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RESUMEN

Ante la evidencia de los problemas y desequilibrios ecoldgicos que afectan y podrian afectar
en el futuro al rio Negro, y con la conviccion de que la educacién ambiental es un pilar
fundamental para abordar estos desafios, este trabajo final de carrera (TFC) tuvo como
objetivo general redisefiar un juego didactico de educacion ambiental contextualizada para
fomentar la conciencia ambiental en nifios y nifias de la localidad de Viedma, basado en la
Ley 25.675 y en la ENEAI. Se bas6é en la gamificacion como metodologia activa de
ensefianza contextualizada. El juego re disefiado parte de la propuesta de Becerra Salinas
(2021) y fue adaptado a la region de influencia de la Universidad Nacional de Rio Negro,
sede Viedma. Se llevé a cabo un andlisis del contexto ambiental de la comarca y un mapeo
de los actores involucrados en el uso del rio. El proyecto culminé en la re creacion de un
juego didactico digital e interactivo para alumnos de 5° grado con el objetivo de fomentar la
conciencia ambiental sobre las problematicas del rio Negro. El disefio final de producto
comprende: 1. El formato y disefio creado mediante la herramienta digital Genially (aquel
gue desee usarlo puede solicitarlo al autor y ser4 compartido), 2. Un tablero colectivo donde
se cargan los resultados de las respuestas de los equipos. 3. Los desafios planteados,
modificables segun la exigencia y necesidad del caso. 4. El tablero individual, cuyo formato
puede ser copiado y creado en papel utilizando témperas. El juego fue presentado y validado
en junio de 2024 en la Escuela Ecoldgica Gaia, de Viedma, Rio Negro, Argentina.

Palabras claves: Rio Negro; gamificacién, estrategias didacticas; metodologias activas de
ensefianza; conciencia ecolégica; responsabilidad socioambiental.

INTRODUCCION

Planteamiento del Problema

En la actualidad, la sociedad mundial se enfrenta a grandes desafios respecto a la relacion
gue establece y mantiene con el ambiente del cual obtiene la materia y energia necesarias
para su desarrollo. Los modelos de produccion y consumo que, por un lado, han llevado a
la evolucién de la calidad de vida y bienestar de una parte de la sociedad, por otro también
han sobrepasado los limites de los procesos naturales causando graves desequilibrios y
problemas ecosistémicos. Una de las aristas de mayor relevancia para mitigar y gestionar
las probleméaticas ambientales, pero paradéjicamente relegada, es la educacion (IPCC,2021;
UNESCO,2017: Steffen, W., et al.2015; Rockstrom et .al 2009). La educacion es una
herramienta fundamental para buscar soluciones sostenibles a largo plazo de los desafios 'y
problemas ambientales a los que la sociedad se enfrenta hoy a nivel global y local. Fomenta
una comprension profunda de los ecosistemas y promueve actitudes y practicas sostenibles
en las comunidades locales y visitantes. EIl rio Negro que atraviesa toda la provincia



homonima, aln no presenta graves niveles de contaminacion y transformacion, pero si esta
siendo sometido a presiones de la actividad productiva e industrial, asi como también de las
urbanizaciones asentadas a sus margenes.

Este trabajo de produccion se basa en la Educacion Ambiental Integradora para alcanzar
varios objetivos clave como la concientizacion y conocimiento, instruyendo a la poblacién
sobre la importancia del rio como fuente de biodiversidad y regulador ecologico generando
una conexion emocional y cognitiva con el recurso que permitan gestionar y prevenir los
problemas ambientales del rio Negro.

Segun UNESCO (2017), la educaciéon ambiental promueve competencias como el
pensamiento critico y sistémico, fundamentales para entender como actividades como la
agricultura, la industria y el turismo afectan negativamente al rio y, por ende, a la comunidad.

La educacion ambiental integradora (EAI), participativa y critica, fomenta un cambio
alternativo, mediante su aplicacion para asumir las responsabilidades socioambientales y
contribuir al desarrollo en general, con sus respectivos métodos, técnicas y didacticas de
interaccion. Se basa en el analisis local, regional, global, es transversal y transdisciplinaria,
y facilita la interaccion con la realidad ecoldgica, econdmica, social, cultural y politica, acorde
con un desarrollo sustentable y equitativo; por ejemplo, en el manejo de los residuos, la
proteccion a los ecosistemas, la salud, la alimentacion, el cambio climético, la gestion
ambiental y muchos otros (Martinez Castillo, 2017).

Las implicancias y consecuencias de las actividades productivas vinculadas al rio Negro, el
consumo de materia y energia que estas realizan a partir del mismo y los desperdicios que
regresan a él, los impactos directamente o indirectamente generados a partir de la gestion
inadecuada de basura, que termina afectando al recurso hidrico en cuestion, son aspectos
socioeconémicos y productivos que estan directamente vinculados a los problemas
ambientales que presenta el rio Negro, los cuales pueden agravarse, asi como también son
parte de la conciencia o inconciencia social y ambiental de la poblaciones asociadas al
recurso. La educacion ambiental, engloba a estas cuestiones sobre las que se desea
trabajar.

Estan disponibles varios juegos didacticos para educacion ambiental, sin embargo, la
Educacién Ambiental Integral (EAI) debe ser ante todo contextualizada. Por ese motivo,
no todos los dispositivos ludicos de ensefianza pueden ser utilizados para la EAl en la ciudad
de Viedma. El juego ‘Tu rio en juego’, del autor Becerra Salinas surge, a partir del
decaimiento en la calidad de agua debido a niveles elevados de contaminacion del rio
Atoyac, México. Ademas, por el desinterés de la sociedad en general de la ciudad de Puebla
por el recurso y su estado, en particular nifios y nifias de corta edad, por lo que el propésito
general del juego fue proponer fundamentos tanto ludicos como educativos que sirvan de
sustento al objetivo comunitario de contravenir el decaimiento de la calidad del rio en
cuestion (Becerra Salinas, 2021).

Debido a la configuracion planteada por el autor de “Tu rio en juego” y su similitud con el
ambiente de la comarca Viedma - Carmen de Patagones, asi como también los estudios



cientificos e indicadores que alertan, aunque tempranamente, el riesgo de contaminacion y
desequilibrios potenciales que podria sufrir el rio Negro, fue elegido este recurso ludico de
enseflanza para ser adaptado a la realidad de la comarca. La implementacion del mismo,
puede resultar productiva para comenzar a trabajar sobre la conciencia y educacion
ambiental de los nifios y nifias de la region, y fundamentalmente en relacion al recurso mas
valioso con el que cuenta la misma, el rio Negro.

Contexto socioecondémico, sistema productivo y cuestiones ambientales

Viedma, junto a su vecina ciudad Carmen de Patagones, constituyen el portal de ingreso a
la Patagonia Argentina. A su vez conforman una comarca turistica y una matriz agro
productiva, todo ello conjuntamente ligado al rio Negro. EI mismo presenta islas, que
permiten conocer sus paisajes, flora y fauna en embarcaciones de paseo o0 en excursiones
a remo. La costanera y su frondosa vegetacion, los balnearios y sus aguas tranquilas, lo
transforman en el icono de la comarca e invitan a realizar diferentes actividades en contacto
con la naturaleza?®.

La ciudad afio tras afo recibe gran cantidad de eventos culturales, deportivos, cientificos y
durante los meses de verano se realizan una gran variedad de actividades recreativas,
culturales y deportivas al aire libre, en el marco de diferentes eventos y festividades como la
“Fiesta del Rio”. Entre las competencias deportivas mas importantes se destacan la “Regata
del Rio Negro”, conocida internacionalmente como la regata mas larga del mundo y “La
Patagones-Viedma”, una competencia internacional de aguas abiertas donde concursan
nadadores de diversos paises.

