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Resumen

Este articulo describe una experiencia de innovacién educativa en el aula mediante el disefio de un juego de mesa
como alternativa didactica para introducir la educacién ambiental en el contexto universitario. Esta experiencia
considera las realidades ambientales de los recursos hidricos y el impacto que genera el ser humano sobre ellos.
Se presenta una investigacion aplicada en el campo educativo, con enfoque mixto y fases metodoldgicas de la
investigacion basada en disefo, que aborda la construccién colectiva del juego Reduce tu huella hidrica con
un grupo semilla a través del design thinking y la gamificacién. En las distintas fases de desarrollo participaron
106 estudiantes de la Universidad de la Amazonia, elegidos a través de un muestreo no probabilistico. Entre
los resultados se destaca la sensibilizacién ambiental de los participantes respecto a los recursos hidricos en la
fase de implementacion, con una valoracion positiva en cuanto a la apropiacion percibida del conocimiento, la
importancia del tema en la region, las dindmicas del juego en términos de su capacidad para motivar cambios
actitudinales y la importancia metodolégica de la gamificacién en el desarrollo de competencias genéricas como
el trabajo en equipo, la creatividad y la comunicacion. El juego de mesa disefiado representa una alternativa
didactica participativa y flexible que contribuye desde la academia a la construccién de una cultura hidrica en el
piedemonte amazénico colombiano.

Palabras clave: agua; educacién ambiental; educacién superior; juego educativo; medio ambiente; recursos
hidricos.
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Gamificacién como estrategia para incluir la educacién ambiental en el contexto universitario: caso REHI

MARLEs-BETANCOURT C., PENA-TORRES, P. Y PARDO-ROZ0, Y. Y.

Abstract

This article describes an innovative classroom education experience through the design of a board game as a
didactic alternative for introducing environmental education in university contexts. This experience considers the
environmental realities of water resources and the impact of humans on them. An applied research work in the field of
education is presented, which follows a mixed approach and implements the methodological phases of design-based
research to address the collective construction of the game Reduce tu huella hidrica [Reduce your water footprint]
with a research seed group via design thinking and gamification. In the different development stages, 106 students
from Universidad de la Amazonia participated, who were selected by means of a non-probabilistic sampling. Among
the results, the environmental awareness acquired by the participants stands out, with a positive assessment regarding
the perceived appropriation of knowledge, the importance of the subject in the region, the game dynamics in terms
of its ability to encourage attitude changes, and the methodological importance of gamification in the development
of generic competencies such as teamwork, creativity, and communication. The board game designed represents a
participative and flexible didactic alternative that contributes from academia to the construction of a water culture in
the Amazon piedmont of Colombia.

Keywords: educational game; environment; environmental education; higher education; water; water resources.

Resumo

Este artigo descreve uma experiéncia de inovagdo educacional em sala de aula por meio da criagdo de um jogo
de tabuleiro como uma alternativa didatica para introduzir a educagdo ambiental no contexto universitario. Essa
experiéncia considera as realidades ambientais dos recursos hidricos e o impacto que os seres humanos tém sobre
eles. Esta é uma pesquisa aplicada no campo educacional, com uma abordagem mista e fases metodoldgicas
de pesquisa baseada em design, que aborda a constru¢do coletiva do jogo Reduza sua pegada hidrica com
um grupo de sementes por meio de design thinking e gamificacdo. Um total de 106 alunos da Universidad
de la Amazonia participou das diferentes fases de desenvolvimento, escolhidos por meio de amostragem nao
probabilistica. Os resultados incluem a conscientizagdo ambiental dos participantes sobre os recursos hidricos
na fase de implementagdo, com uma avaliagdo positiva em termos da apropriagao percebida do conhecimento, a
importancia do tema na regido, a dindmica do jogo em termos de sua capacidade de motivar mudangas de atitude
e a importancia metodolégica da gamificagdo no desenvolvimento de competéncias genéricas, como trabalho em
equipe, criatividade e comunicagdo. O jogo de tabuleiro projetado representa uma alternativa didatica participativa
e flexivel que contribui, a partir da academia, para a construgdo de uma cultura da agua no sopé da Amazonia
colombiana.

Palavras-chaves: dgua; ambiente; educagdo ambiental; ensino superior; jogo educativo; recursos hidricos.

