para
transferir comportamientos sostenibles . Una minoria que calcula la huella de carbono de su
empresa en el contexto de la sostenibilidad corporativa sefiala un darea de crecimiento
potencial. No obstante, una trayectoria positiva esta indicada por la disposicién a adoptar
ajustes destinados a reducir las emisiones de carbono, asi como por la comprension de la
necesidad de tomar medidas preventivas contra el cambio climatico. Los lugares de trabajo se
convierten en espacios estratégicos donde se cultiva la responsabilidad ambiental a través de
iniciativas que van mas alla de las practicas individuales.

Los resultados destacan dareas particulares que requieren mejoras, en particular aumentar la
conciencia corporativa sobre la sostenibilidad y fomentar modos de transporte mas respetuosos
con el medio ambiente. Los programas educativos personalizados y mejorados digitalmente
muestran potencial para abordar estos problemas. Ademas, |la variedad de preferencias en
cuanto a calefacciéon y refrigeracion en las oficinas ofrece una plataforma para la investigacion
de alternativas sostenibles y la promocién de soluciones energéticamente eficientes. El analisis
colectivo concluye con una fuerza laboral joven, consciente de los problemas ambientales y lista
para un cambio positivo. Las oportunidades para intervenciones especificas e iniciativas en el
lugar de trabajo que se han identificado proporcionan el marco para desarrollar una fuerza
laboral mds sostenible y ecolédgicamente consciente en todos estos paises europeos. A través de
la integracién de educacién, tecnologia y participacidn corporativa, se hace posible una
estrategia integral para formar profesionales con conciencia ambiental.
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4. La teoria detras del aprendizaje basado en juegos

Juegos, gamificacion, juegos serios y aprendizaje basado en juegos
Segun Cheng et al. (2015) %, un juego es un juego organizado con objetivos, reglas y desafios que
se juega con fines de entretenimiento. Utilizado por primera vez en 2008, el término
"gamificacién" se ha vuelto cada vez mas relevante desde la década de 2010. La gamificacién se
distingue de los juegos por su intencidn seria. Aunque las definiciones de gamificacién varian,
normalmente se centran en una de dos cosas: el proceso de juego y las experiencias similares a
juegos en contextos serios, o elementos y mecanicas del juego. La gamificacion se define como
el "uso de elementos de juego en contextos ajenos al juego" por Deterding et al. (2011, pag. 11)
2. Niveles, puntos, insignias, tablas de clasificacidn, avatares, misiones, graficos sociales y
certificados son algunos ejemplos de elementos del juego (Zainuddin et al., 2020) °. La
gamificacion se define como "el uso intencional de elementos del juego para una experiencia
ludica de tareas y contextos no relacionados con el juego", combinando estos diversos puntos
de vista para proporcionar una posible definicién estandar. Mucho antes de que surgiera el
campo de investigacion de la gamificacion a principios de la década, las mecanicas de
gamificacion ya estaban en uso. Ejemplos de estos mecanismos incluyen recompensas y
programas de fidelizacion en marketing y calificaciones en las escuelas. Quizds como resultado
de una tecnologia menos costosa, el seguimiento de datos personales, el movimiento de
estudios de juegos y la popularidad general de los videojuegos como medio, el concepto se ha
aplicado y modificado mas recientemente a una variedad de contextos, incluido el lugar de
trabajo, salud y educacién en general (Seaborn & Fels, 2015) *.

MONTE. Cheng, J.-H. Chen, S.-J. Chu, S.-Y. Chen, El uso de juegos serios en la educacién cientifica: una revisién de
investigaciones empiricas seleccionadas de 2002 a 2013, Journal of Computers in Education, 2 (3) (2015), pags.
353-375, 10.1007/s40692-015-0039- 9

%S, Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, De los elementos de disefio de juegos a la alegria: definicién de
“gamificacion

Actas de la 152 conferencia académica internacional MindTrek sobre cémo imaginar entornos mediaticos futuros -
MindTrek '11 (2011), pégs. 9-15, 10.1145/2181037.2181040

37. Zainuddin, SKW Chu, M. Shujahat, CJ Perera, El impacto de la gamificacion en el aprendizaje y la instruccién: una
revision  sistematica de la evidencia empirica, Educational Research Review, 30 (2020),
10.1016/j.edurev.2020.100326

K. Seaborn, DI Fels, Gamificacién en teoria y accién: una encuesta, Revista Internacional de Estudios
Humano-Computadores, 74 (2015), pags. 14-31, 10.1016/j.ijhcs.2014.09.006
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Los juegos serios y el aprendizaje basado en juegos son otras dos ideas estrechamente
relacionadas con la gamificacion. Segtin Qian y Clark (2016) °, el aprendizaje basado en juegos
es el proceso de lograr objetivos de aprendizaje predeterminados a través del juego y el
contenido, incorporando al mismo tiempo desafios y areas de resolucion de problemas que
brindan a los jugadores, que también son estudiantes, una sensacidn de logro. El objetivo del
aprendizaje basado en juegos es instruir. Se basa en un juego completo, a veces denominado
juego serio. Los juegos serios, tal como los define Abt (1970) ¢, van mas alld del simple
entretenimiento y estdn destinados a una variedad de aplicaciones serias, como la industria, la
capacitacion o la estimulacién (Alsawaier, 2018; “Connolly et al., 2012 8). Mientras que la
gamificacion como concepto mas amplio solo utiliza componentes del juego y los aplica al
mundo real, los juegos serios y el aprendizaje basado en juegos se diferencian de la
gamificacién en que son juegos completamente funcionales (Deterding et al., 2011) °. Sin
embargo, todos estos conceptos comparten la idea de utilizar experiencias de juego positivas
con fines serios en lugar de centrarse en el entretenimiento, como la educacién o el cambio de
comportamiento.

Efectos y resultados de la gamificacion, los juegos serios y el

aprendizaje basado en juegos

Los investigadores generalmente distinguen entre resultados conductuales, resultados de
aprendizaje (cognitivos) y resultados afectivos, resultados motivacionales o ambos. Este es el
caso cuando se examinan los resultados de la gamificacidn, los juegos serios o el aprendizaje
basado en juegos. Como en la taxonomia de objetivos educativos de Bloom (Bloom, 1956), *°los
resultados motivacionales también se clasifican ocasionalmente como una subcategoria de
resultados afectivos. El hecho de que los juegos sean vistos como motivadores es una de las
razones por las que la gamificacion, los juegos serios y el aprendizaje basado en juegos han

*M. Qjan, KR Clark, Aprendizaje basado en juegos y habilidades del siglo XXI: una revisién de investigaciones
recientes, Computers in Human Behavior, 63 (2016), pags. 50-58, 10.1016/j.chb.2016.05.023

8CC Abt, Juegos serios, The Viking Press (1970)

RS Alsawaier, El efecto de la gamificacion en la motivacién y el compromiso, Revista Internacional de Tecnologia de
la Informacion y el Aprendizaje, 35 (1) (2018), pags. 56-79, 10.1108/1JILT-02-2017-0009

8TM Connolly, EA Boyle, E. MacArthur, T. Hainey, JM Boyle, Una revisidn sistematica de |a literatura sobre evidencia
empirica sobre juegos de computadora y juegos serios, Computers & Education, 59 (2) (2012), pags. 661-686,
10.1016 /j.compedu.2012.03.004

%0p. cit.

198BS Bloom Taxonomia de objetivos educativos: la clasificacion de objetivos educativos, D. McKay (1956)
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ganado tanta fuerza. Segln Reeve (1996), 'la motivacién describe todos los procesos internos
que dan al comportamiento su energia y direccién y explica el "por qué" detrds del
comportamiento humano. Segin Keller (2008), **la motivacidn es un concepto tedrico que
aparece en el comportamiento y tiene el potencial de producir resultados cognitivos favorables
como mejores aprendizajes y logros. La motivacion de alta calidad, como la motivacién
intrinseca, estad vinculada a mejores resultados en el entorno educativo que la motivacién de
baja calidad, como la motivacidn a través de recompensas extrinsecas.

Ademads de la motivacidn, el concepto psicofisiolégico de afecto comprende la valencia, que es
una evaluacién del estado experimentado subjetivamente, y la excitacién, que es una medida
de activacion y puede usarse como sustituto de la motivacién (Harmon-Jones et al., 2013). *Los
resultados afectivos adicionales de la gamificacidn, los juegos serios y el aprendizaje basado en
juegos que estan vinculados a la dimensidn de valencia incluyen la positividad con respecto al
juego o al tema gamificado, el disfrute, la inmersiéon y la fluidez. Los resultados conductuales
positivos se asocian consistentemente con los efectos motivadores de la gamificacién, los
juegos serios y el aprendizaje basado en juegos en una variedad de contextos, incluida la
educacion, la capacitacion de los empleados (Obaid et al., 2020), el desarrollo de software, la
innovacion o la conservacién de energia ( Obaid et al., 2020). Johnson et al., 2017). "Estos
incluyen colaboracién social y trabajo en equipo, compromiso y participaciéon, y mejoras
cuantificables en el desempefio en tareas laborales y académicas. Debido a estos beneficios, la
gamificacion se utiliza cada vez mds en una variedad de casos de uso para fomentar cambios de
comportamiento. Ejemplos de estos casos de uso incluyen la transferencia de conocimientos, la
actividad fisica y el comportamiento proambiental.

1), Reeve, Motivar a los demas: nutrir los recursos motivacionales internos, Allyn y Bacon (1996)
2John M. Keller Una teoria integradora de la motivacién, la volicién y el desempefio, Tecnologia, instruccién,
cognicidn y aprendizaje, 6 (2) (2008), pags. 79-104

13E, Harmon-Jones, PA Gable, TF Price, ¢El afecto negativo siempre estrecha y el afecto positivo siempre amplia la
mente? Considerando la influencia de la intensidad motivacional en el alcance cognitivo, Current Directions in
Psychological Science, 22 (4) (2013), pags. 301-307, 10.1177/0963721413481353

%, Obaid, MS Farooq, A. Abid, Gamificacidn para la contratacién y la formacién laboral: modelo, taxonomia y
desafios, IEEE Access, 8 (2020), pags. 65164-65178, 10.1109/ACCESS.2020.2984178

D, Johnson, E. Horton, R. Mulcahy, M. Foth, Gamificacidn y juegos serios dentro del ambito del consumo de
energia doméstico: una revision sistematica, Renewable and Sustainable Energy Reviews, 73 (2017), pags. 249-264,
10.1016 /j.rser.2017.01.134
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Centrarse en el aprendizaje basado en juegos

Un caso convincente que pretende alterar los paradigmas de aprendizaje establecidos fomenta
gue el aprendizaje basado en juegos se convierta en un enfoque que cambie los paradigmas en
la educacion. Esta estrategia de ensefanza creativa nacid de la comprension de que los
métodos tradicionales podrian no transmitir adecuadamente las complejidades de algunos
temas, especialmente aquellos con tantas facetas como cuestiones ambientales, técnicas de
eficiencia energética y estrategias de acuerdos ecoldgicos. El aprendizaje basado en juegos
surge como una luz guia de motivacion, compromiso y mejor comprension a medida que
trabajamos en las complejidades de estos problemas. A diferencia de los enfoques de
ensefianza tradicionales, que frecuentemente dependen de que los estudiantes absorban
pasivamente el conocimiento, el aprendizaje basado en juegos capitaliza el deseo innato de las
personas por el juego y la competitividad. Este cambio de estrategia reconoce que cuando el
contenido educativo se presenta de una manera atractiva e interactiva, es mas probable que las
personas (incluidos los trabajadores juveniles en el contexto de la educacion ambiental) se
involucren profundamente con él. Los componentes centrales de los juegos, como la
competencia, los desafios y las recompensas, aprovechan la psicologia de la motivacion,
haciendo del aprendizaje una experiencia atractiva y dinamica.

La capacidad del aprendizaje basado en juegos para satisfacer las necesidades de aprendizaje
Unicas de cada persona es su principal ventaja. En lugar de ser un tema Unico, la educacién
ambiental es una variedad de ideas relacionadas y aplicaciones del mundo real. La plataforma
Unica que ofrecen los juegos permite a los jugadores explorar, experimentar y aprender
haciendo mientras el conocimiento tedérico se combina a la perfeccién con escenarios del
mundo real. Mas alla de la memorizacién de memoria, este enfoque de aprendizaje experiencial
fomenta una comprensién profunda y util de los desafios ambientales. Ademas, el aprendizaje a
través del juego estimula la motivacion intrinseca. La incorporacién de elementos del juego,
como objetivos, puntos y una sensacion de avance, anima a las personas a participar
activamente en el proceso de aprendizaje. Esta dindmica de motivacidon es especialmente
importante cuando se estudian temas que requieren un mayor nivel de responsabilidad
ambiental. Al agregar elementos de juego al proceso educativo, los estudiantes pasan de ser
receptores pasivos de conocimiento a contribuyentes activos que voluntariamente dedican
tiempo y energia a su propio proceso educativo.

El aprendizaje basado en juegos, a diferencia de la pedagogia tradicional, es una sefial de que
los educadores estdn reconociendo las necesidades cambiantes de los estudiantes en el entorno
educativo contemporaneo. La respuesta educativa debe ser tan dindmica como los apremiantes
problemas ambientales. El aprendizaje basado en juegos es un enfoque innovador que se desvia
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del tradicional y estd en linea con las oportunidades y desafios del siglo XXI. Es evidencia de la
conviccion de que el juego y la interaccion, cuando se integran en la educacién, pueden formar
una generacién de personas que no sélo sean conscientes de la complejidad de su entorno sino
gue también posean las habilidades y el impulso interno necesarios para afrontarlo.

Educacion sobre sostenibilidad ambiental

El desarrollo sostenible tiene el potencial de abordar numerosos problemas globales, lo que
hace que la sostenibilidad ambiental sea imperativa para el presente y el futuro (Huckle, 2012)
16 Los comportamientos y actitudes amigables con el medio ambiente pueden modificarse con
el apoyo de la Educacion para la Sostenibilidad Ambiental (ESE). Como principal organizaciéon
mundial de educacion para el desarrollo sostenible, la UNESCO define la ESE como empoderar a
los estudiantes para crear comunidades resilientes y sostenibles superando obstaculos y
tomando decisiones acertadas que protejan el medio ambiente, la economia y la justicia

social.'’

Segun Huckle (2012), ®la ESE implica tener en cuenta "formas dominantes y alternativas de
tecnologia y organizacion social o economia politica" ademdas de "aprender a valorar las
relaciones sostenibles entre las personas (relaciones sociales); entre las personas y el resto del
ecosistema biofisico". mundo (relaciones ambientales); entre los elementos que componen ese
mundo no humano (relaciones ecoldgicas)” (p. 35). Dado que los estudiantes de jardin de
infantes a 12.2 grado serdn los ciudadanos del futuro, también es imperativo aumentar su
conciencia sobre la sostenibilidad (Buchanan, Schuck y Aubusson, 2016; *Fielding y Head, 2012
29) Para que sea eficaz, la EEE para estudiantes jovenes debe dar lugar a cambios de
comportamiento duraderos; La sensibilizacion por si sola no es suficiente.

Los juegos son una excelente manera de ayudar a los jovenes estudiantes a cambiar sus
actitudes y comportamientos hacia la sostenibilidad ambiental. Esto se debe al hecho de que los

®*Huckle, John. (2012). AGn mas sentido y sostenibilidad. Investigacién en Educaciéon Ambiental - ENVIRON EDUC
RES. 18. 1-14. 10.1080/13504622.2012.665851.

YUNCESO, Lo que usted necesita saber sobre la educacidn para el desarrollo sostenible,
https://www.unesco.org/en/sustainable-development/education

%op. cit

®Buchanan J, Schuck S, Aubusson P. Accidn de sostenibilidad en la escuela: ahorradores de energia climaticamente
inteligentes. Revista Australiana de Educacién Ambiental. 2016;32(2):154-173. doi:10.1017/aee.2015.55

“Fielding, KS y Head, BW (2012). Determinantes de las acciones ambientales de los jévenes australianos: el papel
de las atribuciones de responsabilidad, el locus de control, el conocimiento y las actitudes. Investigacion sobre
educacién ambiental, 18 (2), 171-186
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juegos brindan a los estudiantes la oportunidad de demostrar sus comportamientos
ambientales en entornos seguros y simulados donde pueden experimentar, probar diferentes
enfoques y adquirir nuevos comportamientos mientras se ponen a prueba sin preocuparse por
cometer un error. Ademds de satisfacer las necesidades de los estudiantes que aprenden
visualmente, realizan multiples tareas y estdn orientados a los medios cruzados, los juegos en
esta era digital también ayudan a los estudiantes que no encajan bien en el sistema escolar
tradicional. De hecho, hay un montdén de juegos gratuitos sobre sostenibilidad en linea
(Katsaliaki y Mustafee, 2015). 2!Si bien numerosos estudios de investigacion han demostrado la
eficacia de los juegos para fomentar actitudes y comportamientos duraderos relacionados con
la sostenibilidad ambiental, faltan juegos disefiados expresamente con el propdsito de educar
en sostenibilidad.

Educacidn para la sostenibilidad y aprendizaje basado en juegos.

Los juegos se han empleado como herramienta educativa para la educacion sobre sostenibilidad
por varias razones, como su compatibilidad con buenos principios de disefio instruccional, su
capacidad para incorporar el aprendizaje situacional mediante la utilizacién de problemas vy
escenarios del mundo real, y su capacidad para operar como sistemas intrincados. para
comprender los sistemas ambientales y los efectos que diversas acciones humanas pueden
tener sobre ellos. A través de estos lentes, varios estudios han analizado los juegos para la
educacion sobre sostenibilidad.