A pocos metros del corazon de la ciudad, en el curso inferior del rio Negro, en la zona
conocida localmente como IDEVI, se localiza el “Circuito de Productores” que muestra una
alternativa turistica plausible de aprovechar en cualquier época del afio ya que acercan a los
turistas a las chacras, dan a conocer el valor agregado de los frutos locales y ensefian el
“saber hacer” de las familias rurales. (turismo.rionegro.gov.ar).

Viedma es la capital provincial, por lo que su principal actividad econdmica es la
administracion publica (argentina.gob.ar). Asi mismo es la ciudad representativa de la regiéon
del Valle Inferior del rio Negro, donde se practica la agricultura bajo riego y la produccién
ganadera, en especial de bovinos, como otras de las actividades econémicas de relevancia.
Lo citado hasta aqui da la pauta de lo que el rio Negro representa para la ciudad de Viedma
y la comarca, siendo considerado un simbolo para la misma. Del mismo se nutren y
estructuran algunas de las actividades economicas, deportivo-recreativas, socioculturales.
Por afadidura, representa la fuente de agua para consumo humano.

1 Patagonia Argentina. (s.f.). Comarca Viedma — Carmen de Patagones. Patagonia Argentina.
Recuperado el 2 de noviembre de 2024, de https://www.patagonia-argentina.com



https://turismo.rionegro.gov.ar/localidad/viedma_185
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/64.pdf
https://www.patagonia-argentina.com/

El rio Negro es el curso aléctono mas importante del pais y ocupa, después de la Cuenca
del Plata, el lugar mas destacado en la hidrografia argentina por el volumen de agua que
transporta, lo que favorece el riego en casi toda su extension, sin mayores dificultades en
cuanto a la cantidad de agua que se utiliza con ese destino (Migueles et al, 2019).

Su cuenca hidrogréfica es la Unica que se desarrolla totalmente en territorio nacional,
convirtiéndola en una de las mas importantes del sistema hidrografico de la Republica
Argentina. La conforman los rios Limay y Neuquén, los cuales en su confluencia dan origen
al Negro, objeto de este trabajo final (Autoridad Interjurisdiccional de las Cuencas de los rios
Limay) (Figura 1).

A lo largo de esta cuenca hidrografica se realizan una gran diversidad de actividades
econdmicas que estan relacionadas con el petroleo, la recreacion y el turismo, grandes y
pequefias industrias, como asi también las actividades agricola-ganaderas vy
fundamentalmente la actividad frutihorticola.

En la organizacion y regulacion de las actividades que se llevan a cabo a lo largo del rio y
de la cuenca, con la complejidad y diversidad de intereses, ideologias politicas y
necesidades inherentes a ello, se observan vacios y desacuerdos que impactan directa e
indirectamente en el recurso necesario para el desarrollo de sus poblaciones.

Entre las problematicas mas evidentes se pueden mencionar a la contaminacion por metales
pesados, compuestos provenientes de la actividad hidrocarburifera, agroquimicos, por
desechos de liquidos cloacales, asi como también los desequilibrios causados por las
represas hidroeléctricas instaladas en la cuenca alta, que modifican el caudal generando
efectos negativos en el ecosistema.

Las causas y componentes de algunos problemas socioambientales que se presentan en
nuestra area de estudio, y que pueden ser comunes a otros con caracter planetario,
muestran un grado de alcance e intensidad elevada y otros, aun son posibles de resolver si
se adoptan las medidas adecuadas (tecno-cientificas, educativas y politico-econémicas).
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Figura. 1 La cuenca de los rios Limay, Neuquén y Negro, se encuentra situada en la parte norte de la regién
Patagonica. Constituye el sistema hidrografico mas importante de todos los que se extienden integramente en
el territorio de la Nacion Argentina Fuente: Autoridad Interjurisdiccional de las Cuencas de los rios Limay,
Neuquén y Negro.

La educacién fomenta cambios en las practicas cotidianas de los residentes y visitantes. En
el caso del rio Negro, es crucial ensefiar técnicas de gestion adecuada de residuos,
conservacion de agua, y practicas agricolas que minimicen la contaminacion. Estudios como
los de Steffen et al. (2015) sobre los efectos de la actividad humana en los sistemas naturales
refuerzan la idea de que el cambio de habitos es esencial para mitigar el deterioro ambiental.
Dado que el rio Negro es un atractivo turistico importante en Viedma y Carmen de
Patagones, un enfoque educativo también puede orientar a los visitantes hacia practicas
responsables y respetuosas con el ambiente. La educacion turistica fomenta un turismo que
protege en lugar de dafar, promoviendo actividades de bajo impacto como el kayak y la
observacion de fauna, que son compatibles con la preservacién de la biodiversidad local
(Ministerio de Turismo de Rio Negro, s.f.). La educacion también puede empoderar a los
ciudadanos para que participen en la proteccion y gestion del rio. Las iniciativas educativas
pueden incluir programas de voluntariado para la limpieza de riberas, monitoreo de calidad
del agua y actividades de reforestacion de las mismas. La involucracién directa de la
comunidad ayuda a crear un sentido de responsabilidad compartida, lo cual, segun Orr
(1994), es fundamental para el éxito de cualquier esfuerzo de sostenibilidad ambiental.

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

Educacién ambiental integral

Educacion

La palabra educacién procede del latin éducatio o educatio o educationis, familia de palabras
gue inicialmente tenia una acepcion semejante a la de criar/crear. En base a la palabra
educo (e-= fuera, desde y duco = extraigo, guio, conduzco), tiene por lo menos dos etimos
latinos: educere y educare, ambos intimamente vinculados. Educare deriva de educere, y
etimologicamente refiere a promover el desarrollo (intelectual y cultural) del educando, es
decir desarrollar desde las propias potencialidades psiquicas y cognitivas el intelecto y el
conocimiento del mismo, desde un proceso que lo involucra de manera activa (Brondolo,
1995). La educacion es un proceso multidimensional que involucra el desarrollo de
capacidades cognitivas, afectivas y sociales en los individuos, promoviendo no solo la
adquisicién de conocimientos, sino también la formacién de valores y habilidades para la
vida en sociedad. De acuerdo con UNESCO (2021a), la educacion debe ser vista como un
derecho fundamental que permite a las personas comprender y transformar su entorno,
fomentando el desarrollo sostenible y la equidad. En una linea similar, Delors (2015)
menciona que la educacion debe estructurarse en torno a cuatro pilares esenciales: aprender
a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser, lo cual enfatiza su rol



integral en la formacion de individuos completos y comprometidos con su entorno. Estos
enfoques resaltan que, mas alla de la transmisién de conocimientos, la educacion es un
proceso para formar ciudadanos criticos y activos en la mejora de su comunidad y del
ambiente. Segun Edgar Morin, la educacién es la puesta en practica de los medios
necesarios para asegurar la formacion y el desarrollo de un ser humano (Morin, 2001).

Una nueva educacion requiere del replanteamiento de los procesos educativos en su
conjunto y desarrollarse en un marco de nuevos enfoques, métodos, conocimientos y nuevas
relaciones entre los distintos agentes educativos. Esta nueva educacion debe (Proyecto de
Ley 26206: modificaciones, sobre inclusion en la curricula la ensefianza de educacion
ambiental/HCDN-Argentina):

e Abarcar el medio social y natural como un todo interrelacionado entre siy vincular los
modelos de crecimiento, con un desarrollo integral sustentado en un ambiente sano.

e Facilitar la comprensién de la esencia de los procesos, desenmascarar Sus
apariencias para con ello propiciar un acercamiento critico integral a la realidad.

e Convertirse en un proceso social que facilite una formacion que proporcione armas
intelectuales y emotivas para la accidén consciente.

e Utilizar métodos apropiados que despierten al hombre de su suefio letargico, para
gue surja un hombre que sea el autor y el principal actor de su propia historia.