INTRODUCCION

La educacién ambiental ha evolucionado como una propuesta efectiva para promover un cambio en la
relacion del ser humano con su entorno y abordar tres problematicas interconectadas: la problematica
psicosocial, relacionada con la ruptura entre ser humano y naturaleza; la problematica socio-ecoldgica,
que se evidencia en el deterioro de los ecosistemas, el agotamiento de los recursos y las desigualdades
ambientales; y la problematica educativa, que trasluce falencias en los contenidos curriculares y las
estrategias pedagdgico-didacticas necesarias para contribuir en la transformacién social requerida (Sauvé,
2017). Las crisis ambientales requieren de cambios culturales significativos, los cuales son mediados
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por procesos educativos (Angel Maya, 2003), con el propésito de formar individuos con pensamiento
critico y reflexivo que se apropien de los conocimientos, las competencias, las aptitudes y las habilidades
necesarias para comprender la realidad ambiental y generar acciones para transformar el entorno (Delors
1996; Martinez, 2010).

Desde la perspectiva de la educacién superior, es prioritario incluiren el curriculo la educacién ambiental
con un enfoque tedrico-practico aplicado a la solucién de miltiples problematicas socioambientales, al
ser este un campo de conocimiento en permanente construccion. Por esto, se reconoce que la didactica,
y en particular la dimensién lidica como experiencia cultural (Buenahora & Millan, 2011), constituye
una alternativa significativa para la educacién ambiental universitaria, ya que forma al futuro profesional
que serd parte de un sistema econémico y social-comunitario, cuyas decisiones tendran impactos sobre
el entorno natural.

Teniendo en cuenta la interaccién social, que posibilita la implementacion de estrategias didacticas
como el juego, se propone una alternativa para favorecer los procesos de transformacion ecolégica y social
en el ambito de la crisis hidrica mundial, la cual esta dirigida a un grupo social en formacién constituido
por estudiantes de Administracion de Empresas de la Universidad de la Amazonia, quienes en un futuro
se vincularan laboralmente a organizaciones empresariales que deberan guiarse por el paradigma de la
sostenibilidad y la responsabilidad social. Por lo tanto, la creacién de procesos educativos ambientales,
particularmente de aquellos enfocados en el recurso hidrico, pretende contribuir al compromiso de generar
cambios en las actitudes y comportamientos proambientales de la poblacién. Esto, mediante la formacién
de personas con un alto grado de conciencia sobre el uso de los recursos hidricos y las capacidades para
mitigar dichas problematicas (Marlés & Correa, 2021).

Esta investigacion se desarrollé en el sur del pais, en el departamento del Caqueta, piedemonte
amazonico colombiano, una region de riqueza hidrica significativa, la cual se evidencia en la cantidad y
la diversidad de sus ecosistemas hidricos. No obstante, esta region presenta problematicas relacionadas
con la gestion hidrica, la escasez natural del recurso, los malos habitos y usos de la poblacién y la
ausencia de politicas que permitan regular el consumo (Marlés, 2019). En este sentido, se desarroll6 el
juego de mesa Reduce tu huella hidrica (REHI) como estrategia de ensenanza-aprendizaje. Este juego
de mesa fue elaborado de manera colectiva con los estudiantes del grupo semilla y como resultado de
un diagnéstico previo sobre la necesidad de formacién ambiental, sobre el contexto socioambiental de
los estudiantes y sus conocimientos previos, y el concepto de huella hidrica, un indicador que brinda
informacién sobre el impacto de las actividades humanas sobre el agua y que tiene el potencial de
educar sobre la adecuada gestién de este recurso (Arboleda Tabares et al., 2022). Estos elementos fueron
necesarios para crear una dindmica en la cual, en 90 minutos, de una manera divertida, interactuando
con sus compaferos y haciendo uso de informacién actual y contextualizada, el estudiante haga
conciencia de su realidad y de la manera en que sus decisiones cotidianas impactan directamente la
cantidad y la calidad del recurso hidrico. Esto, con el propésito de generar cambios en sus actitudes y
practicas.