Disefio instruccional: En un estudio realizado en una ciudad, Tucker y Speirs (2003) *’entregaron
a los residentes contenedores de abono y guias explicando como usarlos para promover
practicas ambientalmente amigables para el manejo de desechos domeésticos. Utilizando
cuestionarios de encuesta, los investigadores descubrieron que a pesar de las predisposiciones,
los factores ambientales y otras intervenciones, las mejoras en la conciencia cognitiva no
resultaban en comportamientos favorables. Jugar ayuda con los aspectos afectivos,
conductuales y cognitivos de una actitud ademas del cognitivo. Segun Friedlander et al. (2011),
2quienes analizaron los fundamentos bioldgicos del aprendizaje y la formacion de la memoria

“Katsaliaki, K. y Mustafee, N. (2015). Entretenimiento educativo para el desarrollo sostenible: un estudio de los
juegos en el campo. Simulacién y juegos, 46(6), 647-672. https://doi.org/10.1177/1046878114552166

Zpeter Tucker y David Speirs, 2003. "Actitudes y cambio de comportamiento en los comportamientos de gestién de
residuos domésticos", Revista de planificacion y gestién ambiental, Taylor & Francis Journals, vol. 46(2), paginas
289-307

BFriedlander, Michael y Andrews, Linda y Armstrong, Elizabeth y Aschenbrenner, Carol y Kass, Joseph y Ogden, Paul
y Schwartzstein, Richard y Viggiano, Thomas. (2011). {Qué puede aprender la educacién médica de la
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en humanos, el aprendizaje estd garantizado cuando se utilizan en la instruccion la repeticién,
las redundancias planificadas, las modalidades multiples, las recompensas, la participacion
activa y las visualizaciones. Los juegos son Utiles para difundir conocimientos porque tienen
estas caracteristicas (Cheng & Annetta, 2012). **Los escenarios simulados de la vida real en los
juegos también pueden fomentar la empatia. Los estudiantes demostraron participacion
emocional en un juego ESE que se centraba en el cuidado de una mascota virtual (Yang, Chieny
Liu, 2012). **Para mantener la comodidad de su cibermascota, los jugadores tenian que operar
aparatos eléctricos usando menos energia.

Utilizando cuestionarios previos y posteriores al juego, se evalud la autoconciencia de los
estudiantes con respecto a la conservacién de energia. Una encuesta adicional posterior al
estudio evalud su inclinacién hacia la conservacién de energia. Para evaluar cémo se comportan
los estudiantes mientras utilizan el sistema, también se utilizaron grabaciones de video de ellos
interactuando con el entorno virtual. Segun los resultados, "los participantes se mostraron
dispuestos a disminuir el consumo de energia cambiando sus habitos actuales en cuanto al uso
de electrodomésticos y pudieron adquirir conocimientos sobre conservacién de energia". El
juego abordd el componente afectivo de las actitudes de los alumnos al generar empatia por
una mascota virtual, lo que ayudd a los alumnos a aplicar sus conocimientos sobre conservacién
de energia en practicas de ahorro de energia. De manera similar, Tan y Biswas (2007) *utilizaron
un juego para ensefiar a los estudiantes sobre los procesos ecoldgicos y un ecosistema
equilibrado, utilizando un entorno de aprendizaje por descubrimiento. Aunque no habia
objetivos claros en el entorno de aprendizaje, descubrieron que los estudiantes participaban
activamente en determinar cudnto tiempo y cuantos peces podian mantener vivos. Después de
una semana, se realizaron post-test escritos con preguntas de opcién multiple y respuesta libre,
y los resultados demostraron que los estudiantes habian mejorado su comprensién conceptual.
Ademas, las observaciones revelaron que incluso después de terminar su tarea, los estudiantes
permanecian extremadamente motivados e involucrados en el juego para mantener vivo al pez.
Segln Katsaliaki y Mustafee (2015), *estos entornos de juego inmersivos no solo ofrecen
conocimiento cognitivo, sino que también abordan el aspecto afectivo de la actitud, lo que

neurobiologia del aprendizaje? Medicina académica: revista de la Asociacion de Facultades de Medicina
Estadounidenses. 86. 415-20. 10.1097/ACM.0b013e31820dc197.

%*Cheng, Meng-Tzu; Annetta, Len, Resultados de aprendizaje y experiencias de aprendizaje de los estudiantes al
jugar un juego educativo serio, Journal of Biological Education, v46 n4 p203-213 2012

Yang, J., Chien, KH y Liu, T. (2012). Un sistema de aprendizaje digital basado en juegos para la educacién
energética: un PET de conservacion de energia. Revista turca en linea de tecnologia educativa, 11, 27-37.

%op. cit

Yop. cit
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facilita la transferencia de conocimiento hacia comportamientos respetuosos con el medio
ambiente.

Caracteristicas del aprendizaje basado en juegos para la educacion en

sostenibilidad ambiental

Como ya se menciond, el énfasis de ESE en cambiar actitudes y comportamientos encaja bien
con las cualidades de DGBL. Esta seccidn revisa investigaciones relacionadas, asi como literatura
sobre las caracteristicas del DGBL que estan en linea con las necesidades y objetivos de |a ESE.
Aprendizaje situado a través de escenarios del mundo real: Es esencial que los estudiantes
comprendan la dindmica del mundo en el que viven para formar comportamientos duraderos
que garanticen un futuro sostenible (Fabricatore & Ldpez, 2012) *. Los juegos para la
sostenibilidad ambiental pueden influir en las actitudes de los jovenes estudiantes que seran los
consumidores de energia del mafiana mediante la utilizacién de escenarios del mundo real
(Knol & De Vries, 2011) %. Seglin Gee (2008), *el conocimiento debe impartirse a través de la
experiencia y ubicarse en contextos que apoyen el desarrollo de comprensiones situadas por
parte de los estudiantes. Sostiene que la combinacidn de inmersién y orientacion que ofrecen
los juegos permite el aprendizaje situado. Ademads, los juegos facilitan las pruebas de
comportamiento y la observacion de consecuencias, mientras que los entornos del mundo real
dificultan probar el comportamiento porque los efectos del comportamiento perjudicial para el

medio ambiente no se manifiestan hasta que el problema estd generalizado (Arbuthnott, 2009)
31

En el mundo real, tomar malas decisiones ahora podria tener efectos desastrosos a largo plazo,
y es imposible predecir con precisién cdmo las acciones afectaran a las personas en el futuro.
Sin embargo, en el mundo virtual de los juegos, los jugadores pueden experimentar, probar
teorias en un entorno seguro y fracasar sin miedo (Knol & De Vries, 2011). *’Los juegos de
escenarios del mundo real han demostrado ser eficaces para fomentar la autoconciencia sobre

28 Fabricatore, C., & Lopez, X. (2012). Aprendizaje sobre sostenibilidad a través del juego: un estudio exploratorio.
Revista Electrénica de e-Learning, 10, 209-222.

2% Knol, E. y de Vries, PW (2011). EnerCities, un juego serio para estimular la sostenibilidad y la conservacion de la
energia: resultados preliminares. Articulos de aprendizaje electrdnico, 25, 1-10.

*vaya, JP (2008). Lingiiistica social y alfabetizaciones: ideologia en los discursos (32 ed.). Nueva York: Routledge.
3Arbuthnott, KD (2009). Educacién para el desarrollo sostenible mds alld del cambio de actitudes. Revista
Internacional de Sostenibilidad en la Educacién Superior, 10, 152-163.

20p. cit.
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las técnicas de conservacién de energia (Yang, Chien y Liu, 2012) *, los procesos ecoldgicos y la
conciencia sobre los ecosistemas equilibrados (Tan y Biswas, 2007) **. Los escenarios realistas de
los juegos son realistas y evocan la interconexidon que se encuentra en los entornos del mundo
real.

Aprender como cada accién o comportamiento puede tener un impacto en todas las demas
partes de un sistema complejo se hace mas facil de entender para los estudiantes cuando
juegan juegos digitales que estan disefiados como sistemas complejos para apoyar la educacion
en sostenibilidad. Por ejemplo, para ensefiar a los estudiantes sobre la conservacién de energia,
De Vries y Knol (2011) **crearon un juego llamado Enercities que utiliza sistemas complejos para
ilustrar cuan interconectados estan los distintos contextos. Segun los propios informes de los
estudiantes, aplicaron lo que habian aprendido a comportamientos de ahorro de energia en
casa, como apagar las luces, tomar duchas mas cortas, apagar la televisién y ajustar la
configuracién del termostato.

Ademas, los juegos encajan en ESE porque se pueden jugar tanto en solitario como en grupo. A
través de las acciones de los oponentes y otros tomadores de decisiones, los juegos pueden
crear sociedades sociales virtuales donde los estudiantes pueden practicar sus
comportamientos (Gee, 2007). A diferencia de los entornos reales, el pensamiento sistémico
ayudarad a los alumnos a pensar y comprender las relaciones entre eventos y analizar los
resultados de los comportamientos en cuestién de minutos. Debido a esto, los juegos brindan
opciones a los estudiantes, les ayudan en la toma de decisiones y la aplicacién de soluciones
creativas y les permiten observar como sus elecciones afectan un sistema complejo. Los
jugadores participan en tareas cognitivamente agotadoras, resolucién de problemas y toma de
decisiones dentro del contexto de "problemas mal estructurados, circunstancias impredecibles,
propiedades y comportamientos emergentes del sistema y desarrollo no lineal de eventos".

Mas alla de la pedagogia tradicional

La idea de adoptar el aprendizaje basado en juegos significa una ruptura con las limitaciones de
la pedagogia convencional, y significa comprender que el rostro cambiante de la educacién
requiere soluciones creativas. En particular, la educacidn ambiental enfrenta cuestiones
complejas y multidimensionales que van mas alld del dmbito de las estrategias de ensefianza

3 Yang, J., Chien, KH y Liu, T. (2012). Un sistema de aprendizaje digital basado en juegos para la educacion
energética: un PET para la conservacion de la energia. Revista turca en linea de tecnologia educativa, 11, 27-37.

3 op. cit.

Bop. cit.
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tradicionales. Como fuerza dindmica en la educacidn, el aprendizaje basado en juegos entra en
escena y ofrece un punto de vista novedoso que va mas allda de los limites de la sabiduria
convencional. La informacién suele difundirse en entornos educativos tradicionales de forma
lineal, con los profesores ensefiando y los estudiantes aprendiendo. Sin embargo, se necesita un
enfoque de aprendizaje mas participativo y practico debido a la complejidad de las cuestiones
ambientales, las medidas de eficiencia energética y las estrategias de acuerdos ecolégicos. Al
introducir elementos de juego, desafios y competencia en el proceso de aprendizaje, el
aprendizaje basado en juegos introduce un cambio de paradigma. Reconoce que cuando el
contenido se presenta de una manera atractiva e interactiva, es mds probable que las personas
(incluidos los trabajadores jovenes involucrados en la educacion ambiental) se conecten
profundamente con él. Ademas, este alejamiento de la pedagogia convencional denota un giro
hacia una vision mas integral de la educacion. Los juegos ofrecen un medio a través del cual la
comprension tedrica se fusiona con la aplicacion en el mundo real. Los alumnos participan
activamente en escenarios, toman decisiones y observan los resultados inmediatos de sus
acciones en lugar de memorizar hechos de memoria. El aprendizaje se convierte en una
investigacién activa de las complejidades del entorno en lugar de una asimilaciéon pasiva de
conocimientos debido a la naturaleza inmersiva del aprendizaje basado en juegos.

Mads alld de las normas aceptadas, los alumnos que participan en el aprendizaje basado en
juegos experimentan una sensacién de motivacion intrinseca. Al incluir elementos del juego
como objetivos, desafios y una sensacion de logro, es posible aprovechar la psicologia de la
motivacién. Debido a la alegria y la satisfaccidn intrinsecas que se derivan del aprendizaje, los
estudiantes dedican voluntariamente tiempo y energia a convertirse en participantes activos en
sus propios viajes educativos. Este cambio de enfoques tradicionales, que frecuentemente
dependen de incentivos externos, a la motivacién intrinseca significa un cambio. El alejamiento
de la pedagogia convencional también enfatiza cudn flexible es la educacién para satisfacer las
necesidades del siglo XXI. La respuesta educativa debe cambiar a medida que cuestiones
globales apremiantes, como las medioambientales, se vuelven mas prevalentes. Una
manifestacién de esta evolucion que satisface las oportunidades y demandas de un mundo
contemporaneo y tecnolégicamente avanzado es el aprendizaje basado en juegos. Al utilizar los
juegos como herramienta de ensenanza, la educacién se transforma en un proceso dindmico y
cautivador que brinda a los estudiantes una pasién por resolver problemas del mundo real
ademas de conocimientos tedricos. La transicién de la pedagogia convencional al aprendizaje
basado en juegos significa un reconocimiento de que materias especificas requieren una
ruptura con los enfoques tradicionales de ensefianza lineal. Para desarrollar una generacién de
personas que no solo tengan conocimientos sino también pasidén y preparacién para asumir los
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dificiles desafios de sus campos, reconoce el valor de experiencias de aprendizaje atractivas,
interactivas y agradables. Este cambio demuestra cdmo la educacidon ha estado evolucionando
constantemente para satisfacer las necesidades de un mundo que cambia rapidamente.
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5. Directrices para el desarrollo de juegos.

Principios del diseiio de juegos educativos.

El campo de la educacién se ha visto progresivamente afectado por los rapidos avances de la
tecnologia. Aunque la tecnologia es una gran parte de nuestras vidas, para que los entornos de
aprendizaje sean interesantes, inspiradores y, en Ultima instancia, productivos, deben disefarse
teniendo en cuenta los entornos de los jévenes estudiantes. Los jévenes disfrutan jugando y, a
lo largo de los afios, muchos académicos se han interesado en la idea de los juegos educativos.
Los investigadores han estado investigando los beneficios de la creacidn de modelos de
entornos de aprendizaje basados en juegos digitales (DGBL), asi como el uso de juegos en
entornos educativos a medida que ha aumentado el interés en los juegos serios para el
aprendizaje.

Los profesores se sienten inspirados a crear sus propios entornos de aprendizaje
experimentando con tecnologias digitales y principios de juego como resultado del creciente
interés en DGBL. Sin embargo, existe una falta de informacién en la literatura sobre la
comprension de los principios del desarrollo de DGBL, lo que dificulta que los expertos creeny
utilicen juegos digitales de manera eficiente. Cuando los educadores utilizan géneros de juegos
de formato corto, como juegos de ejercicios y practica y rompecabezas, con frecuencia
conducen a practicas. Estas actividades no utilizan plenamente las posibilidades de los entornos
DGBL; mas bien, son practicas de instruccion con algunos componentes de juego, no entornos
de aprendizaje. La adicién de componentes de juego por si sola no garantiza resultados de
aprendizaje exitosos ni aborda los problemas educativos que los entornos DGBL deben abordar.
Como resultado, es necesario tener una comprension solida de los fundamentos de la
estructura y el desarrollo de juegos digitales para crear un entorno DGBL productivo (Gee, 2005)
%, Si bien no se requiere experiencia técnica para crear un juego educativo, es crucial
comprender los componentes bdsicos necesarios para crear un entorno de aprendizaje que
combine juego y educacién de una manera equilibrada. El juego excesivo puede tener un
impacto negativo en los resultados del aprendizaje, del mismo modo que el contenido de
aprendizaje excesivo puede hacer que el juego sea aburrido y poco interesante. A los
educadores les resulta dificil lograr un equilibrio entre estos dos elementos porque el disefio de

*Vaya, JP (2005). Buenos videojuegos y buen aprendizaje. Foro Phi Kappa Phi, 85(2), 33-37.
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juegos no sigue automdticamente la experiencia pedagdgica (An, 2016). *’Si bien existen
algunos ejemplos exitosos de entornos DGBL creados por educadores, se necesita mas
investigacidén para determinar las mejores practicas y estrategias para crear entornos educativos
gue incorporen elementos de juego. Los principios y técnicas que ayudardn a los docentes a
superar los desafios pedagogicos de fusionar recursos educativos y elementos de
entretenimiento para crear entornos DGBL exitosos y atractivos se pueden identificar a partir de
ejemplos de implementacidn exitosa de DGBL.

Gamificacion y aprendizaje basado en juegos digitales

Los términos "gamificacién" y "DGBL" a veces se utilizan indistintamente cuando se habla del
uso de juegos en la educacion, a pesar de sus distintos propdsitos. Por lo tanto, determinar las
diferencias entre gamificacién y DGBL es crucial antes de profundizar en el tema de las pautas
de desarrollo de DGBL. El uso de mecdnicas de juego fuera de un entorno de juego se conoce
como "gamificacion". Aunque la gamificacion es un tema de gran interés para los educadores
(Nah et al., 2014), *las iniciativas de marketing, empresariales, de gestidon y ambientales la han
adoptado rapidamente. El uso de elementos de juego interconectados como tablas de
clasificacién, insignias, bonificaciones, sistemas de puntos y niveles, entre otros, es una parte
tradicional de la implementacion de los principios de gamificacion.