La educacién aqui planteada, se conoce como Educacibn Ambiental (EA) y, aunque
permeada por muchos de los problemas del sistema educativo tradicional, es entendida
como "un proceso integral, politico, pedagdgico, social, orientado a conocer y comprender
la esencia de la situacion ambiental, para propiciar la participacion activa, consciente y
organizada de la poblacion en la transformacion de su realidad, en funcién de un proyecto
de sociedades ambientalmente sustentables y socialmente justas" (Martinez Castillo, 2010).

La educacion ambiental

William Stapp fue quien por primera vez utilizé la frase educacion ambiental, en una clase
en el aflo 1969 en la Universidad de Michigan. El objetivo era concientizar a la poblacién
acerca de la importancia de establecer una relacién amigable y armdnica con el ambiente
en el que vivimos para garantizar la supervivencia. Nace asi la base de la actual filosofia que
da fundamento a la Educacion Ambiental. Se toma este término como una guia para
encontrar soluciones a las problematicas ambientales. A partir de la anunciacion se
comienzan a realizar varios eventos (foros, congresos) donde se toman decisiones e
implementan deberes para los paises en el campo de la Educacion Ambiental. A partir de la
Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Medio Ambiente Humano, celebrada en
Estocolmo en 1972, la educacion ambiental aparece como un campo en construccion del
gue surgiran diversos enfoques, algunos mas conservadores, otros mas renovadores, pero
todos atravesando y transformando el pensamiento ambiental latinoamericano (Saez e
Izquierdo, 2018).



Sauvé (2020) analiza la educacion ambiental (EA) como un enfoque que va mas alla de la
adquisicion de conocimientos para fomentar la participacion activa y critica de los individuos,
con el objetivo de desarrollar una conciencia y accion social hacia la sostenibilidad y la
justicia ambiental. El informe de la UNESCO (2021b) revisa como los temas ambientales se
integran en los sistemas educativos de todo el mundo y destaca la educacion ambiental
como un proceso orientado a transformar actitudes y practicas, con énfasis en la justicia y la
sostenibilidad para responder a las crisis ambientales actuales. La EA debe abordarse de
manera critica, pues tiene un papel en la transformacion social y tiene capacidad para
preparar a los ciudadanos para la justicia social y ambiental, mediante una pedagogia que
promueve tanto el pensamiento critico como la accidon organizada en pro del ambiente
(Garcia y Sanchez, 2022)

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 problemética psicosocial, relacionada con la ruptura entre ser humano
y haturaleza; la problematica socio-ecologica, 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 pedagogico-didacticas necesarias para contribuir a la transformacion social
requerida. Las crisis ambientales requieren de cambios culturales significativos, los
cuales son mediados por procesos educativos (Angel Maya, 2003, citado en Marlés-
Betancourt et. Al 2024), 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: Marlés-Betancourt et. Al 2024).

La educacion ambiental es transversal y subsidiaria a los 17 Objetivos de Desarrollo
Sostenible propuestos por Naciones Unidas. Especificamente se relaciona con el ODS 4:
Educacién de calidad «De aqui a 2030, asegurar que todos los alumnos adquieran los
conocimientos tedricos y practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible, entre
otras cosas mediante la educacién para el desarrollo sostenible y los estilos de vida
sostenibles, los derechos humanos, la igualdad de género, la promocion de una cultura de
paz y no violencia, la ciudadania mundial y la valoracion de la diversidad cultural y la
contribucion de la cultura al desarrollo sostenible.»

En Argentina existe un Marco Normativo educativo y ambiental. La Constitucion Nacional, la
Ley de Educacion Nacional y la Ley General del Ambiente contemplan a la educacion
ambiental como un proceso fundamental para el ejercicio pleno de la ciudadania. La Ley
General del Ambiente, en particular, define a la educacion ambiental en su articulo 8 como
uno de los instrumentos de la politica y la gestion ambiental en Argentina. En el articulo 14
indica que la educacién ambiental constituye el instrumento basico para generar en los
ciudadanos, valores, comportamientos y actitudes que sean acordes con un ambiente
equilibrado, propendan a la preservacion de los recursos naturales y su utilizacion sostenible,



y mejoren la calidad de vida de la poblacion. Por su parte, el Articulo 15 argumenta que la
educacion ambiental constituird un proceso continuo y permanente, sometido a constante
actualizacion que, como resultado de la orientacion y articulacion de las diversas disciplinas
y experiencias educativas, deberd facilitar la percepcién integral del ambiente y el desarrollo
de una conciencia ambiental. Las autoridades competentes coordinan con los consejos
federales de Medio Ambiente (COFEMA) y de Cultura y Educacion, la implementacion de
planes y programas en los sistemas de educacion, formal y no formal. Las jurisdicciones, en
funcién de los contenidos basicos determinados, instrumentaran los respectivos programas
o curriculos a través de las normas pertinentes. Surge asi la actual ENEAI (Estrategia
Nacional de Educacion Ambiental Integral) y la Ley de Educacion Ambiental Integral de
Argentina.

Ley de Educacion Ambiental Integral de Argentina

Con el objetivo de promover la educacion ambiental e incorporar, en cumplimiento de la
legislacién vigente, los nuevos paradigmas de la sostenibilidad a los ambitos de la educacion
formal y no formal, el ex Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible (MAyDS) y el ex
Ministerio de Educacién (ME), junto con el consenso de las provincias a través del Consejo
Federal de Medio Ambiente (COFEMA) y el Consejo Federal de Educacion (CFE), disefiaron
la Ley de Educacién Ambiental Integral. La iniciativa permite implementar una politica publica
nacional en materia de educacién ambiental, cuyo principal instrumento es la Estrategia
Nacional de Educacion Ambiental Integral (ENEAI).

La ENEAI es el instrumento de planificacién estratégica y, a la vez, una politica publica
nacional permanente y concertada que alcanza a todos los ambitos informales, no formales
y formales de la educacion ambiental. Esta dirigida a todas las edades, grupos y sectores
sociales, con el fin de territorializar la educaciéon ambiental mediante acciones en el corto,
mediano y largo plazo, a través del despliegue de estrategias jurisdiccionales que permitan
instrumentar y adecuar su implementacion en el &mbito provincial y de la Ciudad Autbnoma
de Buenos Aires, a través de Estrategias Jurisdiccionales de Educaciéon Ambiental Integral
(EJEAIS). La implementacion de la ENEAI se concibe como una responsabilidad compartida,
con competencias y facultades diferenciadas entre el MAyDS y el ME, en articulacion con
COFEMA y el CFE. EI MAYDS, junto con COFEMA, tendra la facultad de la implementacion
de la ENEAI y las EJEAIs en el ambito de la educaciéon no formal, las TICs y los medios de
comunicaciéon. Mientras que el ME, junto con el CFE, tendra la facultad de la implementacion
de la ENEAI y las EJEAIs en el &mbito de la educacion formal, no formal, Tics y medios de
comunicacion. (argentina.gob.ar/Ley de educacion ambiental integral).