En coherencia con lo planteado, este articulo presenta una revision teérica de las categorias estudiadas;
un apartado sobre la metodologia, con sus respectivas fases y el proceso de creacion de la estrategia
didactica; una seccién de resultados que incluye el disefio del juego, siguiendo el marco de disefo
MDA (mechanics, dynamics, aesthetics) del area de la gamificacion, asi como la intervencién didactica
realizada con estudiantes de la Universidad de la Amazonia; y, finalmente, las conclusiones derivadas de
este estudio.
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La gamificacion

El concepto de gamificacion se refiere a la incorporacion de los elementos propios de los juegos en
contextos no lddicos (Deterding et al., 2011), tales como la educacién, con el fin de mejorar la motivacion
de los estudiantes y la interiorizacion de conceptos. Su esencia radica en la interaccion humana que
emerge de la aplicacion de los juegos a situaciones de la vida real. Asimismo, Zichermann y Cunningham
(2011) definen la gamificacién como un procedimiento que implica la adaptacién del pensamiento y las
mecanicas de un juego, con el propésito de lograr metas y desafios planteados en un ambiente divertido.

Las tendencias educativas contemporaneas incorporan enfoques metodolégicos activos que permiten
a los estudiantes adoptar una posicion dindmica en el proceso de aprendizaje (Corchuelo, 2018). Por
ello, la gamificacién es considerada como una alternativa para estimular el interés de los estudiantes,
favorecer el desarrollo de metodologias de ensefianza motivadoras, incentivar la formacién a partir de la
resolucion de problemas en un ambiente con mecanismos de premios y recompensas (Marti et al., 2015;
Pérez Narvaez, 2020) y privilegiar el trabajo en equipo y la comunicacién (Contreras & Eguia, 2016),
mejorando la satisfaccion y los resultados del proceso de ensenhanza-aprendizaje (Cuevas & Andrade,
2016). Esto se debe a que la gamificacion permite definir una estructura y un sistema de reglas explicitas,
representaciones, resultados inciertos y situaciones de resolucién de conflictos, entre otros aspectos que
privilegian el aprendizaje significativo (Garcia Lazaro, 2019), lo que resalta los elementos ltdicos del
juego como mecanismos de formacién y creacion de nuevos conocimientos (Hermosa et al., 2022).

La gamificacién se aplica a procesos de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de herramientas y
estrategias como puntos, medallas y tablas de posiciones, tipicas del juego y adaptadas para la ensefianza
(Romero et al., 2017). En el contexto de esta investigacion, es necesario hacer referencia a la gamificacion
en el contexto de la educacion superior, pues se considera como una estrategia que busca una aproximacion
interpretativa a la manera de ver, entender y aplicar aspectos innovadores a partir de la dinamica del juego
(Oliva, 2016). Estos aspectos emergen en diferentes etapas para desarrollar aprendizajes en ambientes
gamificados e incluyen el andlisis del contexto, la poblacion objetivo, los propdsitos y las rutas de
aprendizaje, y las tareas y recompensas a definir (Ardila, 2019).

La educacién mediante actividades gamificadas es vista como una de las actividades mas agradables
para desarrollar en el aula de clase, pero involucra trabajo previo, esfuerzo, tiempo, concentracion
y claridad sobre las expectativas y la realidad (Betancourt et al., 2019). Asimismo, la gamificacién se
sustenta en los “elementos de juego, técnicas del diseno y contexto de estudio del juego” (Flandoli &
Romero-Riafo, 2020, p. 4) para crear un entorno en el que el participante se sumerge en el estudio de una
problematica real a través de los siguientes elementos: dindmicas, mecanicas y componentes (Werbach
etal., 2012).

La gamificacion en el dmbito de la educacién ambiental

La gamificacién proporciona multiples ventajas en un contexto educativo: fomenta el aprendizaje activo,
involucra emociones, impulsa la creatividad y suscita desafios y transformaciones, configurandose como
una estrategia valiosa en el ambito de la educacion ambiental, particularmente en la sensibilizacion
sobre los problemas ambientales que afectan a diversas regiones. Ademds, contribuye en la formacion de
ciudadanos criticos y capaces de influir en la realidad para formular iniciativas en pro de forjar un mejor
futuro (Marlés et al., 2017).
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Asimismo, la educacién ambiental permite a las nuevas generaciones comprender la necesidad de
enfrentar las problemdticas ambientales desde el ambito educativo, siendo este uno de los procesos mas
acertados para lograr integridad formativa con congruencia en lo ambiental (Estévez Pichs et al., 2017), lo
que permite efectuar los cambios sociales y estructurales necesarios en las comunidades (Paz et al., 2014).
La educacién con enfoque ambiental implica una transversalidad en el curriculo, la cual se logra mediante
un concepto integrador de habitos, conocimientos, estudios, habilidades, valores y actitudes disefiados
de manera consciente a partir de un contexto socioambiental (Ortiz Col6n et al., 2018). Ademas, la
educacion ambiental puede aplicarse en diferentes entornos de ensenanza con el desarrollo de contenidos
de formacién interdisciplinares que incorporen la dimension ambiental desde el estudio de problematicas
locales, privilegiando nuevas actitudes, practicas y responsabilidades respecto al medio ambiente (Marlés,
2019). En este sentido, una propuesta para la gestién y difusion de la conciencia ambiental en el ambito
de la gamificacion es un proceso que se estructura a partir de herramientas de juego para lograr un mejor
estudio de problematicas ambientales en contextos reales (Zichermann & Cunningham, 2011).