DGBL se refiere a métodos para utilizar metdédicamente juegos independientes para mejorar las
experiencias de aprendizaje de los estudiantes. Este tipo de ejercicios de aprendizaje basados
en juegos no pertenecen a un gran sistema de juego con componentes interconectados; en
cambio, estan separados unos de otros. En ciertos casos, DGBL se proporciona a través de un
entorno de juego creado especialmente para la materia (Arachchilage et al., 2016), *°y en otros
casos, los profesores modifican un juego ya existente para cumplir con los objetivos de
aprendizaje, aunque el juego no se haya creado con el objetivo de aprender. en mente (Ranalli,

3An, YJ. Un estudio de caso de disefio de juegos de computadora educativos por estudiantes de secundaria.
Desarrollo de investigacion en tecnologia educativa 64, 555-571 (2016).
https://doi.org/10.1007/s11423-016-9428-7

*¥Nah, FFH, Zeng, Q., Telaprolu, VR, Ayyappa, AP y Eschenbrenner, B. (2014). Gamificacidon de la educacién: una
revision de la literatura. En FF-H. Nah (Ed.), Primera Conferencia Internacional sobre HCI en los Negocios, HCIB
2014 (Vol. 8527, pags. 401-409). Cham: Editorial Internacional Springer.

*¥Arachchilage, NAG, Love, S. y Beznosov, K. (2016). Comportamiento para evitar amenazas de phishing: una
investigacion empirica. Computadoras en el comportamiento humano, 60, 185-197.
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2008). “DGBL incorpora un juego al proceso de aprendizaje, mientras que la gamificacion
convierte el aprendizaje en un evento de juego.

Ambos enfoques fomentan la participacion y la motivacién a largo plazo en el aprendizaje
mientras persiguen objetivos de aprendizaje comparables. Aunque adoptan enfoques
diferentes, los entornos de gamificacion y DGBL tienen como objetivo resolver un problema
educativo y al mismo tiempo inspirar e involucrar a los estudiantes. DGBL exige una adaptacién
a pequefiia escala que pueda personalizarse para temas y unidades de aprendizaje particulares
sin la necesidad de crear un sistema gamificado, mientras que la gamificacidn requiere que la
estructura de toda la secuencia de aprendizaje se adapte al sistema de juego. Como resultado,
los entornos DGBL brindan mas flexibilidad en coémo se implementa y modifica el aprendizaje
para satisfacer mejor las necesidades y objetivos de aprendizaje de estudiantes especificos.

Adaptar juegos para abordar necesidades de aprendizaje especificas
Recientemente se han llevado a cabo varios estudios para investigar los efectos de la
gamificacion en las experiencias y el aprendizaje de los estudiantes, asi como para aplicar la
gamificacion en la educacion, es decir, cambiar los sistemas educativos para ofrecer beneficios
motivacionales similares a los que suelen ofrecer los juegos. Si bien hay evidencia de que la
gamificacion generalmente mejora la motivacidon y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje, también hay casos en los que la gamificacién tiene el efecto contrario,
desalentando o empeorando los resultados del aprendizaje para ciertos estudiantes. Al mismo
tiempo, las investigaciones han demostrado que en los entornos educativos, el modelo
educativo (es decir, el sistema educativo o el aula) debe adaptarse a las caracteristicas Unicas de
cada estudiante en funcidn de sus variados atributos. Por este motivo, los investigadores creen
gue personalizar el diseno de gamificacidon podria ser una forma de mejorar los efectos de la
gamificacion en la experiencia de los estudiantes. Como resultado, una serie de estudios
realizados recientemente han llamado la atencién sobre las dificultades asociadas con la
personalizacidn de la gamificacion segun los atributos Unicos de cada estudiante.

Estos estudios ofrecen varios enfoques para personalizar esos sistemas y analizan la importancia
de hacerlo en funcién de las caracteristicas Unicas de los estudiantes. Las personas difieren en
sus personalidades, comportamientos y necesidades. Estas diferencias también afectan la forma
en que las personas interactuan con los sistemas informaticos, entre si y con sus rutinas de

“ORanalli, J. (2008). Aprender inglés con Los Sims: explotar auténticos juegos de simulacién por ordenador para el
aprendizaje de una L2. Aprendizaje de idiomas asistido por computadora, 21(5), 441-455.
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estudio. Estas diferencias son la base de la idea de personalizacién en la gamificacidn. El estudio
de Ferro et al. (2013) *, considerado uno de los primeros en abordar la personalizacién de la
gamificacion, proporciond un marco tedrico para comprender las conexiones entre diferentes
tipos y rasgos de personalidad. Ademas, los autores describieron tipologias de jugadores,
asumiendo que esta relacidn proporcionaria a los disefiadores una comprensién mas profunda
de los tipos de usuarios a quienes estan destinados los sistemas gamificados. Un estudio mas
reciente examind las variaciones entre los siete modelos de conductas alimentarias saludables
qgue se desarrollaron para los distintos tipos de jugadores de BrainHex. También sugirié dos
métodos para crear disefios de juegos convincentes. Al ofrecer un enfoque personalizado para
motivar mejor a un tipo especifico de jugador, estos enfoques fueron disenados para alentar a la
mayoria de los jugadores sin desanimar a ningun jugador individual. Mas recientemente se
publicd el primer libro sobre el tema, escrito por Oliveira y Bittencourt (2019) . **Analiza los
antecedentes de la gamificacién personalizada en la educacion y ofrece algunos métodos para
personalizar la gamificacidon segun el género y el tipo de jugador. En resumen, la investigacién
sobre gamificacion personalizada se centra en determinar las caracteristicas Unicas de los
estudiantes y conectarlas con los elementos del juego que prefieren. Dado que este campo de
estudio es tan nuevo, la mayoria de los estudios no proporcionan analisis en profundidad de los
resultados de aprendizaje que logran los estudiantes en sistemas educativos gamificados
personalizados.

Incorporar la teoria a las estructuras de los juegos.

Como el éxito de los juegos educativos depende de su capacidad para transmitir contenidos
educativos con éxito, ademds de su valor de entretenimiento, la tarea de integrar la teoria
educativa en el disefio estructural de los juegos es imperativa. Para garantizar que los objetivos
de aprendizaje no queden eclipsados por la experiencia del juego, sino que se integren de
manera fluida en el juego, este proceso implica la integracion cuidadosa de principios
pedagogicos. La alineacidon con las teorias de aprendizaje aceptadas forma la base de esta
integracion. Los juegos educativos estan influenciados por teorias como el constructivismo y el
cognitivismo, que resaltan los procesos mentales involucrados en el aprendizaje y permiten a
los estudiantes construir activamente su comprensién a través de experiencias. Los disefiadores

*Ferro, LS, Walz, SP y Greuter, S (2013). Hacia sistemas personalizados y gamificados: una investigacién sobre el
disefio de juegos, la personalidad y las tipologias de jugadores. En Actas de la novena conferencia de Australasia
sobre entretenimiento interactivo: cuestiones de vida o muerte (p. 7). ACM.

\ilk Oliveira, Ig lbert Bittencourt (2019), Gamificacién adaptada a las tecnologias educativas, Springer Singapur,
https://doi.org/10.1007/978-981-32-9812-5

34/75


https://doi.org/10.1007/978-981-32-9812-5

N"&
GENTLY

www.gently4dyouth.eu

pueden establecer una atmdsfera que fomente no sdélo la participacion sino también una
comprension profunda y la retencién de la memoria al basar firmemente las estructuras del
juego en estas teorias.

Las estructuras de juego cuidadosamente disefiadas promueven la resolucién de problemasy la
participacién activa, lo cual es consistente con los principios del aprendizaje experiencial. Este
método reconoce que las personas aprenden mejor cuando participan activamente en
actividades que valen la pena, particularmente cuando se trata de educacidén ambiental. Ya sean
rompecabezas interactivos, juegos de rol o simulaciones, las estructuras del juego brindan a los
estudiantes un lugar para experimentar, explorar y tomar decisiones que afectaran su proceso
de aprendizaje. Otro aspecto de la integracidn de la teoria en las estructuras del juego es la
aplicacion tactica de mecanismos de retroalimentacién. Basado en principios conductistas, la
retroalimentacién rapida y util es una herramienta eficaz para aclarar ideas erréneas, apoyar la
buena toma de decisiones y ayudar a los estudiantes a desarrollar una comprension mas
profunda del material. El ciclo de retroalimentacidn iterativo es un componente crucial de la
experiencia de juego, ya que fomenta una sensacién de avance y mejora continua. Ademas, la
integracidon de principios de andamiaje garantiza que las estructuras del juego se adapten a
estudiantes con distintos niveles de competencia. Los juegos siguen la zona de desarrollo
préoximo, donde los jugadores son desafiados adecuadamente sin sentirse abrumados,
aumentando progresivamente la dificultad de los desafios y ofreciendo asistencia cuando sea
necesario. Este método estructurado mantiene a los alumnos motivados al fomentar un
sentimiento de logro a lo largo del camino.

La capacidad de la memoria de trabajo se tiene en cuenta en el disefio de la estructura del
juego, que estd estrechamente relacionado con la teoria de la carga cognitiva. Los alumnos
pueden concentrarse en ideas clave sin sobrecargarse con detalles porque la informacidn se
presenta de una manera que evita la sobrecarga cognitiva. Este método simplificado mejora la
comprension y el recuerdo, lo que es coherente con el objetivo principal de una transferencia
eficiente del conocimiento. Las estructuras de juego que incorporan componentes narrativos
son un medio eficaz para poner la informacién en contexto. Los escenarios y argumentos, que
conectan ideas tedricas con aplicaciones practicas, dan al contenido educativo un contexto
significativo al utilizar las ideas del aprendizaje situado. Esta integracion narrativa fortalece la
relevancia del contenido en el contexto mas amplio de los roles profesionales de los
participantes y al mismo tiempo aumenta el compromiso. Se necesita un acto de equilibrio
cuidadoso y un conocimiento profundo de los principios educativos y sus aplicaciones en el
mundo real para integrar la teoria en las estructuras de los juegos. Los disefiadores de juegos
pueden crear eficazmente estructuras que cierren la brecha entre la educacién y el
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entretenimiento al adherirse a teorias de aprendizaje establecidas, fomentar la participacién
activa, ofrecer comentarios constructivos, estructurar los desafios, gestionar la carga cognitiva e
incorporar narrativas significativas. Cuando esto sucede, los juegos instructivos tienen el
potencial de ser una herramienta eficaz para involucrar a los alumnos y ayudarlos a comprender
conceptos dificiles a un nivel mas profundo.

Diversidad e inclusidn en el diseno de juegos.
Para reconocer la necesidad de crear un entorno de aprendizaje que refleje y respete los
diversos origenes, experiencias y perspectivas de los participantes, la diversidad y la inclusién en
el disefo de juegos educativos son componentes esenciales. Cuando se trata de educacién
ambiental, donde las realidades locales y los desafios globales chocan, los disefiadores de
juegos deben comprometerse con la diversidad y la inclusion.

Al disefiar juegos de aprendizaje mas inclusivos y diversos, es importante seguir los siguientes
pasos:

1. Mapeo de los estudiantes

Conocer a los alumnos es el primer paso hacia la creacidn de juegos de aprendizaje que
sean mas diversos e inclusivos. ¢A quién representan? ¢Cudles son sus objetivos, fuerzas
impulsoras, obstaculos e historias? ¢Cédmo aprenden mas eficazmente? ¢Qué perspectivas,
valores e intereses tienen? ¢COmo juegan y obtienen juegos? Para obtener informacion y
comprension sobre los estudiantes, se pueden emplear una variedad de técnicas, incluidas
personas, encuestas, entrevistas y pruebas de usuarios. Esto ayudard al educador a
desarrollar juegos educativos que sean apropiados, significativos y pertinentes a sus
necesidades.

2. Elegir el contenido adecuado

La variedad de alumnos y los temas que el educador desea cubrir deben reflejarse en el
contenido de sus juegos de aprendizaje. Deben evitarse prejuicios, sesgos e informacion
inexacta que puedan perjudicar o excluir a determinados grupos de estudiantes. También se
deben tener en cuenta las ramificaciones culturales, lingtisticas y éticas de su contenido.
¢Como veran y comprenderdn los estudiantes el material? ¢{Qué impacto tendra el
contenido en sus sentimientos, pensamientos o acciones? ¢COmo encajara el material con lo
gue ya saben, piensan o valoran? El contenido debe seleccionarse con precision, idoneidad y
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consideracion tanto para los objetivos de aprendizaje del educador como para los de los
alumnos.

Diseiar para la accesibilidad

El grado de accesibilidad de los juegos educativos determina qué tan bien funcionan para
usuarios con diversas capacidades, discapacidades o impedimentos. Todos los alumnos,
independientemente de sus condiciones fisicas, sensoriales, cognitivas o emocionales,
deberian poder acceder a los juegos de aprendizaje. Para asegurarse de que los juegos de
aprendizaje sean legibles, funcionales y sélidos, debe cumplir con las Pautas de accesibilidad
al contenido web (WCAG) y los principios de disefio universal. Ademas, uno debe ofrecer a
sus alumnos opciones y alternativas para que puedan modificar sus juegos de aprendizaje
para adaptarlos a sus intereses y necesidades.

Usando diversas presentaciones

La forma en que uno representa e incorpora a varios grupos de personas en los juegos de
aprendizaje, ya sea por género, raza, etnia, edad, religidn, orientacidn sexual o discapacidad,
se conoce como representacion. Para reconocer y celebrar la diversidad de los estudiantes y
la comunidad en general, incorpore representaciones diversas en los juegos de aprendizaje.
Es mejor mantenerse alejado de la marginacién, el tokenismo y la apropiacion de grupos
sociales particulares. Para asegurarse de que las personas que el educador quiere
representar en los juegos de aprendizaje sean reales, corteses y poderosas, también debe
involucrarlas y consultarlas.

Fomentar la interaccion y la colaboracién.

Los juegos de aprendizaje deben facilitar la interaccidén y la cooperacién entre los alumnos
para que puedan hablar entre si y con el juego en si. Para generar un sentimiento de
comunidad, pertenencia y compromiso entre los estudiantes, debes promover la interaccion
y el trabajo en equipo en tus juegos de aprendizaje. Para fomentar el respeto, la
comprension y el aprendizaje mutuo, el educador también debe ayudar a los estudiantes a
reflexionar, hablar y brindar criticas constructivas. Es una buena idea disenar juegos de
aprendizaje teniendo en cuenta las habilidades sociales, emocionales y cognitivas necesarias
para un aprendizaje inclusivo y diverso.

Evaluar e iteractuar

Evaluar e iteractuar su diseno es el paso final hacia la creacion de juegos de aprendizaje que
sean mas diversos e inclusivos. Se recomienda que el educador pruebe los juegos de
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aprendizaje con los estudiantes y recopile aportes y estadisticas sobre su usabilidad,
accesibilidad, compromiso, satisfaccion y resultados de aprendizaje. Para encontrar
agujeros, problemas o areas de mejora, también deben evaluar y considerar sus opciones y
procesos de disefio. Después de eso, deben aplicar sus descubrimientos y conocimientos
para mejorar sus juegos de aprendizaje, y deben continuar hasta alcanzar los objetivos
previstos.

En el disefio de juegos, la diversidad y la inclusién significan una dedicacién a producir
materiales instructivos que se dirijan a una amplia gama de usuarios. Al considerar factores
demograficos, lingliisticos, culturales, de accesibilidad y de género, los disefiadores de juegos
ayudan a fomentar un ambiente para el aprendizaje que honra y respeta las variadas
identidades y experiencias de los participantes. Al hacer esto, los juegos educativos pasan de
ser herramientas de ensefianza eficaces a plataformas que honran la diversidad humana y
promueven una comprensidon compartida de los problemas globales apremiantes que
enfrentamos.
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6. Tipos de juegos al aire libre

Debates sobre cuestiones medioambientales

En los juegos educativos, los debates son una herramienta muy util que proporciona a los
jugadores una forma atractiva de explorar los matices de las cuestiones medioambientales. Los
debates estimulan el pensamiento critico y una comprensién mas profunda al modelar
situaciones del mundo real y alentar a los participantes a participar en discusiones organizadas.
La variedad de cuestiones ambientales discutidas en estas discusiones, desde el desarrollo
sostenible hasta el cambio climatico, refleja la complejidad de los problemas que los
participantes pueden enfrentar en su linea de trabajo. La capacidad de los debates para
fomentar la capacidad de pensamiento critico es una de sus principales ventajas. En lugar de ser
consumidores pasivos de informacidn, los participantes realizan activamente investigaciones,
evaltan los datos disponibles y formulan argumentos persuasivos. A través de este proceso, no
solo obtienen una mejor comprensiéon de las cuestiones ambientales, sino que también
desarrollan las habilidades analiticas necesarias para tomar decisiones acertadas. El formato
estructurado de los debates brinda a los participantes un marco para examinar las
consideraciones morales, sociales y financieras que influyen en la toma de decisiones
ambientales.

Los debates no sélo mejoran el pensamiento critico sino que también desempefian un papel
importante para ayudar a las personas a convertirse en mejores comunicadores. Los
participantes deben presentar sus puntos de vista de forma clara e inteligente en respuesta a
los de la oposicion. Ademas de mejorar su capacidad para comunicar ideas con claridad, este
componente del proceso de debate fomenta las habilidades de escucha activa y la capacidad de
mantener conversaciones corteses y bien informadas, habilidades que son esenciales para el
trabajo en equipo productivo en el lugar de trabajo. Los debates implican inherentemente
competencia, lo que aumenta la motivacidn y la participacién. Para garantizar una comprensién
profunda de los temas en cuestion y profundizar en las cuestiones medioambientales, se anima
a los participantes a prepararse minuciosamente para los debates. Debido a esta dindmica
competitiva, el aprendizaje se convierte en un proceso activo y participativo en el que los
participantes contribuyen activamente a la amplitud y profundidad de las discusiones ademas
de absorber nueva informacién.