El juego como estrategia didactica de ensefianza y aprendizaje de EAI

Segun Marlés-Betancourt et al. (2021), las estrategias didacticas son de gran importancia
en los procesos educativos, debido a que constituyen acciones y procedimientos que apoyan
los procesos de ensefianza para favorecer el logro de los objetivos de aprendizaje
propuestos. Las metodologias activas de ensefianza son enfoques centrados en el
estudiante que buscan involucrarlo de manera participativa en el proceso de aprendizaje,
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promoviendo su autonomia, pensamiento critico y habilidades practicas. Entre las
metodologias méas destacadas se encuentran el aprendizaje basado en proyectos, donde
los estudiantes resuelven problemas reales; el aprendizaje basado en problemas, que los
desafia a encontrar soluciones a situaciones complejas; el aprendizaje colaborativo, que
fomenta el trabajo en equipo y la construccion conjunta de conocimientos; y la gamificacion,
gue emplea dindmicas de juego para motivar el aprendizaje (Diaz-Barriga, 2020). Estas
metodologias buscan transformar el rol del estudiante de receptor pasivo a actor activo en
su educacion, promoviendo una comprensién mas profunda y aplicada del contenido.

Desde esta perspectiva, las estrategias didacticas Iudicas o basadas en juegos, hacen su
aporte innovador como alternativa que representa la introduccion de cambios en las
practicas educativas. Estas estrategias se convierten en una herramienta eficaz para la
comprensiéon de contenidos en un contexto real y participativo, fomentan la adquisicion de
saberes, posibilitan la formacion de estudiantes activos, la generacién de conocimiento
compartido, desarrollan habilidades comunicativas y cooperativas (Pifieiro y Costa, 2015).

Segun Kaplan-Rakowski y Pardo (2021), el aprendizaje basado en juegos implica el uso
de herramientas y estrategias de gamificaciébn para mejorar los procesos cognitivos de
ensefianza y aprendizaje, ya que involucra a los estudiantes en experiencias de aprendizaje
activo y motivador. Este enfoque busca no solo captar la atencién de los estudiantes, sino
también fomentar su implicacion emocional, contribuyendo al desarrollo de habilidades
criticas y creativas (Dichev & Dicheva, 2021). La gamificacion se define como la aplicacion
de elementos y mecanicas de juego para transformar actitudes, aumentar la motivaciéon y
potenciar el aprendizaje a través de la experiencia ludica (Landers et al., 2018). Por su parte,
Buckley y Doyle (2021), indican que la gamificacién promueve la participacion activa de los
estudiantes al introducir elementos IUdicos que capturan su interés y los motivan a
comprometerse en actividades de aprendizaje significativas. Asimismo, segun Deterding y
Potts (2020), la gamificacion permite transformar actitudes y reforzar la motivacion al
emplear técnicas de juego que generan disfrute, favorecen la creatividad y fortalecen el
compromiso con los objetivos de aprendizaje.

El objetivo principal es el de ser una fuente de aprendizaje especialmente motivadora y
efectiva para promover un mayor compromiso por parte de los alumnos en su aprendizaje y
es por eso que los colegios mas innovadores estan comenzando a utilizar este tipo de
recursos educativos en el aula (De Gracia E, et al. 2021). Su esencia radica en la
interaccibn humana que emerge de la aplicacion de los juegos a situaciones de la vida
real. Asimismo, citan a Zichermann y Cunningham (2011) quienes definen la gamificacion
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.

Los juegos didacticos son todas aquellas herramientas fisicas que se utilizan para ensefar
de forma divertida y entretenida algun tema, los cuales estimulan los sentidos del alumno a
fin de generar un aprendizaje significativo. El juego es un vehiculo hacia la diversion, permite
gue las personas se sientan bien, es una manera de relajar el ambiente y crear un clima de



confianza. Esta situacion favorece enormemente el proceso de aprendizaje, de asimilacion
de conceptos, procedimientos y actitudes. El juego también como instrumento pedagaogico,
constituye la potenciacion de las diversas dimensiones de la personalidad tales como el
desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, el desarrollo creativo, puesto que es un
lenguaje simbdlico mediante el cual se accede al pensamiento conceptual y al mundo social
(Mora Andrea, 2013). Mediante la utilizacién de esta herramienta se consigue aumentar la
empatia con otras circunstancias personales, ya que se fomentan valores de cooperacion,
solidaridad, tolerancia y respeto. A su vez, los juegos educativos bien realizados, tienen la
cualidad de hacer que se aprenda sin saberlo. Este fendmeno puede denominarse
aprendizaje sigiloso (stealth learning), que suele ocurrir cuando el jugador entra en lo que
Salen y Zimmerman (2004), llaman el circulo magico (Becerra Salinas, 2021)

Por ello, la gamificacion es considerada como una alternativa para estimular el interés
de los estudiantes, favorecer el desarrollo de metodologias de ensefianza motivadoras,
incentivar la formacion a partir de la resolucion de problemas en un ambiente con
mecanismos de premios y recompensas (Marti et al., 2015; Pérez Narvaez, 2020) vy
privilegiar el trabajo en equipo y la comunicacion (Contreras & Eguia, 2016), mejorando
la satisfaccion y los resultados del proceso de ensefanza-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
resolucion de conflictos, entre otros aspectos que privilegian el aprendizaje significativo
(Garcia Lazaro, 2019), lo que resalta los elementos ludicos del juego como mecanismos
de formacion y creacion de nuevos conocimientos (Hermosa et al., 2022). La gamificacion
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, citado en Marlés-Betancourt C. et. al, 2024).

Chacoén (2008), propone algunas ideas acerca de la forma en la que debe estar configurado
un juego didactico: [...] posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado
gue incluye momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta-
I6gica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo ultimo
es la apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la
creatividad.

Retomando lo argumentado por Marlés-Betancourt C. et. Al, 2024, las diferentes etapas
para desarrollar aprendizajes en ambientes gamificados incluyen el andlisis del
contexto, la poblacion objetivo, los propédsitos y las rutas de aprendizaje, y las tareas
y recompensas a definir (Ardila, 2019).

La educacion 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 gamificacion se sustenta en los “elementos de juego, técnicas
del disefio y contexto de estudio del juego” (Flandoli & Romero-Riafio, 2020) para
crear un entorno en el que el participante se sumerge en el estudio de una problemética real
a través de los siguientes elementos: dinamicas, mecanicas y componentes (Werbach et al.,



2012).y suscita desafios y transformaciones, configurdndose como una estrategia valiosa
en el ambito de la educacion ambiental, particularmente en la sensibilizacion sobre
los problemas ambientales que afectan a diversas regiones.

Concluyendo, la educacion ambiental permite a las nuevas generaciones comprender
la necesidad de enfrentar las problematicas ambientales desde el &mbito 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 Colon et al.,
2018). Ademés, la educaciébn ambiental puede aplicarse en diferentes entornos de
ensefianza con el desarrollo de contenidos de formacion 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 gestion y difusion de la conciencia ambiental en el &mbito de
la gamificacidn 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).

Existen diversos tipos de juegos educativos que se utilizan en entornos de aprendizaje,
clasificados segun sus objetivos y enfoques pedagogicos (European Proceedings:
Jonassen, 2000). Estos incluyen:

1. Juegos de desarrollo: Enfocados en estimular la creatividad y el desarrollo
emocional y moral, especialmente en nifios de edad escolar. Estos juegos no tienen
un objetivo fijo, permitiendo la exploracion libre, y se centran en el aprendizaje a traves
de la imaginacion y la autoexpresion.

2. Juegos educativos propiamente dichos: Disefiados para adquirir habilidades y
conocimientos especificos. Este tipo de juegos suele ser cerrado, es decir, tienen
objetivos claros y resultados especificos, promoviendo el aprendizaje de materias
especificas como matemaéticas, ciencias, o lenguas.

3. Juegos de entretenimiento con propésito: Aunque su objetivo principal es el
entretenimiento, estos juegos ayudan a mejorar habilidades cognitivas como la
concentracion, la logica y la resolucion de problemas. Pueden ayudar a relajar y
mantener la motivacion del estudiante en entornos educativos.