Gestion y huella hidricas

La gestion hidrica es un mecanismo que establece y prevé el consumo y la contaminacién excesivos del
agua (Hernandez, 2018), evidenciando un conflicto de intereses respecto a factores como la cantidad, la
calidad y la disponibilidad del recurso, por lo cual implica un mecanismo eficaz para resolver conflictos
relacionados (Martinez Valdés & Villalejo Garcia, 2018). Desde una perspectiva internacional, los Objetivos
de Desarrollo Sostenible establecen la meta del agua limpia y el saneamiento mundial (Objetivo 6). En el
ambito nacional, la politica para la gestion integral del recurso hidrico busca mejorar la calidad y el uso
de los recursos hidricos mediante una gestion hidrica integrada en todos los niveles con el apoyo de la
participacion de las comunidades (Minambiente, 2015).

Con base en lo expuesto anteriormente y el interés en el estudio de la gestién hidrica y la problematica
referente al uso del agua, este trabajo emplea el concepto de huella hidrica (HH), el cual se entiende como
un indicador del consumo y la contaminacién del agua dulce, i.e., el “volumen total de agua necesaria,
directa e indirectamente, para alimentar las cadenas de produccién y suministro de los bienes y servicios
producidos, consumidos y/o exportados por los individuos, las empresas o los paises” (Chapagain &
Hoekstra, 2004, p. 12). Igualmente, Uribe Vanegas (2014, p. 12) sostiene que “la HH evalia el uso del
agua de las organizaciones, procesos y productos, proporcionando informacion cuantitativa y cualitativa
para dirigir a las organizaciones hacia un uso mas sostenible y equitativo”.

Es por ello que se utiliz6 el concepto de HH como indicador de sostenibilidad en el contenido
instruccional del juego disefiado, al considerar que los futuros profesionales deben integrar la HH en
sus procesos de gestion y toma de decisiones, teniendo en cuenta que esto coadyuva a la gestién hidrica
mediante una vision integral de las presiones e impactos sobre el recurso hidrico, lo cual estd asociado a
la salud publica, a la calidad de los ecosistemas hidricos y al agotamiento de los recursos (Garcia, 2013).
Se debe agregar que la HH tiene tres componentes basicos: la huella hidrica verde, o el volumen de aguas
[luvias que se convierten en escorrentia y se almacenan en las superficies, cubriendo la demanda hidrica
de la vegetacion y volviendo a la atmosfera por procesos de evapotranspiracion; la huella hidrica azul,
presente en fuentes superficiales o subterraneas (de agua dulce) que se emplean para la produccion de
bienes y servicios; y la huella hidrica gris, o el volumen de agua dulce que se requiere para asimilar la
carga contaminante (Water Footprint Network, 2023). Ademas, este indicador se puede estimar desde la
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perspectiva del consumo y del sector industrial, entendido como el volumen de agua que ingresa en los
diferentes procesos industriales y que finalmente se integra en el producto (Varén Vargas, 2018).

A continuacion, se brinda una descripcion del juego Reduce tu huella hidrica (REHI), especificando
sus componentes, caracteristicas, materiales, personajes y demds elementos, asi como su relacion con el
consumo de agua en las ciudades en términos de la HH y el impacto que esto genera en la vida del ser
humano y en los ecosistemas.