Ademas de sus ventajas académicas, los debates dan a los participantes una sensacién de
empoderamiento. Alentar a las personas a expresar sus pensamientos y participar en
conversaciones interesantes crea un entorno de aprendizaje participativo. A medida que las
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personas comienzan a comprender la clara conexidn entre sus elecciones y opiniones y el mayor
impacto en las cuestiones ambientales, este sentido de agencia es esencial para fomentar el
compromiso con la gestion ambiental. Los debates también inspiran a los participantes a pensar
y valorar diferentes puntos de vista sobre cuestiones ambientales. Una comprensién mas
holistica se ve facilitada por la exposiciéon a una variedad de perspectivas, lo que respalda un
enfoque exhaustivo y matizado para resolver problemas ambientales desafiantes. Los
participantes aprenden como estan interconectados los problemas ambientales y lo importante
gue es tener en cuenta una variedad de factores al tomar decisiones. Los debates que se
encuentran en los juegos educativos ofrecen un enfoque pedagdgico profundo e integral. Hacen
mas que simplemente transmitir informacidn; crean un entorno que fomenta la participacion, el
pensamiento critico y la adquisicion de las habilidades necesarias. Los debates fomentan una
generacion de individuos ambientalmente conscientes con las perspectivas y habilidades
necesarias para generar un impacto positivo en el mundo real al sumergir a los participantes en
discusiones sobre temas ambientales. Esto ayuda a preparar a los participantes para los desafios
gue pueden enfrentar en sus trayectorias profesionales.

El papel del aprendizaje transformador en la educacion ambiental

Durante los ultimos 30 afios, Jack Mezirow, el creador de la teoria del aprendizaje
transformativo, la reformuld y recibié criticas constructivas de otros académicos. Un cambio
fundamental en la perspectiva o marco de referencia de una persona es el nucleo del
aprendizaje transformador de Mezirow (Mezirow, 1991, 1997 **). El modelo de los 10 pasos de
Mezirow, que se derivé por primera vez de su investigacidn sobre el reingreso de las mujeres a
la educacion superior, da como resultado un cambio en la perspectiva del significado que puede
caracterizarse como "un paradigma personal que involucra dimensiones cognitivas, conativas y
afectivas" o "psicoldgicas". estructuras con dimensiones de pensamiento, sentimiento vy
voluntad". "La estructura de suposiciones y expectativas a través de las cuales filtramos las
impresiones sensoriales" es como Baumgartner (2012) **define las estructuras de significado y
los marcos de referencia, que actualmente son sindnimos. Los marcos de referencia son creados
por habitos mentales que se originan internamente y se presentan como un punto de vista. Los

*Mezirow, J. Dimensiones transformadoras del aprendizaje de adultos. San Francisco: Jossey-Bass, 1991.
*Mezirow, J Aprendizaje transformador: de la teoria a la practica, Nuevas direcciones para la educacién continua y
de adultos Volumen 1997, Namero 74

**Baumgartner LM (2012). La teoria del aprendizaje transformativo de Mezirow desde 1975 hasta la actualidad. En
Taylor EW, Cranton P. y Associates, El manual de aprendizaje transformador: teoria, investigacion y practica (pags.
99-115). San Francisco, CA: Jossey-Bass.
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habitos mentales son presunciones amplias y generales que afectan la forma en que se
interpretan las experiencias de la vida. Un punto de vista es la interpretacidon externa y la
atribucién causal de los acontecimientos, y es la manifestacion de los hdbitos mentales. Las
presunciones fundamentales que sustentan la visién del mundo de una persona sufren un
cambio sustancial, a menudo a través de un evento desorientador, que esta en el centro de la
teoria del aprendizaje transformador.

Segun Tisdell (2012), “ha habido tres desarrollos significativos e interconectados en la
evolucion tedrica del aprendizaje transformador que han cambiado el enfoque de ser
principalmente educativo e individualista a uno que fomenta la responsabilidad social y la
accion grupal. Inicialmente, el "discurso reflexivo" reemplazé al discurso racional (Mezirow,
2000, p. 10) ¥, indicando la importancia y la potencia de las influencias afectivas en la reflexion
critica. A medida que surgen diferentes formas de conciencia como resultado de la reflexion
critica, las presunciones y los sesgos pueden quedar expuestos (Brookfield, 2003). “*En segundo
lugar, la integracién de la teoria critica y su énfasis en la emancipacion se esta volviendo cada
vez mas importante. Mezirow no incorpord activamente el componente de relaciones de poder
activas, basadas en la liberacidn, a su pensamiento inicial hasta que otros sefialaron debilidades
y que incluia un sesgo claramente occidental y de clase media. Sin embargo, si notd la influencia
de Freire (1970) **en su modelo desde el principio de su formulacién. Se criticé su teoria
altamente personalizada y analitica del aprendizaje transformador, lo que resulté en una mayor
incorporacién de los aspectos sociopoliticos del aprendizaje. En tercer lugar, la teoria reconoce
ahora la importancia del contexto social en el aprendizaje, ampliando enormemente su enfoque
cognitivo individual. Ahora se incluyen en la teoria mas modos de conocer y sentir, como
emociones e imaginacidn, junto con un marco mas ecolégico que fomenta la discusién de los
roles desempeiiados por el poder, la raza, el género, la clase y la cultura, asi como la relacién
entre los individuos. desarrollo y responsabilidad social. Segun las teorias actuales del
aprendizaje transformador, este proceso implica exponer a una persona a escenarios de
aprendizaje que son lo suficientemente potentes como para provocar una reaccion reflexiva que
incluye darse cuenta de como las influencias socioculturales afectan la propia visién del mundo

“EJ Tisdell: Temas y variaciones del aprendizaje transformacional: perspectivas interdisciplinarias sobre formas que
transforman

El manual del aprendizaje transformador: teoria, investigacion y practica, 21-36

*Mezirow, J. y asociados (2000). Aprendizaje como transformacion: perspectivas criticas sobre una teoria en
progreso. Jossey-Bass.

*8Brookfield, S. (2003). Devolver lo critico a la pedagogia critica: un comentario sobre el camino del disenso. Revista
de Educacion Transformadora, 1(2), 141-149. https://doi.org/10.1177/1541344603001002007

“Freire, P. (1970). Pedagogia de los oprimidos. Nueva York: Continuo.
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y persuadir a la persona a cuestionar su propia vision del mundo dominante. La teoria es ahora
la base de la educaciéon ambiental de adultos, que es parte del paradigma radical de educacion
de adultos que enfatiza "la concientizacidén colectiva, la praxis y la accion para el cambio social"
(Walter, 2009, p. 18). *°Esto se debe al creciente énfasis en el reconocimiento del contexto
social, la necesidad de la accidn social y los crecientes llamados entre los académicos del
aprendizaje transformador para desafiar los supuestos hegemdnicos (Brookfield, 2003) **. Segun
este paradigma, las personas intentan comprender las relaciones entre los sistemas
sociopoliticos y culturales y encontrar soluciones que impliquen cambios tanto sociales como
personales.

La definicién de educacién ambiental de adultos se describe como "un proceso comprometido y
participativo de aprendizaje politico y social y no sélo una cuestion de cambio de
comportamiento individual y transmisién de informacién... vinculos entre el medio ambiente y
los aspectos sociales, econdmicos, politicos y culturales de la vida". la vida de la gente.". El valor
de la teoria del aprendizaje transformador en la educacidon ambiental de adultos se desprende
claramente de estas definiciones. Para ello, ofrece primero una base tedrica y estratégica para
apoyar las transformaciones personales hacia la sostenibilidad, que se cree que fomenta el
compromiso social con las cuestiones ambientales. En segundo lugar, las personas descubren
gue son sélo un actor en una escena global mds amplia y que comprender las conexiones entre
las personas, las comunidades y la sociedad global requiere una visién multiperspectiva del
medio ambiente. Para sentar las bases de una respuesta activista, se deben cuestionar y
cambiar los marcos de referencia ambientalmente daninos en las dos primeras fases de la
educacion ambiental de adultos.

Criterios para una metodologia transformadora en educacion

ambiental

Dado que se requiere que la educacion ambiental sea mas metamorfica, participativa y
desafiante para la hegemonia, creemos que la educacién ambiental puede volverse mas efectiva
si se satisfacen cuatro condiciones, centradas en la teoria del aprendizaje transformador. Estos
cuatro requisitos incluyen la creacién de una metodologia de educacién ambiental que:

Walter P (2009) Filosofias de la educacién ambiental de adultos. Educacidn para adultos Q 60:3-25.
https://doi.org/10.1177/0741713609336109

*Brookfield, S. (2003). Devolver lo critico a la pedagogia critica: un comentario sobre el camino del disenso. Revista
de Educacion Transformadora, 1(2), 141-149. https://doi.org/10.1177/1541344603001002007
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1. enfatiza el cambio sobre la adquisicion de conocimientos;

2. expone comportamientos en un entorno del mundo real;

3. enfatiza las influencias internas y externas sobre el comportamiento ambiental
contemporaneo; y

4. incorpora un enfoque interactivo para la resolucién de problemas que requiere una
solucion.

El objetivo general de los criterios es ayudar a los estudiantes a salir de su zona de confort y
darse cuenta de cuan profundamente arraigados estan sus actitudes y comportamientos en su
entorno. Creemos que las simulaciones de juegos de roles en un entorno de resolucién de
problemas tienen potencial como metodologia para inculcar un comportamiento proambiental
y fomentar el aprendizaje transformador dentro de la educacidon ambiental. El aprendizaje
experimental *’de Cranton (2002) y **los enfoques de resolucién de problemas de Thomas
(2009) se combinan en un enfoque de simulacion de juego de roles para crear una simulacion
gue enfatiza la magnificacién de nuestra perspectiva ambiental arraigada segun la influencia de
nuestro entorno social y relacional. Varios campos académicos han empleado simulaciones de
juegos de roles como medio para fomentar el aprendizaje emocional y cognitivo. En los juegos
de roles, los estudiantes participan en un aprendizaje activo "aprendiendo haciendo" y luego
reflexionando sobre sus experiencias. Como el laboratorio es para las ciencias naturales, las
simulaciones de juegos de roles parecen ser particularmente utiles también para el aprendizaje
de las ciencias sociales porque permiten a los estudiantes adquirir experiencia practica y
experimentacion (Asal, 2005). **Cuando se disefian y llevan a cabo adecuadamente, los juegos
de roles evocan sentimientos auténticos, asi como problemas y dificultades del mundo real, lo
gue hace que los estudiantes se sientan incomodos al reflexionar criticamente sobre la
experiencia.

Nuestro primer criterio, que es centrarse en el cambio, se satisface con simulaciones de juegos
de roles porque promueven experiencias que incitan a las personas a hacer una pausa y
reevaluar sus ideas preconcebidas. El "evento desorientador" (Mezirow, 2009, p. 19) >°
componente importante del poder del aprendizaje transformador. Mezirow considera que este

es un

*Tomas, |. (2009). Pensamiento critico, aprendizaje transformador, educacién sostenible y aprendizaje basado en
problemas en las universidades. Revista de Educacién Transformadora. 7. 245-264. 10.1177/1541344610385753.
*Cranton, P. en Nuevas direcciones para la educacién continua y de adultos, volumen 2002, nimero 93, nimero
especial: Puntos de vista contemporaneos sobre la ensefianza de adultos con eficacia , “Ensefiar para la
transformacion, primavera de 2002, paginas 63-72

*Asal, V. (2005). Jugar juegos con relaciones internacionales. Perspectivas de estudios internacionales, 6, 359-373
*Mezirow, J. (2009). Teoria del aprendizaje transformador. En J. Mezirow, & E. Taylor, & Associates, (Eds.),
Aprendizaje transformador en la practica (pdgs. 18-32). San Francisco, California: Jossey-Bass
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incidente es tan desorientador y contrario a la visién del mundo de una persona que la obliga a
examinarlo criticamente porque desafia sus habitos mentales (Mezirow, 1997). **Se requiere un
cambio permanente para la transformacion ambiental del adulto, y esto requiere experiencias
gue sean lo suficientemente sorprendentes como para provocar introspeccion. En situaciones
en las que los educadores sienten que los formatos de ensefianza tradicionales no produciran el
nivel deseado de aprendizaje, con frecuencia se emplean juegos de roles. Los participantes
pueden observar y considerar su comportamiento porque los juegos de roles son reflexivos e
interactivos, lo que puede ser una experiencia reveladora en la que es posible que tengan que
lidiar con emociones personales. Nuestro segundo requisito para la educaciéon ambiental es que
se implemente en un entorno del mundo real. Los juegos de rol suelen incluir escenarios del
mundo real. Aunque no existen estrategias de ensefianza que puedan "garantizar" el
aprendizaje transformador, Cranton (2002, p. 66) *’defiende que el aprendizaje experimental
puede tener este efecto. Las simulaciones del mundo real se pueden utilizar en el aprendizaje
experimental. El aprendizaje puede transformarse en un cambio de comportamiento cuando se
realiza en un contexto grupal. Con frecuencia se pide a los estudiantes que consideren sus
propias suposiciones con respecto a una experiencia particular. Los estudiantes pueden
aprender que existen varios puntos de vista con respecto a las experiencias del mundo real al
reconocer estas presunciones (Mezirow, 1997). *Los problemas ambientales reales pueden
atraer atencion y andlisis, particularmente cuando son personales y locales.

El aprendizaje en el mundo real requiere el reconocimiento de multiples factores. Por ejemplo,
Prakash y Waks (1985, p. 88) **sostienen que en el aprendizaje transformador debe reconocerse
"una concepcidon de autorrealizacién en la que el bien de cada persona depende del bien
comun". Si bien es importante validar la experiencia de cada persona, también es necesario
comprender que otras personas, de hecho, tienen perspectivas que pueden diferir de las suyas
y que estas perspectivas deben respetarse. Aunque es un desafio lograrlo, es esencial para que

*Mezirow, J Aprendizaje transformador: de la teoria a la practica, Nuevas direcciones para la educacién continua y
de adultos Volumen 1997, Numero 74

*’Cranton, P. en Nuevas direcciones para la educacién continua y de adultos, volumen 2002, nimero 93, nimero
especial: Puntos de vista contemporaneos sobre la ensefianza de adultos con eficacia , “Ensefiar para la
transformacion, primavera de 2002, paginas 63-72

*Mezirow, J Aprendizaje transformador: de la teoria a la practica, Nuevas direcciones para la educacién continua y
de adultos Volumen 1997, Namero 74

*Prakash, MS y Waks, LJ (1985). Cuatro concepciones de excelencia. Registro universitario de profesores, 87 (1),
79-101.
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se logre la sostenibilidad ambiental. Segtin Nieto y Bode (2007) ®las experiencias que alteran las
perspectivas de las personas sobre el mundo y les dan la confianza para actuar para mejorar su
entorno y su lugar en él se consideran aprendizaje transformador. Ademas, "el activismo
ambiental proporciona un marco para ampliar nuestra comprensién del estado emocional".
(Kovan y Dirkx, 2003, pag. 102). ®*Las emociones juegan un papel importante en la experiencia
personal y estan conectadas con los entornos en los que las personas viven y aprenden. Las
respuestas afectivas de los participantes pueden verse influenciadas por simulaciones de juegos
de roles basadas en problemas del mundo real, que pueden ayudarlos a ver las cuestiones
ambientales como intrincadas y multifacéticas. Para cumplir con nuestro tercer criterio deben
existir influencias tanto externas como internas sobre el comportamiento. El "mundo interior"
del alumno es un foco importante del aprendizaje transformador. Debido a que nuestros
mundos interiores estan muy influenciados por nuestro entorno, pueden estar fragmentados y
frecuentemente no se corresponden con el mundo exterior (Mezirow, 1997). ®’Nuestra
percepcién de nosotros mismos y del mundo que nos rodea esta constantemente moldeada por
nuestras relaciones, cultura, roles y educacién. Los juegos de rol nos permiten interactuar tanto
con el mundo exterior como con nuestro yo interior. Las personas necesitan captar esta
interseccién entre lo interior y lo exterior para poder interpretar plenamente sus experiencias.
Sin esto, nuestras creencias y presunciones no son cuestionadas ni desafiadas. Es posible que
los participantes aprendan a explicarse, y el proceso suele ser incbmodo y catartico. Nuestro
cuarto criterio requiere un enfoque para la resolucién de problemas. Thomas (2009) **sostiene
gue se deberia aplicar a la educacion ambiental un paradigma de aprendizaje basado en
problemas, que enfatice el desarrollo de habilidades, fomente el aprendizaje activo y estimule
el pensamiento critico mediante el uso de problemas del mundo real. Los paradigmas para
resolver problemas frecuentemente enfrentan puntos de vista opuestos en la busqueda de una
solucién. Para resolver problemas de manera efectiva, las personas deben tener en cuenta y
pensar en diferentes puntos de vista, incluso si no estan de acuerdo con ellos. Debido a que
reune intencionalmente a las personas para trabajar en la resolucidon de problemas reales de
una manera reflexiva y orientada al proceso que vincula el objetivo de la investigacion (es decir,

®Nieto, S. y Bode, P. (2007). Afirmar la diversidad: el contexto sociopolitico de la educacién multicultural (52 ed.).
Allyn y tocino.

®1Kovan, Jessica y Dirkx, John. (2003). “Ser llamado despierto”: el papel del aprendizaje transformador en las vidas
de los activistas ambientales. Educacidn de Adultos Trimestral - ADULT EDUC QUART. 53. 99-118.
10.1177/0741713602238906.