4. Juegos diagnosticos: Utilizados para evaluar el comportamiento y el estado
emocional de los estudiantes, estos juegos permiten a los psicélogos o educadores
analizar como los alumnos resuelven problemas, obteniendo datos sobre sus
capacidades y necesidades de aprendizaje.

5. Juegos basados en experimentacion: Estos juegos presentan desafios en los que
los estudiantes deben intentar multiples soluciones para alcanzar un objetivo,



desarrollando habilidades de ensayo y error y promoviendo el aprendizaje practico y
experiencial.

Dicho de otra forma, el juego permite al individuo explorar distintas posibilidades, al permitirle
ingresar en una realidad alterna donde asumira roles diferentes a los de su vida cotidiana, a
la vez que se libera del riesgo que significa cometer errores en las situaciones
representadas. Hay que prestar atencion a la parte de asuncion de roles, pues es
precisamente uno de los temas de interés en la educacién ambiental y que, por ende, debe
atenderse en el desarrollo de un juego didactico ambiental. Al demostrar a los jugadores que
ellos tienen el poder de cambiar el futuro -especificamente el de un rio- podran
comprometerse a llevar a cabo acciones coherentes a tal fin.

Existen juegos educativos sobre el ambiente que permiten, a través de la lectura y escritura,
ensefiar sobre temas relacionados a la naturaleza, sus beneficios, conservacion, el
calentamiento global, el reciclaje, entre otros asuntos. Los juegos didacticos sobre el cuidado
del ambiente son una excelente forma de educar sobre los factores contaminantes del agua
o ensenfiar a reciclar diferentes materiales. (euroinnova.com.ar).

Ejemplos de juegos educativos sobre temas ambientales:

1. "Lakeland": Este juego permite a los estudiantes gestionar una ciudad, tomando
decisiones sobre el desarrollo urbano mientras intentan mantener saludables los
ecosistemas acuaticos. Los jugadores enfrentan desafios relacionados con
emisiones, agricultura, y practicas sostenibles, experimentando los efectos de sus
decisiones en el medio ambiente. Es ideal para estudiantes de ciencias y estudios
sociales de entre 3° y 12° grado, y es accesible sin necesidad de iniciar sesion ni
descarga (Oregon Climate Education Hub)

2. "Carbon Cycle Game": Disefiado como un juego de tablero digital, ayuda a visualizar
el ciclo del carbono y su impacto en el cambio climatico. Se puede jugar en linea
contra otros y proporciona una manera entretenida de aprender sobre uno de los
ciclos mas importantes de la Tierra. Este juego requiere un conocimiento basico del
ciclo del carbono y es adecuado para estudiantes de secundaria. School Library
Journal

3. "Rising Tides": En este juego colaborativo en linea, los jugadores deben construir
infraestructura verde y reducir huellas de carbono para adaptarse a desafios
climaticos como el aumento del nivel del mar. Es ideal para aprender sobre el cambio
climatico y las acciones para mitigarlo. Games for Sustainability

4. "NASA Climate Kids": NASA ofrece varios juegos en su portal Climate Kids, como
"Meet the Greenhouse Gases" y "Go With the Flow", que enseflan sobre gases de
efecto invernadero y las corrientes oceanicas. Estos juegos, disefiados para nifios,
ayudan a comprender conceptos complejos de una forma accesible y divertida. NASA
Climate Kids
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Estos juegos son recursos gratuitos y accesibles en linea, ideales para integrar la
educacion ambiental de forma interactiva y comprometida. En América Latina, existen
varios juegos educativos que buscan fomentar la conciencia ambiental en los
estudiantes, adaptados a contextos locales y desafios ambientales especificos. Algunos
ejemplos destacados incluyen:

1. Ecépolis: Este juego permite a los estudiantes asumir el rol de urbanistas en la
creacion y gestion de ciudades sostenibles, promoviendo la planificacion urbana
ambientalmente responsable, incluyendo el uso de energia renovable y la gestion
adecuada de residuos. Ecopolis ha sido utilizado en programas educativos para
ensefiar sobre sostenibilidad urbana en varios paises de la regiéon. UNESCO Digital
Library

2. Guardianes del Bosque: En este juego, los estudiantes se convierten en protectores
del bosque, aprendiendo sobre la biodiversidad y la importancia de mantener los
ecosistemas saludables. El juego aborda temas como la deforestacion y la
conservacion de especies, ayudando a desarrollar empatia por la naturaleza y una
comprensién de la interconexion entre especies. For-mate

3. Simulacién de situaciones ambientales: Segun la UNESCO y el PNUMA, juegos
de simulacion han demostrado ser herramientas eficaces en la educacion ambiental,
pues permiten que los estudiantes participen en la resolucibn de problemas
ambientales de manera interactiva y en tiempo real. Estos juegos suelen incluir
escenarios en los que se evallan las consecuencias de acciones como la
contaminacion y el uso no sostenible de recursos. calameo.com

El juego didactico “Tu rio en juego”

El juego ‘Tu rio en juego’ del autor Becerra Salinas (2021) surge, a partir del decaimiento en
la calidad del agua debido a niveles elevados de contaminacion del rio Atoyac, México.
Ademas, por el desinterés de la sociedad en general de la ciudad de Puebla por el recurso
y su estado, en particular nifios y nifias de corta edad, por lo que el propdsito general del
juego fue proponer fundamentos tanto lidicos como educativos que sirvan de sustento al
objetivo comunitario de contravenir el decaimiento de la calidad del rio en cuestion.

Asi, el proyecto en el que estuvo enmarcado este juego tuvo como uno de sus objetivos
involucrar a nifios de educacién primaria del municipio de San Jer6nimo Tecuanipan en
dindmicas ladicas educativas, planteando la hipétesis que puede abordarse el problema de
la contaminacion del Atoyac al impulsar en ellos un aprendizaje significativo acerca de
medidas de cuidado del agua, de modo que las incorporen a sus conocimientos. Con ello,
es posible que, posteriormente, las implementen en su vida diaria.

“Turio en juego” fue disefiado para cuatro jugadores. Cada uno de ellos administra una zona
distinta de una ciudad que circunda un rio. La misma, se representa en un tablero, dividido
en cuatro zonas de tamafios iguales atravesadas por el afluente en el centro. Las zonas que
controla cada jugador son: las casas; la escuela; el sembradio y el mercado. Al centro del
tablero, en la zona del rio, se colocaban cierto nimero de fichas, que representaban la
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reserva de agua colectiva de todos los participantes. Cada uno debe tomar asiento en el
lado correspondiente a su zona de la ciudad, que cuenta con sus respectivas cuatro cartas.
Cada una de ellas representa una accion de consumo hidrico que se puede realizar en las
diferentes zonas de la urbe. Por turnos, cada participante activa una de sus cartas, la cual
ya no podra volver a utilizar y, segun lo que indique ésta, agrega o resta fichas a la reserva
colectiva, asi como a su provision monetaria individual. El objetivo del juego era superar
cuatro (4) turnos sin agotar la reserva hidrica (Figura 2).

Figura. 2. Tu rio en juego. ¢Qué busca Tu Rio en Juego? Educar a los nifios en el cuidado del agua a través
del juego, para ser los agentes de cambio en la calidad de los recursos hidricos.
Fuente:https://sites.qgoogle.com/view/tu-rio-en-
juego?fbclid=IwY2xjawE5qtdleHRUA2FIbQIXMAABHQz2XxwrmXpXCH TzolJUJKmVNTRRI4FOR-
vX1g8iUW4Ni6cnMI6nvnGaGQ aem UhNigNUXk9zKWCRaVD3g9Q

Objetivo general

% Redisefar un juego didactico de educacion ambiental contextualizada para fomentar
la conciencia ambiental en nifios y nifias de la localidad de Viedma, en el marco de la
Ley 25.675 y en la ENEAI.