METODOLOGIA

La metodologia empleada corresponde a una investigacion aplicada en el ambito educativo con un
enfoque mixto, y sigue especificamente los preceptos de la investigacion basada en diseno de Wang vy
Hannafin (2005), en aras de mejorar la practica educativa mediante un proceso que incorpora el analisis,
el diseno, el desarrollo y la implementacion de una estrategia de ensenanza-aprendizaje que se caracteriza
por integrar situaciones reales y privilegiar la integracion entre los estudiantes, el grupo investigador y el
contexto, con el propésito de desarrollar modelos instruccionales. El juego REHI se elaboré siguiendo
estas fases (Figura 1), que se desarrollaron con los estudiantes del programa Administraciéon de Empresas
de la Universidad de la Amazonia.

Fase de analisis. Con el propésito de identificar los conocimientos previos sobre la gestion hidrica
y la HH de la poblacién de estudio, se realiz6 una indagacién con estudiantes de IV a VIII semestre
de Administracion de Empresas mediante 3 grupos focales con 10 estudiantes cada uno (50 % de
participantes masculinos y 50 % de participantes femeninos femeninos) y entrevistas en profundidad (6).
Los participantes fueron seleccionados por intencionalidad del investigador de acuerdo con los siguientes
criterios: semestre académico IV-VIII, jornada diurna y lugar de residencia.

En la fase de diseno y desarrollo se construyé colectivamente el juego REHI con un grupo de
siete estudiantes del semillero de investigacion SIEMA. Este proceso siguié la metodologia del design
thinking, que se entiende como un proceso creativo aplicado al campo de la innovacién e incorpora
las perspectivas de los usuarios para abordar problemas especificos y generar soluciones innovadoras a
través de las siguientes etapas: experimentar, modelar, crear prototipos, probar y redisefar (Razzouk &
Shute, 2012). Esta metodologia constituye una alternativa que favorece la creatividad de los participantes
y la organizacion de ideas, para culminar con prototipos producto de la retroalimentacién recibida en
cada etapa del proceso. Este trabajo se realizé en 14 sesiones de trabajo y de acuerdo con el marco de
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Figura 1. Fases de disefio de REHI
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diseno de gamificacion MDA (mechanics, dynamics, aesthetics). En esta etapa se definieron las dinamicas:
reglas de juego, restricciones y relaciones; las mecanicas: competencias, misiones, niveles, turnos y
demas condiciones del juego; y la estética: identidad visual, iconografia y los colores a utilizar. Otro de
los aspectos importantes de esta fase fue la construccion de prototipos y la primera prueba piloto, que
conté con 20 participantes seleccionados con los criterios de inclusion ya mencionados. Esto, en aras de
diagnosticar y mejorar las mecdnicas del juego.

Finalmente, /a fase de implementacion permitié comparar los resultados de la fase de analisis y los
conceptos aprendidos después de realizar una intervenciéon diddctica con dos grupos de 25 estudiantes
del programa de Administracion de Empresas (semestres IV y VIII). Esto se hizo mediante la aplicacion de
un instrumento con 30 variables en las categorias experiencia de juego, percepcion de conocimiento y
sensibilizacion hidrica, que utilizé una escala de 0 a 5 para el grado de importancia y la aplicacion de las
variables en el juego. Este instrumento fue validado por expertos en el campo de la educaciéon ambiental
y la investigacién. Es importante destacar que, durante el desarrollo de la investigacion, se solicitaron los
consentimientos informados correspondientes a cada grupo poblacional involucrado.

RESULTADOS
El juego REHI

El juego Reduce tu huella hidrica presenta un laberinto en el que el participante debe afrontar diferentes
situaciones relacionadas con el consumo de agua en los hogares y en la produccién industrial de bienes y
servicios (HH). Estas situaciones buscan sensibilizarlo sobre el uso del recurso hidrico en sus actividades
cotidianas. Este laberinto incluye diferentes artefactos didacticos enmarcados en sus respectivos
componentes, i.e., dindmicas y mecanicas (Figura 2).

Componentes

Una partida de REHI comprende tres fases: una externa y dos internas en el tablero. El juego esta disefiado
para minimo tres y maximo seis participantes. Entre los materiales didacticos requeridos se encuentran
el tablero de juego (Figura 3), las cartas informativas (Tabla 1), las fichas de jugador, el formato de
registro de actividad, una app calculadora hidrica y materiales diferentes al tablero, como crucigramas y
rompecabezas.