®Mezirow, J Aprendizaje transformador: de la teoria a la practica, Nuevas direcciones para la educacién continua y
de adultos Volumen 1997, Niamero 74

®Tomas, . (2009). Pensamiento critico, aprendizaje transformador, educacién sostenible y aprendizaje basado en
problemas en las universidades. Revista de Educacién Transformadora. 7. 245-264. 10.1177/1541344610385753.
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el propdsito) a contextos especificos, una metodologia particular llamada aprendizaje activo ha
demostrado repetidamente su eficacia en el proceso de aprendizaje. (Plauborg, 2009) ®. El
enfoque fomenta la reflexion y el conocimiento criticos mediante el uso de preguntas
pertinentes. De naturaleza similar, las simulaciones de juegos de roles van un paso mas alla al
hacer que los participantes representen un punto de vista que difiere del suyo.

Simulaciones de juegos de roles como potencial metodologia

transformadora

Las simulaciones de juegos de roles tienen el potencial de facilitar el aprendizaje transformador,
por lo que creemos que hay espacio para mads estudios y conversaciones sobre ellas en el
contexto de la educacidn ambiental de adultos. Como ya se menciond, estudios anteriores en
otros campos han demostrado qué tan bien funciona la metodologia para apoyar un
aprendizaje mas significativo y duradero. No obstante, nuestro estudio de la literatura indica
gue no hay muchos articulos o investigaciones que analicen especificamente la aplicacién de
simulaciones de juegos de roles en la educacion ambiental. Un estudio ofrece un ejemplo de
como este tipo de experiencias pueden promover el aprendizaje transformador: Paschall y
Wiistenhagen (2012) ®*Curso de politica de cambio climatico para estudiantes de gestién en la
“Comunidad de Escuelas de Gestién Europeas”, en breve red CEMS (CEMS). Daremos una
descripcidn general de su curso, mostraremos como satisface nuestros cuatro requisitos para la
metodologia transformadora en educacidon ambiental y explicaremos por qué hemos elegido
este curso. Este curso de ocho semanas comprende el aprendizaje convencional basado en el
conocimiento en el aula, que forma la base para un juego de roles intensivo de dos dias al
finalizar el curso en el que participan otras instituciones CEMS. En parte, tras consultar con los
delegados de la Convencién Marco de las Naciones Unidas sobre el Cambio Climatico, se cred la
simulacidon del juego de roles para parecerse a las negociaciones internacionales sobre el
cambio climatico del mundo real. El objetivo de su enfoque transdisciplinario es educar a los
estudiantes sobre los aspectos politicos y cientificos del cambio climatico, asi como su relacién
con los negocios y la gestion. El juego de roles incorpora elementos como sesiones plenarias,
grupos de trabajo, formacién de coaliciones, relaciones con los medios, redaccién de
resoluciones y votacion de resoluciones finales que son comparables a las negociaciones
internacionales sobre el clima reales.

®plauborg, H. (2009). Oportunidades y limitaciones para el aprendizaje dentro de la colaboracién docente en
equipos: perspectivas desde el aprendizaje activo. Aprendizaje activo: investigacion y practica, 6(1), 25-34
®Ppaschall, M. y Wiistenhagen, R. (2012). Mas que un juego: aprender sobre el cambio climatico mediante juegos de
roles. Revista de Educacién en Gestion, 36(4), 510-543. https://doi.org/10.1177/1052562911411156
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Al comienzo del curso, los estudiantes fueron ubicados en varios "paises" que serian
representados en el juego de roles. La mayor parte de su aprendizaje basado en conocimientos
en el aula se dedicé a estudiar cuestiones ambientales que son importantes para cada una de
sus respectivas naciones. Los estudiantes adquirieron conocimientos sobre los aspectos
sociopoliticos del cambio climatico ambiental ademas de la investigacidn cientifica y ambiental
durante este proceso de aprendizaje. Ademas de aprender sobre los fundamentos de la ciencia
del cambio climatico, cada estudiante también adquirid conocimientos sobre las diversas
necesidades, preocupaciones y puntos de vista que existen en cada nacion. Todo esto se hizo
antes del juego de roles de dos dias. En la primera sesién plenaria del juego de roles, los
conflictos y los puntos de vista opuestos se hicieron evidentes de inmediato. Los delegados de
las islas bajas y de Africa fueron particularmente francos y exigieron cambios rapidos en la
politica climatica, mientras que los de las naciones mas ricas estaban mas preocupados por
proteger los intereses econdmicos de sus paises. La dindmica de poder entre las naciones
industrializadas y en desarrollo quedé claramente definida en los primeros momentos. Ademas,
como las distintas naciones y sus coaliciones tenian ideas diferentes sobre el curso de las
negociaciones, rapidamente se llegé a un punto muerto. Sin embargo, en comparacién con las
ocho semanas anteriores de instruccion en el aula, Paschall y Wistenhagen observaron que la
comprension de los estudiantes sobre las cuestiones ambientales mejord significativamente con
el juego de roles. El impacto fue profundo: los estudiantes adquirieron perspectivas alternativas
y algunos incluso desarrollaron una vision critica de sus paises de origen. Estas experiencias
llevaron a cambios de comportamiento tangibles, como se ve en citas que expresan una mayor
conciencia del impacto ambiental y un compromiso de compensar las emisiones durante los
viajes.

de Prakash y Waks (1985) *°resume el resultado y enfatiza la necesidad de considerar las
influencias tanto internas como externas sobre el comportamiento. Los participantes, que
abogaban por paises distintos al suyo, aprendieron la importancia de reconocer las diversas
perspectivas y comprender los intereses propios de cada pais involucrado en la negociacién.
Incorpora la resolucién interactiva de problemas.

Paschall y Wiistenhagen (2012) *’adoptaron un enfoque de aprendizaje activo en su juego de
roles, con el objetivo de lograr un impacto duradero. Siguiendo el modelo de negociaciones
reales de las Naciones Unidas, la simulacidn exigia una resolucion que reflejara los desafios de
las negociaciones de la vida real. La capacidad de negociacién y la gestion de emociones reales

% Prakash, MS y Waks, LJ (1985). Cuatro concepciones de excelencia. Registro universitario de profesores , 87 (1),
79-101.
op. cit.
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fueron fundamentales para que los participantes llegaran a una conclusion satisfactoria. Este
método de resoluciéon de problemas/aprendizaje activo se alinea con ®®la idea de Belanger
(2003) de que la educacién ambiental es mas significativa dentro de una comunidad interactiva.
La reflexién sobre las experiencias dentro del juego de roles y situaciones de la vida real
relacionadas con el tema permite a los participantes comprender las emociones sentidas y las
decisiones/acciones tomadas. En resumen, el juego de roles sobre el cambio climatico ilustra el
potencial del aprendizaje transformador en la educacion ambiental de adultos. Los
participantes, al adoptar roles, adoptan inherentemente perspectivas, fomentando una
respuesta afectiva en un entorno de aprendizaje interactivo que conduce a la reflexion. Esta
experiencia intensiva integra métodos de aprendizaje tradicionales y no tradicionales, lo que
permite un examen exhaustivo de las influencias internas y externas sobre la actitud y el
comportamiento ambiental.

Disenar actividades divertidas y motivadoras.

El proceso de aprendizaje se convierte en un viaje atractivo y alegre cuando se incorporan
actividades entretenidas y estimulantes a los juegos educativos. Este método reconoce que
cuando los participantes participan activamente en el proceso de aprendizaje en lugar de
simplemente recibir informacién, los niveles de participacién aumentan. Mediante la
incorporacién de un elemento ludico, los juegos pueden servir como un medio dinamico y
divertido para explorar conceptos ambientales complejos. Disefiar actividades agradables e
inspiradoras requiere una cuidadosa consideracion de la relevancia. Se fomenta un sentido de
conexion asegurdndose de que las actividades sean relevantes para las experiencias de los
participantes y estén en linea con los objetivos educativos. Participar en actividades que
establecen conexiones entre el contenido del juego y situaciones reales ayuda a los
participantes a comprender cémo se aplican los conceptos ambientales a situaciones del mundo
real, lo que amplifica el impacto general de la experiencia de aprendizaje.

El nucleo de las actividades divertidas e inspiradoras es la variedad. Los juegos que ofrecen una
variedad de actividades, incluidos ejercicios creativos, tareas de resolucién de problemas y
simulaciones interactivas, se adaptan a varios estilos de aprendizaje y mantienen el interés de
los jugadores. Ademds de mantener el aprendizaje atractivo y dindmico, la diversidad también
tiene en cuenta las diversas formas en que las personas interactian con la informacion. Agregar

68 Bélanger, P., Nuevas direcciones para la educacidn continua y de adultos, Nimero especial: Educacién ambiental
de adultos: aprendizaje, teoria y practica ecoldgicos para el cambio socioambiental “Entornos de aprendizaje y
educacidn ambiental” Volumen 2003, Numero 99, Paginas: 79-88
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elementos de gamificacion a los juegos instructivos es una tdctica inteligente. Agregar
componentes como sistemas de puntos, insignias y recompensas agrega un elemento
motivador y competitivo. Los factores alentadores incluyen recompensar la participacion,
establecer metas y participar en una competencia amistosa. Estos componentes de gamificacion
estimulan entornos de aprendizaje positivos y una sensacién de logro al aprovechar la
psicologia de la motivacion. Participar en excursiones virtuales para investigar desafios
ambientales, gestionar ecosistemas virtuales a través de simulaciones interactivas o trabajar
juntos para resolver problemas que imitan situaciones del mundo real son ejemplos de
actividades relevantes que combinan disfrute y motivacién. Se pueden agregar desafios
innovadores y emocionantes, como idear practicas sustentables o disefiar soluciones ecoldgicas.
Ademads, involucrar a los participantes en actividades al aire libre, como caminatas por la
naturaleza o iniciativas de limpieza comunitaria, fomenta una conexién directa entre ellos y el
medio ambiente, aumentando asi los aspectos agradables y experienciales del proceso de
aprendizaje. El objetivo de incorporar actividades divertidas y estimulantes a los juegos
educativos es fomentar un entorno en el que el aprendizaje se convierta en una actividad activa
y no simplemente en un medio de diversién. Los juegos son una herramienta potente para
encender la pasién por la gestion ambiental y brindar a los participantes el conocimiento y el
entusiasmo para enfrentar los desafios del mundo real porque aprovechan la motivacion
intrinseca de las personas y agregan disfrute al proceso de aprendizaje.

A continuacion se proponen algunas actividades divertidas y motivadoras relacionadas con la
educacién ambiental que se pueden integrar en juegos educativos:

1) Juego de ecosimulacion

Los participantes asumen el papel de gestores medioambientales en esta simulacién virtual.
Deciden sobre la distribucién de recursos, el control de residuos y las practicas sostenibles
utilizando una plataforma dindamica e interactiva. El juego brinda a los jugadores
retroalimentacién inmediata e ilustra cémo sus decisiones afectan el medio ambiente. En un
entorno virtual seguro, esta actividad proporciona experiencia practica en la gestion y
mitigacién de desafios ambientales.

2) Busqueda del tesoro ambiental

En una aventura al aire libre, los participantes buscan y recolectan objetos asociados con la
sostenibilidad ambiental. Encontrar materiales reciclables, productos ecoldgicos o
elementos naturales puede ser parte de la yincana del tesoro. Al buscar e identificar
activamente elementos sostenibles en su entorno, se anima a los participantes en esta
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3)

4)

5)

6)

7)

actividad a explorar, observar y desarrollar una conexién mas profunda con el medio
ambiente.

Desafio de innovacion verde

Los equipos tienen la tarea de encontrar soluciones creativas y respetuosas con el medio
ambiente para abordar problemas medioambientales concretos. Deben planificar, organizar
y presentar sus ideas durante este ejercicio creativo. Los equipos pueden sugerir ideas para
conservar recursos, reducir el desperdicio o utilizar energia renovable. Ademads de fomentar
la creatividad, el desafio infunde un sentido de propdsito al resolver problemas a largo plazo
con aplicaciones practicas.

Desafio de limpieza comunitaria

Los participantes planifican y participan en un esfuerzo de limpieza para la comunidad. Esta
actividad practica y practica consiste en recoger basura y desperdicios en parques, barrios o
espacios naturales cercanos. Ademas de fomentar la gestion ambiental y la participacidon
comunitaria, el desafio motiva a los participantes a mejorar activamente la limpieza y la
estética de su entorno.

Diario de naturaleza

Las personas registran sus observaciones, ideas y reflexiones sobre sus interacciones con la
naturaleza en un diario de naturaleza. Durante las actividades al aire libre, los participantes
pueden anotar detalles sobre plantas, animales, patrones climaticos o reflexiones
personales. Este ejercicio contemplativo promueve la atencion plena, la relacién con la
naturaleza y el crecimiento de una conciencia ambiental que va mas alld de la duracion del
juego.

Desafio del compromiso de sostenibilidad

Los participantes disefian e inician una campafia en su lugar de trabajo o comunidad para
hacer compromisos de sostenibilidad. Crear y llevar a cabo programas que apoyen practicas
sostenibles es la tarea que nos ocupa. Los participantes pueden planificar talleres, iniciar
campanas de concientizacion o persuadir a la gente a vivir de manera mas sostenible.
Ademas de fomentar la responsabilidad ambiental, la campafa también desarrolla un
sentido de accion grupal y participaciéon comunitaria.

Desafio del equipo verde
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8)

9)

Los equipos compiten en una serie de tareas que involucran practicas sustentables,
eficiencia energética y conocimiento ambiental. El proceso de aprendizaje se gamifica
mediante esta competicion amistosa. Los desafios pueden tomar la forma de pruebas,
acertijos y tareas practicas que miden el conocimiento de los participantes sobre las
practicas verdes y su capacidad para aplicarlas en diferentes contextos.

Juego de calcular la huella de carbono

Para determinar su huella de carbono individual o en el lugar de trabajo, los participantes
utilizan una calculadora interactiva de huella de carbono. Después de la evaluacion, juegan
un juego en el que tienen que elegir cdmo reducir su huella de carbono. Puede haber
escenarios en el juego sobre cambios en los estilos de vida, el uso de energia y los modos de
transporte. A través de este ejercicio, se insta a los participantes a reducir su impacto
ambiental tomando decisiones bien informadas.

Taller de reciclaje

Los participantes de este taller practico crean articulos Utiles reutilizando creativamente
materiales desechados. Ademas de animar a los participantes a pensar creativamente sobre
la reduccidn de residuos, la actividad promueve el reciclaje. Al transformar materiales
desechados en obras de arte, muebles u objetos utiles, los participantes pueden promover
la sostenibilidad y la creatividad.

10) Torneo de debate ambiental

Esta actividad, que estd estructurada como un torneo, hace que los participantes asuman
roles que representan diversos puntos de vista sobre cuestiones ambientales. Los equipos
participan en el debate de temas como el cambio climatico, la conservaciéon y el desarrollo
sostenible presentando argumentos y refutaciones. Este ejercicio desarrolla habilidades de
investigacién, pensamiento critico y comunicacion, al tiempo que inspira a los participantes
a aprender mas sobre los matices de las cuestiones ambientales.

Para crear una experiencia de aprendizaje dindmica y agradable que anime a los participantes a
explorar e interactuar activamente con conceptos ambientales, estas actividades se pueden
modificar e incorporar a juegos educativos.
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7. Configurar juegos

Logistica y preparacion.

La organizacidn y la planificacién son dos componentes esenciales del uso de juegos educativos
en el contexto de la educacién ambiental. Para garantizar que el proceso de aprendizaje sea
fluido, interesante y productivo, la implementacién exitosa de estas actividades requiere una
planificacion meticulosa, una consideracidon cuidadosa de la logistica y una preparaciéon
exhaustiva. Comprender al publico objetivo y sus necesidades Unicas es el primer paso en la
planificaciéon vy la logistica. Es mas facil adaptar los juegos educativos a las preferencias de los
participantes y asegurarse de que el contenido sea identificable y relevante cuando se conocen
el grupo de edad, los antecedentes educativos y la diversidad cultural. Al crear actividades que
los participantes consideren significativas, tener en cuenta estos factores es esencial para crear
una experiencia de aprendizaje mas memorable. Otro componente crucial de la logistica es la
eleccion del lugar. El entorno debe respaldar la naturaleza de los juegos educativos, ya sea que
se jueguen al aire libre o en el interior. Los espacios interiores ofrecen un entorno controlado
para debates y simulaciones, mientras que los entornos exteriores pueden aumentar los
aspectos experienciales de algunas actividades. Para una ejecucién impecable, es esencial
evaluar las necesidades logisticas del lugar, incluida la disposicion de los asientos, la
accesibilidad tecnoldgica y las precauciones de seguridad.

Durante la etapa de planificacidon y logistica, la comunicacidn debe realizarse de manera
efectiva. Los participantes deben ser informados con antelacién de todos los horarios,
expectativas e instrucciones claras. Al hacer esto, puede garantizar que todos estén de acuerdo
y establecer el marco para una participacion proactiva. Al darles materiales previos al juego,
como pautas o lecturas introductorias, los participantes estan mejor preparados para el proceso
de aprendizaje y se les anima a asumir un papel mas informado y activo. Los aspectos
relacionados con la logistica también incluyen la accesibilidad y mantenimiento de cualquier
equipo o material necesario para los juegos. Ya sea que utilice materiales impresos, plataformas
digitales o accesorios, asegurarse de que todo esté disponible y en funcionamiento ayuda a
garantizar que las actividades se lleven a cabo sin problemas. Una lista de verificacion previa al
evento puede resultar muy atil para asegurarse de que todo lo que necesita esté listo para el
evento.

Son actividades relevantes de preparacion y logistica las siguientes:

1) Talleres de introduccion
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2)

3)

4)

5)

6)

Organice talleres para familiarizar a los participantes con los juegos instructivos, los
objetivos de aprendizaje y la logistica del evento. Para fomentar un ambiente positivo e
informado, esta sesidn preparatoria puede incorporar actividades para romper el hielo,
ejercicios de formacién de equipos y un resumen de la mecdnica del juego.