Objetivos especificos

1. Caracterizar el contexto ambiental y los actores sociales del rio Negro.
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2. Adaptar el juego didactico “Tu rio en juego” (aplicado en el rio Atoyac, México)
considerando el contexto ambiental y social de la localidad de Viedma.

3. Validar la propuesta trabajando mediante el juego, contenidos ambientales,
curriculares y extracurriculares correspondientes a 5to grado de ensefianza primaria.

4. Compartir con estudiantes y docentes aspectos ecoldgicos y de la problematica
ambiental del rio Negro.

5. Sistematizar la informacion de respuesta de los estudiantes para el disefio final del
producto REGATA ECOLOGICA, EL DESAFIO DE CUIDAR EL RIO NEGRO,
contextualizado en Viedma.

6. Sensibilizar a los mas jévenes sobre el impacto ambiental y las buenas practicas para
preservar los ecosistemas acuaticos, promoviendo una ciudadania ambiental
consciente y participativa.

METODOLOGIA

El trabajo de produccion fue desarrollado en la ciudad de Viedma, capital de la provincia de
Rio Negro. El proceso de adaptacion de la herramienta ludica, la propuesta de los desafios
y la formulacién del contenido de los mismos, fue realizado mediante la técnica “mapeo de
actores/as”, conjuntamente con el analisis del ‘Contexto social, econdmico y ambiental del
rio Negro™. El mapeo y clasificacion de actores es una técnica que busca identificar a los
actores claves y analizar su interés, importancia o influencia sobre un proyecto. Los actores
sociales son los sujetos de la vida social, sean estos individuales o colectivos, publicos o
privados, comunitarios o institucionales. Estos actores sociales pueden ser organizaciones
sociales de base, sindicatos, partidos politicos, iglesias, instituciones de gobierno, entre
otros (Pozo Solis, 2007). La tarea previamente mencionada se llevé a cabo partiendo de la
propuesta de Becerra Salinas (2021), dada la similitud de contextos. A su vez, se llevaron
adelante reuniones y entrevistas abiertas a informantes calificados de las Universidad
Nacional de Rio Negro, a los cuales se les consulté sobre los actores que guardaban relaciéon
con el rio, y se complement6 con el andlisis del “Contexto social, econémico y ambiental” ya
mencionado y con el conocimiento personal previo del contexto y los actores asociados. De
esta manera, se caracterizaron las funciones y roles de cada actor.

Para el redisefio y validacion del juego didactico se aplicaron metodologias adaptativas
actuales. Estas metodologias se basaron en principios de modificacion y validacion iterativa
del juego, segmentadas en pasos:

1. Modificacién del Juego: Se realizaron cambios y ajustes de elementos clave, tales
como las reglas, los roles, o el contexto de juego para alinearlos con los objetivos de
aprendizaje especificos (Petri & Gresse von Wangenheim, 2016).

2. Evaluacion de Impacto: Se implementaron métodos de evaluacion (por ejemplo,
cuestionarios o retroalimentacion) para analizar como los cambios afectan la eficacia
del aprendizaje y el nivel de compromiso de los jugadores (Girard et al., 2021).



3. Personalizacion y Detalles del Juego: Se adaptaron aspectos del juego para
personalizar la experiencia, permitiendo que los estudiantes participen en un entorno
gue refleje sus realidades o desafios ambientales especificos.

4. Observacion y Retroalimentacion Continua: Se realizaron observaciones vy
recogieron datos durante el proceso de juego para refinar continuamente el disefio y
adaptar los elementos segun las necesidades del grupo.

Este proceso busco adaptar los juegos al contexto educativo local, y asegura que se ajusten
a los principios pedagégicos modernos de educacion ambiental, promoviendo asi el
aprendizaje activo y significativo.

El proceso de adaptacion del recurso didactico fue realizado considerando las condiciones
y los insumos, elementos y herramientas con las que se contaban, con el acompafiamiento
del criterio y la imaginacién propia. De esta manera, se concretaron los siguientes pasos:

1. Modificacién de la estructura del juego: A partir de la idea de las “cartas de accion”
(planteadas en “Tu rio en juego”), han sido de reemplazadas por “desafios” a los
gue todos los equipos deberan enfrentarse.

2. Disefio de los elementos “guias” del juego (Figura 17 y 18). En los mismos se
reflejan los resultados de las decisiones de las y los participantes.

3. Contenido: seleccion de contenido para cada uno de los desafios planteados de
acuerdo a los objetivos determinados y a los aspectos y conceptos que se
pretendian abordar.

4. Prueba piloto: se realizaron 2 rondas de juego a modo de prueba para evaluar
puntos fuertes y debilidades de la propuesta.

El elemento principal del juego, el rio y recurso colectivo, conjuntamente con los desafios,
fue disefiado mediante la herramienta digital Genially. La ficha de registro del juego y las
cartas para las respuestas de preguntas abiertas fueron disefiadas y realizadas a mano con
papel y cartulinas recicladas, y pintadas con acuarelas.

Implementacion y Validacion- Evaluacion

Contexto: Escuela Gaia. Viedma
Estudiantes meta: 5to grado

La propuesta de validacion surge a partir del vinculo existente con la institucion educativa y
el conocimiento previo de la importancia que tiene para la misma los diferentes aspectos
ambientales y la puesta en practica de atributos y practicas tangibles de educacion
ambiental. Se realizaron reuniones informales con la directora del nivel primario y la
directora del turno tarde de la institucion y se asistié a una clase de los estudiantes meta,
para observar y tener conocimiento de su dindmica y comportamiento.

Para la evaluacion del producto (juego) y debido a la importancia que implica para ello, se
establecieron los siguientes criterios para determinar si la propuesta cumple con los objetivos
planteados:



% Grado de interés y participacion de los alumnos y docentes: alto; medio; bajo

% Alcance de los contenidos curriculares de la materia de Ciencias del Ambiente de
la institucion educativa donde se aplico.

« Profundidad en el tratamiento de los contenidos curriculares

% Generacién de debates e intercambio entre los diferentes actores, grupos de
alumnos, dentro de los mismos grupos de trabajo, asi como también con los docentes
y el coordinador de la actividad.

% Grado de entendimiento del juego y sus objetivos.

% Dinamica lograda por los participantes del juego.

Las preguntas presentadas a continuacion, articularon el trabajo de produccion:

Qué?: Aspectos y contenidos que despierten interés y entretenimiento en los alumnos y
alumnas de 5to grado de la Escuela Ecoldgica Gaia asi como también el andlisis de la
conciencia ambiental y la percepcion del estado del rio Negro por parte de los propios
alumnos.

Como?: Juego didactico con formato digital e interactivo.

Cuéando?: Fue presentado y validado en junio de 2024, con el objetivo de perfeccionar y
ampliar su alcance para el futuro.

Donde?: Escuela Ecologica Gaia, Viedma, Rio Negro, Argentina.

Con qué?: Presentacion digital interactiva y juego didactico.

Para qué?: Evaluar el grado de conciencia ambiental y ecoldgica en relacion al rio Negro y
a su vez intentar debatir e incrementar el interés por la tematica. Fomentar la participacion
activa en el cuidado del ambiente.

RESULTADOS

Caracterizacion del contexto social, econémico y ambiental del Rio Negro (objetivo 1?).

A lo largo de los afios, el rio Negro ha sido fundamental para el establecimiento humano y
sus actividades productivas. El incremento de la poblacién en sus margenes ha generado
presion y una creciente demanda de recursos, tecnologias y herramientas para satisfacer
necesidades tanto individuales como econOmicas para estados provinciales, nacional y
empresas privadas.