Tablerode
juego
Material

didactico Rel Termémetro
Water | | €glas y formato
footprint | Roles de los para registro .
calculator jugadores de consumo : lectivos en ol
o : de recursos CESRaLS i ¢
Mision Niveles S iHdijisso tablero y cartas de
de juego
juego . §
- 7 - ’ -
Componentes Dinamicas Mecanicas

Figura 2. Descripcion de mecanicas y dindmicas de REHI
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Figura 3. Tablero del juego REHI. Fuente: Semillero SIEMA e investigadora GEMA — Claritza Marlés

Dinamicas

Las dinamicas estan determinadas por las reglas del juego, tanto en el tablero como en los juegos externos
necesarios para cumplir la mision. Estas dindmicas se describen a continuacion:

* Los recursos iniciales de agua se distribuyen de acuerdo con la cantidad de fichas que el participante
obtenga al armar, en el menor tiempo posible, un rompecabezas mecanico denominado cubo de
soma.

e Todas las tarjetas de juego deben ser leidas en voz alta; no hacerlo se castiga con una pérdida de 10
litros de agua para el equipo.

* Los alimentos son limitados y solo se recogen una vez.

e No se permiten intercambios de recursos sin las indicaciones previas. Esto se sanciona con una pérdida
de 70 litros de agua.

Mecanicas
Esta subseccién presenta las mecanicas del juego en sus correspondientes fases (Tabla 2).
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Tabla 1. Descripcion de cartas del juego

Nombre Descripcion Imagen

Consumo en el hogar

Consumo industrial

Son variables que causan una afectacién directa, tanto
positiva como negativa, relacionada con el consumo de
agua en los hogares. Estas variables corresponden a la
HH individual.

Son variables que afectan positiva y negativamente
al medio ambiente como resultado del consumo de

>
Donaciones y contextualizadas respecto al agua, con el fin de -
sensibilizar a los jugadores y generar reflexiones sobre m
las casusas del problema.
’ E
Son todas aquellas actividades interactivas adicionales
Juegos y externas al tablero que los participantes realizan €:- | € €
durante el transcurso del juego. Eg
. Corresponden a las variables que agregan diversién y
E
Alertas o Son situaciones que se deben atender inmediatamente
complicaciones sin importar la cantidad de agua que se pueda perder. E““

agua en el sector industrial. Corresponden a la HH
empresarial.

000D

L |
L |
L |
e
<

<a#>
-

efeefee]

Representa la posibilidad de realizar una donacién
para contribuir a solucionar problemdticas reales

dellelel

Tabla 2. Descripcion de las mecanicas del juego REHI

Mecanicas

Misién

Equipos y roles

Primer nivel

Etapa interactiva

Segundo nivel

Ganadores de
REHI

Tiempo de juego

Descripcion
El juego presenta una misién para los participantes. Esta mision esta relacionada con la escasez hidrica y el concepto de HH
industrial e individual, y se debe cumplir superando los retos definidos en el tablero.
Los jugadores conforman equipos de minimo 2 personas y eligen entre los roles de investigador y explorador. El primero se

encarga de registrar el equipo, cuantificar consumos y diligenciar formatos del juego, y el segundo de realizar las actividades
lddicas externas al tablero.

Los equipos comienzan en la casilla establecida en el tablero. Cada equipo lanza un dado y avanza de acuerdo con el
resultado. Cada jugador debe recolectar los elementos necesarios para sobrevivir en la casilla de filtro y subir al siguiente nivel
del tablero (formato de verificacion de insumos recolectados).

Esta es una actividad lidica externa en la que los jugadores visualizan el recurso hidrico apto para el consumo humano disponible
en la tierra y lo representan con el material didactico para dicha actividad (esponja, agua, recipientes, tijeras y marcadores). Esta
actividad (asi como otras similares) busca suscitar una reflexién sobre la situacién actual del agua en el planeta.

En este nivel, los jugadores no obtienen bonificaciones de agua; solo encuentran obstaculos en el tablero, los cuales ocasionan
pérdidas hidricas. Los jugadores que pierden la totalidad del recurso hidrico antes de terminar el juego son denominados
consumidores excesivos de agua, con una HH de alto impacto.

Los jugadores deben llegar a la dltima casilla del tablero para ser reconocidos como ganadores. Sin embargo, en el juego
existen las categorfas oro, plata y bronce, posiciones que se obtienen de acuerdo con la puntuacién alcanzada en cada nivel.