Tutoriales del lugar

Para familiarizar a los organizadores y facilitadores con el disefio, recorra el espacio antes del
evento. Esto garantiza que los factores logisticos como la configuraciéon técnica, la
configuracién de los asientos y las salidas de emergencia se tengan en cuenta de antemano.

Pruebas de tecnologia

Para identificar y solucionar posibles problemas, pruebe cualquier plataforma o tecnologia
digital incluida en los juegos. Antes del evento, asegurese de que los sistemas audiovisuales,
las plataformas en linea y el equipo de presentacién estén funcionando seguln lo previsto.

Materiales informativos para los participantes.

Entregue a los participantes materiales informativos completos con antelacion. Esto puede
incluir reglas, expectativas y cualquier lectura u otro material que sea pertinente. Para
mejorar la concentracion y el compromiso, es beneficioso preparar mental y
emocionalmente a los participantes para los juegos educativos.

Sesiones de formacion de facilitadores.

Organice sesiones de capacitacién de facilitadores para asegurarse de que tengan
conocimientos sobre la logistica, los objetivos educativos y las estrategias de facilitacion.
Esto brinda a los facilitadores la capacidad de guiar a los participantes con habilidad y
manejar cualquier dificultad imprevista que pueda surgir durante el evento.

Pruebas logisticas

Recorre la logistica del evento de forma simulada. Esto incluye probar la configuracién de
actividades, resolver cualquier cuello de botella y ajustar el cronograma. Revisar la logistica
permite encontrar y solucionar cualquier problema antes del evento.

Una planificacién cuidadosa y una logistica precisa son fundamentales para el éxito de los
juegos educativos en educacion ambiental. Los organizadores pueden fomentar una atmdsfera
que fomente el aprendizaje activo y la participacidon al considerar las necesidades de los
participantes, seleccionar ubicaciones adecuadas, comunicarse con claridad y dirigir sesiones de
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capacitacion pertinentes. Las actividades sugeridas apoyan una estrategia integral de
planificaciéon y logistica, garantizando la implementacién fluida y efectiva de los juegos
educativos.

Materiales y recursos

Hay algunos factores importantes a tener en cuenta a la hora de utilizar juegos educativos en el
campo de la educacién ambiental. Estos factores incluyen materiales y recursos. Los términos
"materiales y recursos" se refieren a una amplia gama de componentes, incluidas herramientas
interactivas, plataformas digitales, materiales impresos y accesorios reales. La seleccidon de
recursos debe estar en consonancia con los objetivos de aprendizaje de los juegos educativos y
tener en cuenta las diversas necesidades de los participantes. Las plataformas digitales pueden
mejorar las simulaciones interactivas y los componentes colaborativos en linea, pero es posible
gue se necesiten accesorios tangibles como materiales reciclables, materiales de arte o
especimenes naturales para las actividades practicas.

Las hojas de trabajo, las pautas y los folletos informativos son ejemplos de materiales impresos
gue son herramientas utiles para brindar a los participantes mas detalles y direccion. Los
materiales adecuadamente elaborados no sélo refuerzan el material instructivo sino que
también actlan como aprendizaje concreto para los jugadores, extendiendo el proceso de
aprendizaje mucho mas alld de la duracidén de los juegos. Si se utilizan plataformas digitales y
recursos tecnolégicos, deben elegirse minuciosamente y probarse minuciosamente de
antemano para garantizar una integracién fluida en los juegos educativos. Ya sea que se utilicen
aplicaciones interactivas, herramientas de colaboracion en linea o software de presentacion, los
recursos seleccionados deberian mejorar la eficacia y el compromiso general del proceso de
aprendizaje. Ademas, es imperativo tener en cuenta la accesibilidad de estos recursos para
todos los participantes a fin de fomentar un entorno inclusivo.

Para que los juegos educativos se implementen con éxito en el contexto de la educacién
ambiental, son necesarios materiales y recursos pertinentes. Para mejorar el proceso educativo,
adaptarse a una variedad de preferencias de aprendizaje y brindar a los participantes los medios
para involucrarse activamente con conceptos ambientales, estos recursos se han elegido e
incorporado cuidadosamente. Estos recursos podrian ser:

1. Kits de accesorios para actividades interactivas.

Los kits de accesorios son colecciones cuidadosamente ensambladas de elementos tangibles
destinados a respaldar actividades interactivas. Por ejemplo, un proyecto de reciclaje podria
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incluir tijeras, pegamento, marcadores y otros materiales para manualidades junto con una
variedad de articulos reciclables. Con la ayuda de estos kits, los usuarios pueden participar
activamente en actividades que promuevan una comprension tactil y cinestésica de
conceptos ambientales. La calidad tangible de estos accesorios le da al proceso educativo un
componente sensorial que ayuda a que las ideas abstractas sean mads identificables y
memorables.

Materiales educativos impresos.

Las hojas de trabajo, las instrucciones y los folletos informativos son ejemplos de materiales
impresos que son herramientas Utiles que combinan con el valor educativo de los juegos.
Estos recursos pueden brindar a los participantes detalles adicionales, instrucciones
detalladas y materiales de referencia para usar durante y después de los juegos. Los
materiales impresos disefiados eficazmente ayudan a crear un entorno de aprendizaje
completo y bien estructurado al brindar a los participantes conclusiones concretas que
refuerzan conceptos ambientales importantes.

Plataformas digitales interactivas

Se afiade un elemento dindmico y cautivador a los juegos educativos mediante el uso de
plataformas digitales interactivas, como aplicaciones educativas, simulaciones en linea o
herramientas colaborativas. Estas plataformas pueden respaldar el aprendizaje interactivo,
la visualizacion de datos y la colaboracidn en tiempo real. Por ejemplo, en una simulacién en
linea, los usuarios podrian investigar ecosistemas virtuales o practicar sus conocimientos
ambientales mediante pruebas interactivas. Ademas de satisfacer los gustos tecnoldgicos de
los estudiantes contemporaneos, las plataformas digitales interactivas pueden elevar el nivel
general de participacion y eficacia de los juegos educativos.

Presentaciones audiovisuales

Para mantener el interés de los participantes y comunicar eficazmente informacion
compleja, los componentes visuales son esenciales. Cuando se combinan con componentes
multimedia como fotografias, videos e infografias, las presentaciones audiovisuales pueden
ser instrumentos poderosos para presentar ideas importantes, mostrar ejemplos del mundo
real y ofrecer ayudas visuales para los debates. Las presentaciones bien disefiadas respaldan
un entorno de aprendizaje multimodal, se adaptan a una variedad de estilos de aprendizaje
y mejoran la retencién general de la informacion ambiental.

Herramientas de Realidad Virtual (VR) o Realidad Aumentada (AR)
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Agregar herramientas de realidad virtual o realidad aumentada a los juegos instructivos
agrega un elemento creativo y atractivo. Los participantes pueden obtener una comprensién
mas experiencial y realista de algunos conceptos al interactuar con entornos virtuales o
aumentados relacionados con temas ambientales. Por ejemplo, los participantes podrian
utilizar la realidad aumentada para superponer datos ambientales en ubicaciones reales o
recorrer virtualmente un drea contaminada que estd en proceso de restauracion ambiental.
Con el enfoque innovador que brindan estas herramientas, los participantes pueden
involucrarse mds y sentir una conexién mas fuerte con las cuestiones ambientales.

Herramientas de colaboracion en linea

Las herramientas de colaboracién en linea son esenciales para fomentar el trabajo en
equipo y la comunicacién entre los participantes en entornos virtuales o hibridos. Las
plataformas de comunicacién grupal, intercambio de archivos y edicidn colaborativa de
documentos facilitan la comunicacién entre los usuarios, generando un sentido de
comunidad y educacion mutua. Estas herramientas garantizan que las experiencias de
aprendizaje no estén limitadas por fronteras fisicas al respaldar los aspectos colaborativos
de los juegos educativos, particularmente cuando los participantes estan dispersos
geograficamente.

Datos ambientales y estudios de casos.

El contenido de los juegos educativos se mejora mediante el suministro de datos
ambientales pertinentes, estudios de casos y ejemplos del mundo real. Los participantes
pueden aplicar conocimientos tedricos a escenarios del mundo real mientras analizan vy
discuten los desafios ambientales contemporaneos. Incluir datos actuales le da al proceso
de aprendizaje un aspecto dindmico y actualizado que mantiene a los participantes
interesados y conectados con los problemas ambientales que existen en el mundo real. Esta
estrategia promueve el pensamiento critico y brinda a los participantes la capacidad de
utilizar lo que han aprendido para abordar problemas ambientales actuales.

El éxito de los juegos educativos en educacién ambiental estd muy influenciado por la eleccién e
incorporacién de materiales y recursos pertinentes. Estos recursos han sido cuidadosamente
seleccionados para respaldar una variedad de estilos de aprendizaje, corresponderse con los
objetivos de aprendizaje y proporcionar un entorno de aprendizaje completo y estimulante. Al
brindar a los participantes las herramientas para investigar y comprender activamente
conceptos ambientales, los materiales y recursos sugeridos los ayudan a desarrollar un vinculo
mas fuerte con el material y crear una experiencia de aprendizaje mas memorable.
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Consideraciones sobre el espacio exterior

Cuando se utilizan espacios al aire libre en juegos educativos con fines de educacién ambiental,
surgen consideraciones complejas. Ademas de brindar a los participantes la oportunidad de
interactuar con la naturaleza y experimentar escenarios del mundo real, el entorno al aire libre
es un entorno dindmico y multifacético que puede mejorar significativamente la experiencia de
aprendizaje. Incluir dreas al aire libre para juegos educativos requiere una evaluacién exhaustiva
del sitio seleccionado. Ya sea que se lleve a cabo en un parque cercano, un area natural o un
centro de aprendizaje al aire libre especialmente disefiado, el lugar debe estar perfectamente
en linea con los objetivos de las actividades. Un entorno tan liberador como el aire libre
promueve la movilidad, el descubrimiento y la participacion practica, haciendo que el
aprendizaje sea mas dindmico y experiencial. La integracion efectiva de los espacios al aire libre
depende en gran medida de factores logisticos. Los organizadores deben evaluar el espacio para
asegurarse de que pueda soportar las actividades programadas, teniendo en cuenta elementos
como la configuracién de los asientos, la accesibilidad y la disponibilidad de los suministros
necesarios. Evaluar la capacidad del lugar al aire libre para acomodar actividades tanto
planificadas como no planificadas es esencial para una experiencia de aprendizaje integral.

Es importante considerar las instalaciones y comodidades que se ofrecen en el area exterior. La
disponibilidad de instalaciones, seguridad y otros elementos esenciales mejora la comodidad y
el bienestar general de los participantes. Una preparacion suficiente garantiza que el entorno al
aire libre se transforme en un escenario educativo estimulante, reduciendo la posibilidad de
perturbaciones y permitiendo a los jugadores sumergirse por completo en los juegos
instructivos. La exposicion de los espacios exteriores a elementos naturales es una de sus
caracteristicas distintivas. Los organizadores deben tener en cuenta las consideraciones
relacionadas con el clima, aunque esto ofrezca un contexto de aprendizaje novedoso y
auténtico. Para garantizar la seguridad y el disfrute de todos, se deben implementar planes de
respaldo para las inclemencias del tiempo, como lluvias intensas o temperaturas
extremadamente altas. Al adoptar esta postura proactiva, se garantiza que los juegos educativos
puedan adaptarse a la naturaleza impredecible de los entornos al aire libre.

Son actividades relevantes que aprovechan al maximo las zonas al aire libre las siguientes:
1) Paseos y observaciones de la naturaleza.

Una actividad fundamental que inspira a las personas a investigar y estudiar el medio
ambiente es realizar un paseo por la naturaleza. Los participantes emprenden un viaje para

57/75



N"&

www.gently4dyouth.eu

GENTLY

2)

3)

4)

5)

identificar la flora y la fauna locales, investigar ecosistemas y ver cuan interconectada esta la
naturaleza, acompafiados por expertos o educadores ambientales. Los participantes
obtienen una comprension profunda de la biodiversidad y los procesos ecoldgicos en su
entorno a través de una observacion cercana.

Simulaciones y juegos al aire libre.

El aire libre ofrece un escenario realista para juegos de roles y simulaciones que sumergen a
los participantes en situaciones reales. En un juego de roles, por ejemplo, los participantes
podrian asumir el papel de administradores ambientales encargados de tomar decisiones
sobre la gestion de recursos, tacticas de conservacion y uso de la tierra. El entorno al aire
libre aumenta el realismo de los escenarios y hace posible que los participantes apliquen
conceptos abstractos de una manera dinamica y atractiva a escenarios del mundo real.

Demostraciones ecoldgicas

Los participantes pueden ver de cerca las practicas sostenibles cuando se realizan
demostraciones ecoldgicas al aire libre. Tacticas de reduccién de residuos, instalaciones de
energia renovable y métodos de jardineria orgdnica son algunos ejemplos de
demostraciones. Se fomenta una comprension mas profunda de la sostenibilidad
transformando el entorno al aire libre en un laboratorio viviente donde los participantes
pueden ver, tocar y experimentar practicas ecoldgicas.

Proyectos colaborativos al aire libre

Los proyectos colaborativos al aire libre fomentan un sentido de responsabilidad ambiental
compartida y trabajo en equipo entre los participantes. Los proyectos pueden incluir la
realizacién de instalaciones ecoldgicas, la organizacién de campafias de plantacién de
arboles o la limpieza de comunidades. Estas iniciativas practicas empoderan a los
participantes y fomentan un sentido de accién grupal ademds de ayudar en la conservacion
del medio ambiente.

Debates y discusiones al aire libre.

Organizar charlas y debates al aire libre da a las conversaciones intelectuales un giro
revitalizante y motivador. Para estudiar y discutir temas ambientales, los participantes
pueden congregarse en un anfiteatro natural o en dreas de discusion designadas. El entorno
natural fomenta el pensamiento critico, la comunicacién abierta y el intercambio de
diferentes puntos de vista, todo lo cual mejora el proceso educativo.
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Estas actividades estan disefiadas para aprovechar las caracteristicas especiales de los entornos
al aire libre, brindando a los participantes una experiencia de aprendizaje integral y atractiva.
Estas actividades al aire libre utilizan la naturaleza, ya sea a través de interaccion directa con
ella, simulaciones dindmicas, demostraciones practicas, proyectos grupales o conversaciones
sinceras, para fortalecer las conexiones de los participantes con las ideas ambientales vy
promover un sentido de deber y cuidado.

Medidas de seguridad

La seguridad y el bienestar de los participantes es un elemento fundamental al que se debe dar
maxima prioridad durante la planificacion e implementacion de eventos. Las precauciones de
seguridad cubren una amplia gama de temas, desde la salud mental y psicolégica hasta la
seguridad fisica. El entorno de aprendizaje puede introducir variables adicionales en entornos al
aire libre, por lo que los organizadores deben realizar evaluaciones de riesgos exhaustivas y
establecer procedimientos para abordar cualquier problema que pueda surgir.

El primer paso para garantizar la seguridad fisica es una evaluacién exhaustiva del lugar
seleccionado. Los organizadores deben tener en cuenta los peligros potenciales, como terreno
irregular, peligro de tropiezo o caracteristicas naturales potencialmente peligrosas. Para reducir
estos riesgos y brindar a los participantes un ambiente seguro, se deben implementar
sefalizacion, barreras y medidas preventivas adecuadas.

El clima es un factor importante en la seguridad de los participantes cuando se trata de
actividades al aire libre. Es importante tener planes de respaldo en caso de inclemencias del
tiempo, como lluvias intensas, calor intenso o temperaturas bajo cero, para garantizar que todos
estén seguros y preparados. El bienestar de los participantes mejora al tener acceso a refugio,
estaciones de hidratacion y provisiones para temperaturas extremas. La seguridad desde un
punto de vista emocional y psicolégico es igualmente importante. Es importante considerar los
posibles desencadenantes y reacciones emocionales al disefar actividades. Para crear una
atmdsfera en la que los participantes se sientan libres de expresarse y participar en debates sin
preocuparse por ser juzgados, los facilitadores deben ser acogedores y solidarios.

Cuando se trata de juegos educativos que se utilizan en el contexto de la educacion ambiental,
es fundamental priorizar las medidas de seguridad para proteger la salud y el disfrute general
de los participantes. Estas precauciones de seguridad adoptan un enfoque holistico, teniendo en
cuenta el bienestar emocional y psicolégico de los participantes, las emergencias relacionadas
con el clima y la seguridad fisica. El procedimiento comienza con un examen exhaustivo y una
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evaluacion de riesgos del lugar seleccionado. Los organizadores llevan a cabo una evaluacién
exhaustiva, detectando posibles peligros como terrenos irregulares o lugares donde las
personas podrian tropezar y caer. Al colocar barreras, sefalizacion y medidas preventivas
adecuadas, se reducen los riesgos y se proporciona a los participantes un entorno seguro. Como
entienden cémo el clima afecta la seguridad, los planificadores de eventos crean planes
detallados para las inclemencias del tiempo. Esto garantiza que los participantes estén vestidos
y protegidos adecuadamente e incluye preparativos para las inclemencias del tiempo, calor
intenso o frio. La comodidad y el bienestar general de los participantes se mejoran al ofrecer
acceso a refugio, distribuir equipo apropiado para el clima y tener espacios interiores
alternativos disponibles.