La construccion de represas hidroeléctricas, como ejemplo, ha tenido objetivos
fundamentales como el control de crecidas, la mejora de la eficiencia de riego, la generacion
de energia eléctrica renovable y la estabilizacién de precios energéticos regionales, aunque
se ha reconocido mas recientemente que también conlleva impactos negativos significativos
para el rio y su ecosistema (Balazote y Radovich, 2003). Segun Valles (2015), cualquier

2Caracterizar el contexto ambiental y los actores sociales del rio Negro




alteracion antropica del ciclo hidrologico tiene efectos a corto, mediano y largo plazo en el
ambiente y sus componentes. Las represas, en particular, modifican profundamente el
régimen del cauce y afectan toda la cuenca hidrogréfica, impactando en la dinamica y la
quimica del agua, asi como la vida acuética y las actividades socioecondémicas regionales.
Entre los principales impactos que las represas pueden causar en una cuenca hidrica se
incluyen la alteracion del balance hidrico local, cambios en el caudal aguas abajo del
embalse, variaciones en las lineas de ribera y modificaciones quimicas del agua que afectan
la flora y fauna acuatica, entre otros (Valles, 2015).

La construccion de embalses en el rio Limay y Neuquén ha propiciado el desarrollo de
actividades agricolas y frutihorticolas en sus margenes, asi como otras actividades
econdmicas como la industria hidrocarburifera, pequefias y medianas industrias, y el
turismo. Sin embargo, estas actividades también generan desperdicios y con frecuencia
subestiman la importancia del rio como fuente vital de agua, utilizando este recurso como
receptor final de residuos y efluentes.

El informe ambiental del rio Negro realizado por Migueles y colaboradores (2019) de la
Universidad Nacional de Rio Negro y CONICET, documenta la presencia de contaminantes
como fosforo y metales pesados en diferentes puntos de la cuenca, con impactos detectados
en la calidad del agua y la vida acuatica. La presencia de hidrocarburos aromaticos
policiclicos (PAHS), derivados de actividades como la industria petrolera y la combustion
incompleta de materia organica, también se ha detectado en el rio Negro, evidenciando un
transporte dinAmico de estos contaminantes en suspension a lo largo del afio y con
variaciones en el caudal del rio (Migueles et al., 2019). Ademas, se han detectado productos
y compuestos derivados de la actividad agroindustrial. Los compuestos persistentes son
sustancias de origen natural o antropogénico que resisten la degradacion fotolitica, quimica
y biolégica. En muchos casos, son compuestos hidréfobos que se bioacumulan en el tejido
adiposo a lo largo de la cadena trofica, provocando biomagnificacion ascendente (Sangster,
1989; Yalkoswky, 2010). Estos compuestos tienen efectos toxicos que incluyen alteraciones
en la reproduccion, desarrollo y funciones inmunoldgicas de animales y vegetales (Langston
et al., 2010). Dentro de los compuestos persistentes se encuentran los organoclorados,
como los pesticidas hexaclorociclohexanos (HCHs), hexaclorobenceno (HCB),
diclorodifeniltricloroetano (DDT), clordanos y endosulfanes. Todos estos estan clasificados
como plaguicidas y han sido prohibidos o severamente restringidos por razones sanitarias o
ambientales segun el Anexo Il del Convenio de Rétterdam (2004). En Argentina, su uso esta
prohibido, con la excepcion del DDT, que tiene aplicaciones restringidas para ciertos usos
especificos (Migueles et al., 2019).

Otro fendmeno importante que ocurre con el ecosistema del rio Negro es la introduccion de
especies exoticas, como la carpa (Cyprinus carpio), que compiten con las especies nativas
y alteran aun mas el equilibrio ecolégico del rio (rionegro.com.ar/el rio negro esta siendo
alterado por el avance de especies invasoras).



https://www.rionegro.com.ar/ciencia/el-rio-negro-esta-siendo-alterado-por-el-avance-de-las-especies-invasoras-2454798/
https://www.rionegro.com.ar/ciencia/el-rio-negro-esta-siendo-alterado-por-el-avance-de-las-especies-invasoras-2454798/

En resumen, la manipulacién humana del ambiente, incluidas las represas y la introduccion
de especies exoticas, ha tenido impactos significativos y complejos en el ecosistema del rio
Negro, afectando su biodiversidad y la calidad del agua.

Mapeo de los actores sociales claves vinculados al rio Negro

El “mapeo de actores/as” es la técnica que permiti6é identificar personas y organizaciones
gue se consideraron importantes para la planeacion, re disefio e implementacion del juego
contextualizado.

Se concretaron dos reuniones con informantes calificados de la Universidad Nacional de Rio
Negro (docentes, investigadores, estudiantes), en las cuales se abordé la tematica de este
estudio y la situacion y contexto actual del rio Negro.

Con la informacion obtenida se determinaron los actores relevantes directamente implicados
en acciones sobre el rio y esto permitio re disefiar la herramienta ludica y obtener el producto
pretendido.

De esta manera, resultaron identificados los siguientes actores:

a. Productores agropecuarios

Mercado: Puesteros de la feria municipal, duefios y operadores de mercado,
almacenes y supermercados

Ciudadanos

Deportistas acuaticos

Prestadores de servicios turisticos

Municipalidad de Viedma

Universidad Nacional de Rio Negro

o

@™o oo

Asimismo, durante la validacién de la herramienta, se realizé con los alumnos participantes,
un mapeo de actores en contexto de la validaciéon, con el fin de evaluar el grado de
conocimiento que tenian los nifios y nifias sobre los mismos. El resultado de ello se puede
observar en el siguiente link: mapeo de actores

Adaptacion y re disefio del juego (objetivo 23)

Modificacion del juego

El juego modificado contemplé a los jugadores (estudiantes) y un coordinador. El disefio final
de producto resulté en: 1. El formato y disefio creado mediante la herramienta digital Genially

3 Adaptar el juego didactico “Tu rio en juego” (aplicado en el rio Atoyac, México) considerando el contexto
ambiental y social de la localidad de Viedma.


https://view.genially.com/6664a5eef01fdd001460a3ab

(aquel que desee usarlo puede solicitarlo al autor y sera compartido), 2. Un tablero colectivo
donde se cargan los resultados de las respuestas de los equipos (Figura 17), 3. Los desafios
planteados, modificables segun la exigencia y necesidad del caso. 4. El tablero individual,
cuyo formato puede ser copiado y creado en papel y se utilizan témperas (Figuras 18)

Asimismo, los momentos del juego derivaron en: apertura y explicacion, desarrollo, cierre y
conclusiones. Basicamente, gana quien haya contaminado menos el rio. El objetivo del juego
es que los estudiantes logren una concientizacion ambiental, reflexionando sobre sus
acciones y las de otros actores claves sobre el rio.

El juego modificado se re nombro en base a la experiencia personal y la instancia de
validacion.

Nombre propuesto: Regata ecoldgica: el desafio de cuidar el rio Negro.

Figura 3. Tablero de presentacion “Regata ecolégica”. Portal de bienvenida al juego con los iconos de sus
12 desafios.

Para reemplazar las “cartas de accion” de la version original del juego, esta adaptacion
plantea doce (12) desafios, a los cuales las y los participantes deben enfrentarse a través
de preguntas y consignas de tipo “multiple choice”, verdadero o falso, ordenar de la mejor a
la peor opcidn y viceversa. Estos fueron disefiados utilizando la herramienta Genially.

Cada uno de los desafios tiene una intencionalidad dirigida a posicionar a las y los
participantes en el rol de los diferentes actores sociales previamente identificados.

A continuacion, se presentan los doce (12) desafios:



iComienza la

regata ecologica!

Figura 4. Tablero colectivo inicial. En él se presentan los 12 desafios y la evolucion de la contaminacion en
funcién de las decisiones de la mayoria.