60 minutos
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Evaluacion de la experiencia del juego REHI

La intervencion didactica fue evaluada mediante un instrumento que consideré las siguientes categorias:
experiencia de juego, percepcion del conocimiento adquirido, pertinencia de los contenidos y materiales
empleados. En primera instancia, la experiencia percibida por los estudiantes durante el juego se midié
en variables relacionadas con la utilidad, la claridad y la practicidad del material didactico empleado, asi
como con el desarrollo de habilidades (i.e., trabajo en equipo, comunicacién y motivacién). Las variables
se evaluaron en una escala de 0 a 5 respecto a su importancia y aplicabilidad durante la intervencién

didactica (Figura 4).

E9. La actividad tiene secuencia légica de planeacion,
desarrollo y evaluacion.

E8. El moderador comunica adecuadamente informacion
para el desarrollo del juego

E7. Concepto de huella hidrica es expuesto
satisfactoriamente

E6. Material didactico

ES. Todos los jugadores asumen responsabilidades

E4. Permite el desarrollo creativo, autonomia y pensamiento
critico
E3. El juego posibilita el trabajo colaborativo y la
comunicacién

E2. Tiempo de juego éptimo

E1. Clima de juego distendido y de confianza.

)

o
=
]
w
IS
wu
)}

mmmmn Aplicabilidad mm mportancia  ====- Lineal (Aplicabilidad)
Figura 4. Aplicabilidad e importancia — experiencia de juego
Los aspectos de REHI considerados por los estudiantes como muy importantes: el desarrollo de

habilidades como el trabajo colaborativo y la comunicacion (E3), la pertinencia de los materiales
diddcticos aplicados (E6), la secuencia légica del desarrollo de cada fase del juego (E9) y el concepto de

HH desarrollado en el juego (E7).

C10. REHI privilegia la reflexion sobre los vinculos entre ser humano...

C9. REHI permite una visién global actual de los recursos hidricos...
C8. REHI refleja situaciones reales y cotidianas sobre el RH
C7. REHI incluye contenidos reflexivos actuales sobre el uso del RH
C6. REHI contiene Informacion,datos, conceptos sobre huellay...
C5. REHI desarrolla conceptos sobre la huella hidrica azul, verde, gris.
C4. REHI expone nuevos conocimientos sobre los recursos hidricos
C3. REHI permite la conexidn con conocimientos previos sobre el RH.
C2. REHI incluye aspectos del ambiente y los recursos hidricos
C1. REHI se relaciona con el objetivo formativo propuesto.

2 3 4 5 6

o
=

Lineal (Aplicabilidad)

mmmm Aplicabilidad s |mportancia

Figura 5. Aplicabilidad e importancia variable conocimiento
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Los resultados relacionados con la percepcion del conocimiento (Figura 5) revelan las variables que
los estudiantes consideran muy importantes (C4, C5) en relacion con el desarrollo de nuevos contenidos
conceptuales sobre la HH y los recursos hidricos. Se resaltan variables orientadas a las situaciones reales
que se representan en el juego, lo que favorece la reflexion individual sobre hdbitos y practicas relacionados
con la tematica estudiada (C7, C8). En definitiva, los resultados evidencian que los estudiantes reconocen
la importancia del vinculo entre el ser humano y su entorno natural en tanto adquieren conciencia de
las consecuencias de sus decisiones sobre el recurso hidrico, pues esta realidad se evidencia durante el
desarrollo de cada etapa de juego. Todo esto contribuye a lograr una mejor actitud respecto al manejo
eficiente del agua, no solo en los estudiantes sino también en el hogar.

DISCUSION

El juego de mesa REHI facilita un espacio de reflexion sobre la compleja relacion entre la sociedad y
su entorno. En particular, fomenta la sensibilizacién en torno a las diferentes acciones cotidianas que
definen estilos de vida (Segui et al., 2016). De manera similar, Ro et al. (2017) sostienen que el juego
y las experiencias gamificadas pueden generar cambios en los habitos de las personas, mas ain en el
contexto educativo, porque suscitan nuevos escenarios de formacion con alta participacién, motivacion y
compromiso (Meinzen et al., 2018).