Los protocolos de respuesta a emergencias son componentes esenciales de las precauciones de
seguridad. Para permitir respuestas rapidas, los organizadores establecen protocolos precisos
para manejar accidentes o eventos imprevistos, junto con estrategias de comunicacion. Se
ensefia primeros auxilios basicos a los facilitadores y al personal del evento, y se puede acceder
facilmente a los servicios de emergencia en caso de circunstancias imprevistas. Los participantes
reciben instrucciones detalladas que detallan las precauciones de seguridad, protocolos de
emergencia y pautas de comportamiento antes de participar en las actividades. La
comunicacion eficaz garantiza que los participantes estén preparados para navegar de forma
segura en el entorno de aprendizaje y sean conscientes de cualquier riesgo potencial. El proceso
de informar a los demas ayuda a que todos comprendan los procedimientos de seguridad.

Garantizar la seguridad emocional y psicoldgica de los participantes requiere la creaciéon de un
entorno inclusivo y de apoyo. Para promover un entorno que valore el respeto, la empatia y la
comunicacion sincera, los facilitadores son esenciales. El entorno de aprendizaje se mantiene
positivo fomentando un ambiente donde se anima a los participantes a expresarse sin
preocuparse por ser juzgados. Al brindarles a los facilitadores las habilidades y la informacién
necesarias para supervisar adecuadamente las actividades, la capacitacion de facilitadores
fortalece aun mas las precauciones de seguridad. Las sesiones de capacitacién equipan a los
facilitadores para gestionar de manera proactiva el entorno de aprendizaje al cubrir protocolos
de seguridad, procedimientos de evaluacién de riesgos y planes de respuesta a emergencias. En
resumen, las precauciones de seguridad son un compromiso esencial para el bienestar de los
jugadores en juegos educativos, asi como un requisito de procedimiento necesario. Al
considerar la seguridad fisica, climatica y emocional, los organizadores establecen un entorno
de aprendizaje seguro que permite a los participantes sumergirse por completo en el poder
transformador de los juegos de educacidén ambiental.
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Técnicas de facilitacion

Estrategias de comunicacion

La etapa inicial en el desarrollo de una estrategia de comunicacidn es establecer claramente sus
metas y objetivos. Antes de comenzar cualquier juego educativo, los organizadores deben dejar
claro cuales son los objetivos principales de las actividades, qué tipo de resultados de
aprendizaje esperan lograr y cdmo se relacionan estos proyectos con los objetivos mas amplios
de la educacién ambiental. Esta claridad crea una comprensidon compartida del viaje educativo y
prepara el terreno para la participacién de los participantes. La comunicacion transparente e
inclusiva es crucial durante la etapa de planificacién. Es responsabilidad de los organizadores
informar a los participantes sobre el formato de los juegos, el orden en que se realizaran las
actividades y cualquier preparacion necesaria. Al garantizar que los participantes estén
informados y preparados, esta comunicacién proactiva ayuda a garantizar que los juegos
educativos se implementen sin problemas y de manera eficiente.

Utilizar técnicas de comunicacion eficientes es fundamental para desarrollar un entorno de
aprendizaje dinamico e interesante cuando se trata de juegos educativos para la educacién
ambiental. Estas tacticas consisten en un proceso complejo que comienza con la formulacion
precisa de metas y objetivos. A través de una comunicacion clara del objetivo general y la
conexion de los juegos educativos con la educacidn ambiental, los organizadores fomentan la
aceptacion de los participantes y crean una comprension compartida de la importancia del viaje
de aprendizaje. Una comunicacién de planificacién clara también mejora la etapa preparatoria
al garantizar que todos conozcan el formato, el orden y los pasos que se deben seguir. Esta
comunicacion transparente maximiza la capacidad de los participantes para participar de forma
activa y significativa en los juegos educativos planificados y, al mismo tiempo, fomenta un
sentido de preparacién entre ellos. La comunicacion eficaz se ve muy favorecida por los
facilitadores, que actuan como figuras centrales que dirigen a los participantes. La provision de
informacidn contextual para cada tarea, instrucciones claras y atencién a las necesidades de los
participantes se combinan para crear una dinamica de comunicacién que respalda un ambiente
de aprendizaje positivo. El éxito de los juegos instructivos en su conjunto depende de la
interacciéon entre el facilitador y los participantes.
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El uso de la tecnologia en la comunicacién afade un nivel de accesibilidad e inmediatez. Al
utilizar canales de comunicacion en tiempo real, los organizadores pueden difundir anuncios,
distribuir materiales adicionales y fomentar la participacién continua. Al utilizar la tecnologia,
los participantes pueden acceder a recursos, hacer preguntas y participar virtualmente,
ampliando la experiencia de aprendizaje mas alla de los limites de los juegos educativos. Crear
canales de retroalimentacién es un componente esencial de los planes de comunicacion. Los
organizadores fomentan un sentido de agencia en los participantes al brindarles una plataforma
para expresar sus opiniones, ofrecer ideas y ofrecer comentarios sobre el proceso educativo. Al
garantizar la relevancia y eficacia de los préximos juegos educativos, este circuito de
retroalimentacion iterativo ayuda a mejorar continuamente su disefio y ejecucidn. Se crea un
entorno de aprendizaje enriquecido y participativo en los juegos educativos para la educacion
ambiental mediante el uso de las estrategias de comunicacion exitosas discutidas, que van
desde definir claramente objetivos y comunicacidon abierta durante la planificacién hasta
involucrar a facilitadores, integrar tecnologia y proporcionar mecanismos de retroalimentacién.
Estas tacticas no solo ayudan a que las actividades se desarrollen sin problemas, sino que
también fomentan la cooperacién y un sentimiento de objetivo comun entre los participantes,
organizadores y facilitadores.

Compromiso de los participantes

La fase de disefio es donde comienzan las estrategias de participacidn, cuando los planificadores
crean cuidadosamente actividades que responden a los intereses de los participantes y apoyan
los principales objetivos de la educacién ambiental. A través de la integracion de gamificacion,
narracion de historias y elementos interactivos, los organizadores crean un marco fascinante
gue cautiva a los participantes y estimula su participacion activa. Los facilitadores desempefian
un papel fundamental a la hora de fomentar la participacién de los participantes. Ademas de
actuar como mentores, los facilitadores también actian como exhortadores, instando a los
participantes a participar en las actividades con pasién. Un estilo de facilitacién eficaz fomenta
el entusiasmo y el compromiso entre los participantes y se caracteriza por una comunicacion
clara, refuerzo positivo y flexibilidad en respuesta a la dindmica del grupo.

El uso de una variedad de estilos de aprendizaje aumenta aun mas la participacién de los
participantes. Las diversas necesidades de los participantes se satisfacen mediante juegos
educativos que tienen en cuenta sus preferencias por el aprendizaje interactivo, cinestésico,
visual y auditivo. Este enfoque inclusivo maximiza el compromiso y la comprension al permitir
gue personas con diversos estilos de aprendizaje se sumerjan por completo en el proceso de

62/75



N"&
GENTLY

www.gently4dyouth.eu

aprendizaje. Ademas, una integracion fluida de la tecnologia puede aumentar la participacién
de los participantes. La integracidon de plataformas interactivas, realidad virtual o elementos
gamificados en juegos educativos ofrece un entorno de aprendizaje contemporaneo y dindmico
a los participantes. Estas innovaciones en tecnologia no sélo se adaptan a los gustos modernos
sino que también infunden frescura y entusiasmo al proceso de aprendizaje. Facilitar el trabajo
en equipo y la dindmica de grupo es un aspecto adicional para involucrar a los participantes.
Incluir tareas que requieren colaboracién, resolucién de problemas y toma de decisiones en
grupo no solo aumenta la participacién de los participantes sino que también genera un sentido
de comunidad. Aprender en un entorno social hace que la experiencia educativa sea mds
satisfactoria e interesante.

La planificacién personalizada de actividades es la primera tactica clave. Es fundamental disefiar
experiencias que respondan a los intereses de los participantes y establezcan una conexién clara
con los objetivos mas amplios de la educacion ambiental. Los organizadores crean un marco
dindmico que no sdélo capta la atencién de los participantes sino que también fomenta su
participacién activa en el proceso de aprendizaje incorporando elementos de gamificacion,
narracion de historias y experiencias practicas. Uno de los principales factores que influyen en la
participacién de los participantes es el facilitador. Los participantes estan incentivados a
participar activamente en los juegos educativos mediante sus estilos de facilitacidon
motivacional, que se caracterizan por una comunicacién transparente y flexibilidad en respuesta
a la dindamica del grupo. Mas alla de brindar direccidn, el trabajo del facilitador es inculcar un
sentido de entusiasmo y camaraderia entre los participantes.

Reconocer vy satisfacer las necesidades de diversos estilos de aprendizaje es otro componente
esencial para involucrar a los participantes. Los juegos educativos que combinan elementos
visuales, auditivos, cinestésicos e interactivos son inclusivos y permiten a los jugadores con
diferentes estilos de aprendizaje interactuar con el material en la mayor medida posible. Esta
estrategia integral mejora la comprension y el compromiso al tener en cuenta las diversas
formas en que las personas aprenden. La incorporacién de tecnologia mejora aun mas el
compromiso de los participantes. La realidad virtual, la gamificacion y las plataformas
interactivas se integran perfectamente para darle al entorno de aprendizaje un toque moderno
y dinamico. Estas mejoras tecnolodgicas, que estan en linea con los gustos modernos, ayudan a
mantener altos los niveles de interés y emocidn de los jugadores durante los juegos instructivos.

Reconocer vy satisfacer las necesidades de diversos estilos de aprendizaje es otro componente
esencial para involucrar a los participantes. Los juegos educativos que combinan elementos
visuales, auditivos, cinestésicos e interactivos son inclusivos y permiten a los jugadores con
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diferentes estilos de aprendizaje interactuar con el material en la mayor medida posible. Esta
estrategia integral mejora la comprension y el compromiso al tener en cuenta las diversas
formas en que las personas aprenden. La incorporacién de tecnologia mejora aun mas el
compromiso de los participantes. La realidad virtual, la gamificacion y las plataformas
interactivas se integran perfectamente para darle al entorno de aprendizaje un toque moderno
y dinamico. Estas mejoras tecnolégicas, que estan en linea con los gustos modernos, ayudan a
mantener altos los niveles de interés y emocidn de los jugadores durante los juegos instructivos.

Informe de los participantes

El informe es crucial porque puede convertir el juego educativo de una coleccién de ejercicios
en una experiencia educativa atractiva. Actia como un vinculo entre la experiencia de juego del
jugador y su comprension cognitiva de las ideas subyacentes. Se ayuda a los participantes a
recordar sus experiencias, expresar sus ideas y establecer conexiones entre ellas y objetivos mas
generales de educacidon ambiental a través de sesiones informativas.

Permitir la conversion del conocimiento experiencial en aprendizaje practico es una de las
funciones principales del debriefing. El debriefing facilita un examen mas profundo de los
conceptos ambientales incorporados en las actividades al pedir a los participantes que discutan
sus observaciones, las dificultades encontradas y las tacticas utilizadas durante el juego. A través
de este proceso introspectivo, los jugadores pueden ubicar el conocimiento tedrico en el
contexto de los escenarios realistas del mundo real del juego. Ademas, la sesién informativa
fomenta un entorno de aprendizaje abierto y cooperativo. Los participantes pueden escuchar
diferentes puntos de vista, compartir los suyos y trabajar juntos para darle sentido a las
experiencias. Este intercambio cooperativo fomenta el sentido de comunidad de los
participantes y mejora la comprension. Las sesiones informativas se convierten en intercambios
de conocimientos en los que las ideas de una persona amplian la comprensién colectiva del
grupo.

El debriefing también es esencial para reiterar la conexion entre las actividades experienciales y
los principales objetivos de la educacidon ambiental. Los participantes cuentan con la ayuda de
facilitadores para establecer vinculos entre las experiencias del juego y las ideas mas generales
de sostenibilidad, preservacidon del medio ambiente y eficiencia energética. A través de este
proceso, los participantes pueden internalizar mejor los conceptos que han aprendido y cdmo
aplicarlos a sus situaciones del mundo real. El debriefing es crucial porque, en esencia, puede
llevar el juego educativo de una serie de ejercicios a un entorno de aprendizaje totalmente
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inmersivo. El debriefing se convierte en una herramienta crucial para optimizar la influencia de
los juegos educativos en la comprensidn y aplicacion de conceptos ambientales por parte de los
participantes al promover la reflexion, promover la creacién de sentido cooperativo y reforzar
los vinculos con objetivos de educacion ambiental mas generales.

Estructurar debates posteriores al juego

La dedicacién a garantizar que las reflexiones y conclusiones del juego se alineen
intencionadamente con los objetivos educativos es la base de un informe eficaz. Los
orquestadores y facilitadores clave guian a los participantes a través de un proceso de reflexion
organizado que va mas alla de narrar experiencias y profundiza en el examen de los conceptos
ambientales subyacentes. Crear una atmoésfera segura y acogedora es claramente el primer
paso importante para organizar conversaciones después de los partidos. Esta etapa
fundamental promueve la comunicacidn abierta entre los participantes mientras intercambian
libremente ideas, puntos de vista y reflexiones sinceras sobre sus experiencias de juego. Al
establecer un tono positivo y sin prejuicios, los facilitadores fomentan un ambiente de confianza
y transparencia que es necesario para un didlogo productivo. Un enfoque metddico para el
debriefing implica plantear preguntas de manera deliberada que fomenten la introspeccion y el
pensamiento critico. Utilizando preguntas bien elegidas, los facilitadores alientan a los
jugadores a reflexionar sobre su propia toma de decisiones, analizar los efectos de sus
elecciones y establecer vinculos entre las experiencias de juego y conceptos ambientales mas
generales. Este sondeo deliberado lleva a los jugadores a una comprension profunda de las
ideas tejidas a lo largo del juego.

Ademas, organizar charlas posteriores al partido requiere animar a los participantes a participar
activamente. Fomentar un entorno de aprendizaje colaborativo se logra animandolos a
escuchar activamente, responder preguntas y compartir sus perspectivas. Esta dindmica de
compartir conocimientos entre todos los miembros del grupo mejora la comprension individual
y al mismo tiempo contribuye a la experiencia general. Agregar ayudas visuales o multimedia al
proceso de informacién es una forma en que los facilitadores pueden mejorarlo. Ademas de
proporcionar a los participantes un ancla visual al que referirse durante las discusiones, las
representaciones visuales sirven para resumir conceptos complejos, enfatizar puntos
importantes y mostrar las conexiones entre las acciones del juego y las implicaciones del mundo
real.
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Facilitar debates posteriores al juego con un marco estructurado también ayuda a los
participantes a llegar a conclusiones practicas. El papel de los facilitadores es ayudar a los
participantes a traducir sus pensamientos en lecciones practicas que puedan aplicarse en
situaciones cotidianas. Este paso revolucionario garantiza que el juego educativo brinde a los
jugadores conocimientos y habilidades del mundo real relacionados con la eficiencia energética
y la sostenibilidad ambiental, ademads de impartir conocimientos. En resumen, la optimizacién
de los juegos educativos para la educacidn ambiental requiere la organizacion metddica de las
conversaciones posteriores al juego. Para garantizar que el proceso de informacién se convierta
en un catalizador para el aprendizaje significativo y la aplicacién de conceptos ambientales en el
mundo real, los facilitadores desempefian un papel crucial en la creacion de un entorno seguro
e inclusivo, fomentando la participacién activa, haciendo preguntas perspicaces e incorporando
ayudas visuales. y dirigir a los participantes hacia ideas practicas.

Extrayendo puntos de aprendizaje

La clave para asegurarse de que los jugadores absorban las ideas ambientales centrales que el
juego educativo pretende impartir y no solo interactien con ellas es la extraccion de puntos de
aprendizaje. Asumiendo el papel de guias, los facilitadores dirigen habilmente las
conversaciones hacia la identificacion de conclusiones importantes, temas generales vy
aplicaciones en el mundo real de la informacidn aprendida en contextos tanto personales como
profesionales. Un aspecto esencial de este proceso es lograr que los jugadores piensen en las
decisiones que tomaron durante el juego y sopesen los pros y los contras de esas decisiones.
Por medio de esta contemplacion facilitada sobre las relaciones de causa y efecto dentro del
contexto del juego, los facilitadores cultivan una comprensién profunda de los principios
ambientales que estan intrinsecamente vinculados a las actividades.

Ademas, el proceso de extraccion de puntos de aprendizaje amplia su alcance al crear vinculos
entre los escenarios simulados del juego y el panorama mas amplio de los desafios ambientales
y los objetivos de sostenibilidad. Los facilitadores guian habilmente a los participantes para
establecer conexiones entre las experiencias simuladas y los problemas del mundo real
relacionados con la conservacidén de energia, la preservacién del medio ambiente y las practicas
sostenibles. Este vinculo intencional resalta el impacto potencial de la informacidn aprendida en
la resolucién de preocupaciones globales urgentes y aumenta su relevancia. Para extraer puntos
de aprendizaje, los facilitadores utilizan una variedad de técnicas interactivas como sesiones de
lluvia de ideas, discusiones grupales y ejercicios cooperativos. Estos enfoques dindamicos
promueven una comprension compartida y la propiedad colectiva del conocimiento adquirido
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no solo capacitando a los participantes para que contribuyan activamente a la sintesis de
conocimientos, sino también diversificando perspectivas.