Ademas, REHI es el resultado de la construccién colectiva entre docentes y estudiantes, lo que permite
contextualizar los componentes del juego de acuerdo con las caracteristicas de la regién. Seglin Pascuas
Rengifo (2020), las estrategias de educacién ambiental deben basarse en la preservacién y conservacion
de una region determinada y en el contexto natural de los estudiantes involucrados. Esto permite contribuir
a la construccion de actitudes y comportamientos ambientales, asi como favorecer cambios de habitos
en la poblacién de la Amazonia. No obstante, esto representa un proceso complejo de transformacion
cultural a largo plazo. En este sentido, Aranda (2015) propone la estrategia lidica como mecanismo de
ensefanza-aprendizaje en procesos de conservacion hidrica, i.e., como una herramienta que favorece la
comprension de la importancia del agua en la vida y el desarrollo de las personas.

Los resultados de la intervencién didactica reflejan el desarrollo de habilitades como el trabajo en equipo,
la comunicacién y la motivacién de los discentes, asi como la adquisicién de nuevos conocimientos sobre
el tema del juego. Segln Flores-Bueno et al. (2021), la gamificacién incide positivamente en la percepcion
de los estudiantes universitarios respecto al dominio de una competencia y genera mayor colaboracion
y cooperacion entre ellos, promoviendo una mejor retroalimentacién y motivacion en el aula, asi como
la adquisicion y el desarrollo de competencias sociales como el compromiso, el disfrute del proceso de
aprendizaje, la motivacion, la comprensién del entorno, la atencién, la retencion y la sintesis (Ferndndez
et al., 2020). Edo Agustin (2023) afirma que la gamificacion como herramienta educativa permite la
adquisicion de contenidos tedricos y la aplicacion de técnicas reflexivas en el aula, lo que permite a los
estudiantes tomar conciencia sobre su proceso de ensefanza y su papel en la construccién de sus propios
conocimientos.

En definitiva, para promover la participacion de los estudiantes en la divulgacién y toma de conciencia
ambiental, se requiere una ambientalizacion del curriculo, de la gestion administrativa y, en general, de la
vida universitaria, en aras de incrementar las acciones a favor del ambiente (Ibafez & Munoz, 2018). Por
lo anterior, se reconoce la necesidad de crear estrategias didacticas que contribuyan a la sensibilizacion y
apropiacion del territorio respecto a sus recursos (Cardenas Herrera, 2018). Es alli donde la gamificacién,
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concebida como herramienta de motivacion y lddica, busca que el estudiante juegue con las ideas de
contribuir a la conservacion de la Amazonia (Pascuas Rengifo et al.,2020).

CONCLUSIONES

La alternativa didactica REHI expone y contextualiza una problematica real y actual sobre la disponibilidad,
la cantidad y la calidad del agua. Esto se logra a través del concepto de huella hidrica como indicador
de sostenibilidad desde la dinamica del juego de mesa en el ambito educativo universitario. En este
contexto, se privilegia el trabajo colaborativo, la comunicacion, la adquisicién de nuevos conocimientos
y la reflexion, aspectos valorados por los participantes como muy importantes y aplicados en el juego.

Las metodologias utilizadas para disefiar REHI contribuyen a los procesos educativos ambientales,
con un impacto positivo en dos grupos de interés para esta investigacion. En primer lugar, estan los
estudiantes del grupo semilla, que participan directamente a través de un proceso de co-creacioén, el
cual involucra sus conocimientos previos e informacion conceptual y contextual. Este proceso genera un
mayor interés en el tema, la apropiacion de contenidos teéricos y la sensibilizacién, i.e., un conocimiento
profundo de los fines, los conceptos tedricos y las dindmicas del juego creado. Como resultado, se logra
un diseno acorde con la realidad hidrica, las necesidades de ensefianza en la educacién superior y la
transversalidad requerida por la educacién ambiental. Igualmente, los participantes de la intervencién
didactica reconocen que el juego ofrece nueva informacién sobre el tema, los sumerge en situaciones
reales y suscita reflexiones sobre las acciones cotidianas que impactan en los recursos hidricos a nivel
individual, colectivo y organizacional.

Los resultados positivos obtenidos durante esta investigacion permiten impulsar nuevas iniciativas en
este campo y actividades colectivas enfocadas en cambiar las practicas y los hédbitos relacionados con
el uso del agua. El proceso de sensibilizacién derivado del juego es aplicable en todos los programas
académicos de la universidad, dada la transversalidad de la temética abordada y su aporte educativo a la
construccion de una mejor cultura hidrica en la regién amazénica colombiana.
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