El proceso de extraccidon de puntos de aprendizaje sirve como vinculo crucial que conecta sin
problemas el entorno regulado del juego educativo con las dificultades impredecibles que se
encuentran en la vida real. A lo largo del juego, los facilitadores ayudan habilmente a los
jugadores a destilar temas generales e ideas Utiles. Luego posicionan este conocimiento como
un catalizador para tomar decisiones informadas tanto en su vida personal como profesional. En
conclusién, la clave del éxito de los juegos educativos para la educacién ambiental es la
extraccion de puntos de aprendizaje. A través de su habil direccion y habil conexién, los
facilitadores son invaluables para ayudar a los participantes a extraer conocimientos profundos,
identificar conclusiones importantes y forjar vinculos sélidos entre las experiencias de juego y
las aplicaciones practicas. Ademas de respaldar los objetivos de aprendizaje, este proceso
transformador brinda a los participantes el conocimiento y las habilidades del mundo real que
necesitan para navegar con éxito en el complejo terreno de la sostenibilidad ambiental.

Fomentar la reflexion y la accion

Fomentar la reflexidon es un paso transformador que ayuda a los jugadores a comprender los
conceptos ambientales del juego e internalizar las consecuencias mas amplias de sus decisiones
y experiencias. Para alentar a los participantes a pensar criticamente sobre cémo las lecciones
gue han aprendido se relacionan con sus valores personales, obligaciones profesionales y roles
sociales mas amplios, los facilitadores son esenciales para crear una mentalidad reflexiva.
Ademads, este proceso reflexivo incluye pensar en como el material aprendido podria aplicarse
en el mundo real. Se sugiere que los jugadores consideren cémo las ideas y tacticas ambientales
qgue han aprendido en el juego pueden aplicarse a proyectos practicos en sus hogares, lugares
de trabajo o comunidades. Para hacer coincidir las lecciones del juego con los roles de los
jugadores como agentes de cambio en el campo de la sostenibilidad ambiental, los facilitadores
ayudan en este proceso de visién.

La contemplacion reflexiva conduce naturalmente al estimulo de la accién. Después de
considerar las experiencias que tuvieron en el juego y sus ramificaciones mas amplias, los
participantes se sienten preparados para tomar medidas proactivas para adoptar
comportamientos ecoldgicos. Los facilitadores ayudan a los participantes a desarrollar planes
concretos y a identificar acciones, reglas o programas particulares que se pueden implementar
para promover la eficiencia energética y la preservacidon del medio ambiente. Los facilitadores
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pueden utilizar la naturaleza colaborativa del entorno de interrogatorio para promover la accién
grupal. La actividad incita a los participantes a pensar en como sus esfuerzos combinados
pueden aumentar el impacto de las acciones individuales, promoviendo el compromiso de
trabajar juntos para abordar los desafios ambientales y un sentido de responsabilidad
compartida. Esta dimension colectiva transforma las reflexiones individuales en un espiritu
comun de gestion ambiental.

Ademads, la promocidén de la introspeccién y la accidon va mas allad de los ajustes a corto plazo e
incluye el cultivo de una actitud de desarrollo y adaptaciéon continuos. Al reconocer que la
busqueda de la sostenibilidad ambiental implica un proceso iterativo de aprendizaje, reflexiény
accién receptiva, se guia a los participantes para que vean sus acciones como parte de un viaje
continuo. En resumen, los facilitadores permiten a los participantes considerar las
ramificaciones mds amplias de sus experiencias, imaginar aplicaciones practicas y tomar
medidas proactivas hacia la sostenibilidad ambiental a través de su orientacion. Al inculcar una
mentalidad proactiva y reforzar los objetivos educativos, este proceso posiciona a los
participantes como agentes de cambio positivo en el campo de la gestiéon ambiental.
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Ejemplos ilustrativos

Muestra de escenarios de juego

A través de la influyente lente de la gamificacidn, los escenarios de juego de muestra pueden
revelar un entramado de experiencias variadas e inmersivas que han sido minuciosamente
disefiadas para facilitar la educacién ambiental. Estos escenarios sirven como recursos
excelentes porque son plantillas que brindan a los educadores vy facilitadores un conjunto de
herramientas flexible que pueden utilizar para crear juegos atractivos, interactivos e
instructivos. Un escenario especialmente interesante tiene lugar en el entorno de simulacién
corporativa, donde los participantes asumen el papel de empleados de una empresa respetuosa
con el medio ambiente. Los participantes en este escenario dindmico deben tomar decisiones
sobre el uso de energia, la gestion de residuos y las prdcticas sostenibles que recuerden las
dificultades del mundo real. A través de estos procedimientos de toma de decisiones, los
participantes navegan por el complejo terreno de la responsabilidad ambiental corporativa,
adquiriendo una comprensién significativa de los obstaculos y tacticas utilizadas por las
entidades dedicadas a la gestidn ecoldgica.

En un escenario inmersivo diferente, los participantes asumen roles en un vecindario que
enfrenta desafios ambientales mientras estdn completamente inmersos en un contexto
comunitario. El juego se juega como un proyecto cooperativo en el que los jugadores trabajan
juntos para resolver problemas comunitarios como la conservacidon de energia, los espacios
verdes y la eliminacidn de residuos. Ademads de fomentar la colaboracion y la resolucién de
problemas en grupo, este escenario infunde un fuerte sentido de gestién ambiental local al
resaltar el importante papel que desempefia cada persona en el bienestar de su entorno
inmediato. Un tercer escenario de juego de muestra coloca a los jugadores en el papel de
representantes de varias naciones que negocian politicas ambientales, adoptando una vision
global mdas amplia. Este escenario, que se situa en un contexto global, fomenta una
comprension sofisticada de como las cuestiones ambientales estan interconectadas a nivel
mundial. Mientras luchan por llegar a un acuerdo sobre practicas sostenibles, los participantes
adquieren una comprension mas matizada de la importancia de la cooperacion global para
abordar cuestiones ambientales urgentes.

Estos escenarios de juego de muestra se caracterizan por su adaptabilidad y escalabilidad.
Disefiados para adaptarse a una amplia gama de alumnos y objetivos de aprendizaje, los
educadores y facilitadores pueden adaptar escenarios segun los intereses, los antecedentes y
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los temas ambientales de los participantes en los que quieran centrarse. Estos escenarios
encajan bien con una variedad de entornos de aprendizaje, incluidos talleres interactivos, aulas
formales y sesiones de capacitacion extensas. Ademas de ser flexibles, los escenarios también
incluyen aspectos de cooperacion, competitividad y toma de decisiones estratégicas, lo que
aumenta el interés y la motivacion de los jugadores. Las caracteristicas interactivas de estos
escenarios no sélo hacen que el aprendizaje sea agradable, sino que también apoyan la
retencidon de conceptos y conocimientos ambientales a través del aprendizaje practico. Estos
escenarios brindan a los educadores y facilitadores herramientas flexibles y dindmicas que les
permiten disefiar experiencias de aprendizaje inmersivas que involucran a estudiantes de
diversos origenes. Estos escenarios, que pueden establecerse en contextos corporativos,
comunitarios o globales ficticios, tienen como objetivo cultivar una generacién de agentes de
cambio ambientalmente conscientes al ensefiar a los participantes habilidades cooperativas de
resolucion de problemas y una mentalidad proactiva, ademas de conciencia ambiental.

Estudios de casos de implementaciones exitosas

Los estudios de caso que siguen ofrecerdn una visién detallada de los usos efectivos de los
juegos educativos en el contexto de la educacidn ambiental. Estos estudios de caso arrojan luz
sobre situaciones reales en las que la incorporacién de la gamificacidn ha involucrado a los
participantes y ha promovido una comprension profunda de los conceptos ambientales.

Un ejemplo del poderoso impacto de la gamificacion en entornos de educacion formal se puede
ver en el primer estudio de caso, que muestra cdmo se incorpord un juego de educacion
ambiental en el plan de estudios de una escuela secundaria. Los profesores incorporaron
cuidadosamente el juego en los planes de lecciones, personalizandolo para cumplir objetivos de
aprendizaje particulares. Para abordar cuestiones relacionadas con la minimizacién de residuos,
la conservacion de energia y las practicas sostenibles, los estudiantes se sumergieron en
escenarios simulados. Esta implementacion fue exitosa, como lo demuestra no solo el aumento
de la participacién de los estudiantes sino también los cambios observables en los
comportamientos ambientales y una mayor conciencia. Como participantes activos en su
educacion, los estudiantes internalizaron las aplicaciones practicas de las practicas sustentables
ademas de absorber conocimientos tedricos, lo que les ayudd a desarrollar un sentido de
responsabilidad ambiental.

Un segundo estudio de caso demuestra cdmo se incorporé un juego de educacién ambiental en
un programa de formacién empresarial en el mundo empresarial. Los empleados podrian
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utilizar el juego como una plataforma virtual para tomar decisiones sobre la gestion de recursos
en el lugar de trabajo, la reduccién de la huella de carbono y las iniciativas ecoldgicas. La mejora
inmediata en las practicas ambientales de la empresa no fue el Unico beneficio de esta
implementacién. Otras manifestaciones fueron la mejora de la moral del personal y un sentido
comun de responsabilidad por la sostenibilidad de la empresa. Los empleados que participaron
activamente en el juego no solo desarrollaron una mayor comprensién de los conceptos
ambientales, sino que también compartieron el compromiso de promover practicas
sustentables en su entorno profesional.

El tercer estudio de caso, que se centra en la extensidn comunitaria, muestra cdmo un enfoque
gamificado puede ayudar a informar a los lugarefios sobre cuestiones ambientales. Para motivar
a la comunidad a participar activamente en programas de reduccién de desechos, preservacion
de espacios verdes y practicas de eficiencia energética, los organizadores utilizaron desafios y
actividades interactivos. Multiples indicadores del éxito de esta implementacion incluyen un
mejor sentido de comunidad, una mayor conciencia ambiental y una participacién continua en
proyectos de sostenibilidad en curso. El enfoque gamificado provocd un cambio en las actitudes
de la comunidad hacia practicas de vida mas sostenibles al hacer que el aprendizaje sea
divertido e interactivo.

Estos estudios de caso destacan cuan adaptables son los juegos educativos en una variedad de
contextos, incluida la capacitacidn corporativa, las iniciativas de extensidn comunitaria y los
entornos de educacidn formal. Destacan la versatilidad de la gamificacién como herramienta
para abordar objetivos de aprendizaje particulares y fomentar cambios de comportamiento, asi
como su capacidad para tener un efecto duradero en la conciencia de los participantes sobre las
cuestiones ambientales. Ademas, los resultados positivos que surgen de estos estudios de caso
demuestran las amplias ventajas de la gamificacion en la educacidon ambiental. Mas alla de
simplemente brindar informacién, los elementos experienciales e interactivos de los juegos
fomentan un nivel mas profundo de participacidon y motivan a los jugadores a asumir un papel
activo en su propia educacién. Esta transicidn de recibir informacién pasivamente a participar
activamente ayuda a las personas a comprender mds profundamente los problemas
ambientales y desarrolla un sentido de responsabilidad personal por las préacticas sostenibles. La
gamificacion anima a las personas a participar activamente y convertirse en guardianes de la
sostenibilidad medioambiental tanto en su vida personal como profesional, yendo mas alla de la
simple imparticidon de conocimientos tedricos.
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Lecciones aprendidas de juegos anteriores

El conocimiento adquirido a partir de juegos de educacién ambiental anteriores ofrece una hoja
de ruta util para mejorar y agilizar los proximos proyectos de aprendizaje basados en juegos.
Estas observaciones, que enfatizan la compleja relacién entre gamificacion y conciencia
ambiental, se basan en experiencias del mundo real. La alineacidn estratégica de los objetivos
del juego con resultados de aprendizaje particulares es una de las lecciones centrales. La
historia, la mecanica y los objetivos educativos previstos de un juego de educacién ambiental
exitoso estdn perfectamente conectados. Esta alineacién garantiza que los jugadores se
divertiran mientras juegan y también absorberdn ideas y conceptos ambientales importantes.
Fomentar una comprensiéon profunda y duradera de los problemas medioambientales depende
en gran medida de qué tan bien se integren el entretenimiento y la educacién en la estructura
del juego.

Otra leccion importante que surge de la naturaleza iterativa del desarrollo de juegos es la
importancia de la evaluacién y mejora continuas. Los comentarios de los participantes, el
seguimiento continuo del nivel de participacién y las evaluaciones de la eficacia del contenido
educativo desempefian papeles importantes en este proceso iterativo. Aprender de juegos
anteriores crea un circuito de retroalimentacién dinamica que hace posible que los juegos
mejoren y cumplan mejor con la amplia gama de requisitos de aprendizaje de los jugadores.
Uno de los temas principales de las lecciones aprendidas es cuan adaptable puede ser el disefio
de juegos. Los juegos populares demuestran la eficacia de personalizar la mecénica vy la
narrativa del juego segun el contexto y la audiencia Unicos. Reconocer los diversos origenes y
estilos de aprendizaje de los participantes, ya sea en entornos educativos formales, programas
de capacitacidn corporativa o iniciativas de extensidon comunitaria, garantiza que la experiencia
de juego conecte con su publico objetivo y promueva una comprension y un compromiso mas
profundos.

Se pone énfasis en la relevancia recurrente y significativa de la leccién para la vida real. Cuando
los jugadores son capaces de relacionar los escenarios del juego con consecuencias concretas
del mundo real, es mas probable que se involucren profundamente con los conceptos
ambientales. Las lecciones aprendidas resaltan cémo el poder transformador de los juegos
educativos se ve reforzado por su aplicabilidad practica, que construye una conexién
significativa entre las experiencias virtuales y los conocimientos practicos en las vidas de los
participantes. Las lecciones enfatizan que la tecnologia es mas que una simple herramienta de
entrega; emerge como un facilitador critico. Los componentes multimedia, interactivos y las
plataformas virtuales se integran perfectamente para mejorar la participacion y enriquecer el
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proceso de aprendizaje en su conjunto. El impacto de los juegos educativos se ve reforzado por
el uso deliberado de la tecnologia, lo que los hace mas dinamicos, inmersivos y exitosos. Las
lecciones enfatizan lo crucial que es hacer coincidir la instruccion con los objetivos de
aprendizaje, participar en la evaluacién y mejora continua, adoptar la adaptabilidad especifica
del contexto, infundir relevancia en el mundo real e integrar estratégicamente la tecnologia.
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8. El juego profesional GENTLY para jovenes trabajadores

El objetivo del proceso multifacético que se llevd a cabo para crear el juego de mesa para el
proyecto GENTLY fue brindar a los jovenes una forma divertida e interactiva de aprender sobre
cuestiones ambientales y practicas de acuerdos ecoldgicos. Este juego, caracterizado como
profesional, puede utilizarse como un hito que vincule la educacién de los trabajadores jovenes
con sus empleadores, ya que los mas recientes tienen la oportunidad de participar a través de
actividades interactivas en entornos de la vida real. Para el desarrollo de los juegos, todos los
socios colaboraron para realizar una encuesta de investigacion para identificar las necesidades
de aprendizaje de los trabajadores jévenes con respecto a cuestiones ambientales, practicas de
eficiencia energética y enfoques de acuerdos ecolégicos. En total participaron en la encuesta
137 personas y el analisis de los datos fue realizado por ASEL RO.

se ha desarrollado una versidon ampliada del juego de mesa GENTLY , con preguntas que brindan
informacidn sobre las practicas aplicadas del acuerdo verde desarrolladas por empresas de
todos los paises que estan representadas en el consorcio.

El objetivo del juego de mesa es impartir conocimientos practicos a los jévenes sobre
cuestiones ambientales y practicas de acuerdos ecoldgicos. El juego incluye un tablero, peones,
dados y juegos de cartas para cada nacién del juego. Cada jugador elige un color para su peény
lo coloca en el tablero. Luego, las tarjetas de paises se colocan al lado del tablero, con preguntas
Unicas para cada nacidn en cada conjunto.

Los jugadores tiran los dados durante el juego y mueven sus peones en consecuencia. Los
jugadores pueden responder a una pregunta de la carta de esa nacién aterrizando en su
espacio. Para recolectar una carta por nacidn, los jugadores deben proporcionar respuestas
correctas para poder ganar cartas. Un jugador gana el juego cuando tiene las siete cartas.

El juego de mesa creado para el proyecto GENTLY proporciona un medio eficaz para llamar la
atencién de los jévenes sobre las cuestiones medioambientales e inspirarles a actuar para un
futuro sostenible. Los jugadores pueden investigar soluciones viables ofrecidas por el marco del
acuerdo verde y adquirir conocimientos sobre cuestiones ambientales regionales y mundiales a
través del juego interactivo.

El material adicional es el juego de mesa y digital presentado como resultado del PR2 que se
centra en cuestiones y problemas mas genéricos relacionados con las preocupaciones
medioambientales y el cambio climatico en Europa.

El anexo incluye las tarjetas de preguntas desarrolladas para el juego profesional en inglés,
aleman, espanol, lituano, rumano, griego y hungaro destacando la respuesta correcta en cada
una de ellas.
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El apéndice presenta las tarjetas de preguntas del juego profesional en inglés, alemadn, espafiol,

lituano, rumano, griego y hungaro destacando la respuesta correcta en cada una de ellas.

Tarjetas inglesas
https://gentlydyouth.eu/print/grid/en/worker

Tarjetas alemanas
https://gentlydyouth.eu/print/grid/de/worker

Tarjetas espaiiolas
https://gentlv4vouth.eu/print/grid/es/worker

Tarjetas lituanas
https://gently4youth.eu/print/grid/It/worker

Tarjetas rumanas
https://gently4youth.eu/print/grid/ro/worker

Tarjetas griegas
https://gentlydyouth.eu/print/grid/gr/worker

Tarjetas hungaras
https://gently4youth.eu/print/grid/hu/worker
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