00

Gran parte de la basura que llega al rio proviene de los envases que compramos. Hagan un
ranking de la mejor opcion a la peor de estos comerciantes

C. Minimercado "Messirve" vende productos industrializados y envasados. Los clientes ahorran tiempo

>
B. La verduleria "3 estrellas" vende productos agroecoldgicos que entrega en bolsas plasticas. i .

A. El almacén "El natural" vende productos a granel y hace descuento a quien lleva su envase i ’

@ oe

Figura 5. Desafio 1. Busca la reflexion de las y los participantes acerca de las diferentes formas de comprar
en los mercados y consecuentemente la basura que se genera en ese proceso.



Cada uno de nosotros puede tomar decisiones que cuidan el rio y el medio ambiente. Si
se van de picnic, ustedes que harian?

A. Preparan la vianda en un tupper y llevan bebida en una cantimplora
B. Compran sanguchitos en bandejas y una botella de gaseosa en el almacén de la esquina

C. Llevan sanguchitos desde su casa y compran gaseosa en el kiosko

Enviar

@ genially

Figura 6. Desafio 2. Invita a la reflexién de las y los participantes acerca de las elecciones de cada uno,
relacionadas a los productos y la generacion de basura, al momento de compartir un picnic con amigas y

amigos.

El deporte esta relacionado con la salud. Pero en plena competencia los deportistas se
olvidan que con algunas acciones pueden danar al rio. Sefialen en cual de ellas esta

pasando

APUROREMD

Enviar

@ genially

Figura 7. Desafio 3. Mdltiple choice con doble fondo. A primera vista la opcién correcta fue facil de identificar,
pero durante la etapa de validacién se hizo referencia a los kayakistas que se hidratan con bolsas descartables.
Si bien en la imagen no se observa que estuvieran descartando las mismas en el rio, podrian hidratarse con
recipientes reutilizables y reducir el riesgo de contaminacion.



" "Desafio4 - " 00:27

La bolsa de basura puede sacarse en cualquier momento del dia
Verdadero

Falso

FINISH

Enviar

Figura 8. Desafio 4. Su objetivo es que cada participante piense y reflexione acerca de su comportamiento en
relacion a la gestion de la basura producida en su casa.

Una vez usado, el aceite de cocina se puede tirar por la caferia
Verdaddero

Falso

Figura 9. Desafio 5. Plantea una incognita acerca de un problema del que se habla poco: ¢ Qué hay que hacer
con el aceite usado de cocina?



Lavar los platos con detergente comun y esponja amarilla no
contamina el rio

Verdadero

Falso

FINISH

Figura 10. Desafio 6. Verdadero o falso sencillo cuyo objetivo es promover la reflexién sobre una eleccién
comun en la sociedad: lavar la vajilla con elementos sintéticos y contaminantes.

Desafio7 -

¢Cual es la forma de sacar la bolsa de basura que menos
contamina?

A. Bien cerrada en el suelo.
B. Bien cerrada en cesto alto y con tapa

C. Cerrada en un cesto bajo y sin tapa

FINISH

Figura 11. Desafio 7. “Multiple choice” que invita a la reflexion sobre las diferentes formas en la que la sociedad
puede gestionar la basura domiciliaria.



De estas tres formas de lavar el auto, cudl es la que menos contamina
alrio?

A. La mama de Florencia lava el auto en su casa. Prepara el balde con detergente
biodegradable <

B. El papa de Juan lo lleva al lavadero que usa productos quimicos y
desengrasantes

C. Para no usar agua de la canilla, Sol acompana a su mama y papa a lavar el auto
a la bajada de lanchas y usan agua del rio

FINISH

Enviar

Figura 12. Desafio 8. El objetivo es reflexionar sobre el uso adecuado del recurso del agua. Nota: este desafio
gener6 dudas y algo de confusidn al tener que elegir la opcién menos contaminante para el rio. La opcién C
que planted la posibilidad de utilizar menos agua, es una accién que se ve frecuentemente en la comarca
Viedma — Carmen de Patagones.

Si algun dia fueran intendentes de su ciudad, que harian para mejorar
la calidad del rio?

Hacer obras para que los desechos cloacales e industriales no se tiren al rio

Controlar y arreglar las rejas que contienen la basura que llega por los
desagiies pluviales

Educar a los ciudadanos para que no tiren basura al rio y no hagan acciones

que lo dafien. * FINISH

O
B

Figura 13. Desafio 9. Su propésito es posicionar a las y los participantes en el rol de las autoridades
gubernamentales, tomadoras de decisiones relacionadas al cuidado del rio.



Santiago, en su campo tiene una plaga que afecta parte de su cultivo y
puede obtener menos ganancia. ;Como mejoraria su situacion sin

perjudicar al rio?

A. Resignar ganancia ahora e invertir tiempo y dinero para diversificar sus cultivos,

7 —_—
. tierras, combatir las plagas y obtener mejores beneficios mas adelante.

B. Aplicar herbicida cuantas veces sea necesario

FINISH

@genially
Figura 14. Desafio 10. Juego de roles: se les propone a las y los participantes cumplir el rol de un productor
agropecuario para tomar una decision clave relacionada al rendimiento de su cultivo y el cuidado del ambiente

y el rio.

En la chacra de Joaquin eligen fumigar con herbicidas para combatir las
plagas que afectan los cultivos. Cuando terminan,

A. Lavan los elementos y envases en una pileta preparada para eso y los llevan a una
planta de reciclado.

B. Lavan los envases vacios de herbicida y los elementos que usaron en el canal de

riego

FINISH

Enviar

@ genially

Figura 15. Desafio 11. Juego de roles: el objetivo es similar al desafio 16, pero en referencia especifica a otro

momento del ciclo de utilizacion de agroquimicos.



En la Universidad de Rio Negro se dictan algunas carreras que
pueden ensefarnos como cuidar el rio y el medio ambiente. ;Qué te
gustaria que la universidad haga para que aprendas?

C. Conocer las causas de la contaminacion del rio. Lic. Cs del ambiente
B. Aprender a alimentarme produciendo menos basura. Nutricion

A. Como hacer publicidades que ensefien a cuidar el rio. Comunicacion social 3

FINISH

Figura 16. Desafio 12. El objetivo es generar conciencia acerca de la presencia de la Universidad Nacional de
Rio Negro y la importancia que la misma tiene para el abordaje de los problemas ambientales y la educacion
en este ambito.

Cada uno de los desafios planteados, tiene una respuesta o un resultado correcto/ 6ptimo
pautado, el cual es conocido Unicamente por el coordinador del juego, para lograr que las y
los participantes decidan de acuerdo a su propio criterio.

La adaptaciéon del juego tiene dos dimensiones: el plano colectivo y el plano individual.
Las decisiones y respuestas de los diferentes equipos, las consecuencias de las mismas se
ven reflejadas diferencialmente en cada dimension:

« Porun lado, en el plano colectivo (Figura 17), sobre el tablero de juego de Genially,
se reflejan los impactos de las decisiones colectivas o de la mayoria sobre en el rio.
Es decir, si ante cada desafio la mayoria de los equipos participantes elije la opcién
incorrecta y la minoria la opcion correcta, la mayoria de los mismos o “sociedad” se
comporta de manera negativa para con el ambiente y el rio, por lo que este se ensucia
y contamina.

La siguiente imagen ejemplifica lo detallado anteriormente:



11 12

Figura 17. Tablero colectivo de juego. Luego de la validacion y puesta a prueba, se vieron reflejadas
las decisiones de la mayoria de los equipos.

Por otro lado, en el plano individual (Figura 18), representado por un rio pintado en
la ficha de juego (una para cada equipo). Contiene los casilleros para registrar cada
decisién tomada. Si cada una de estas decisiones es incorrecta, el rio se “mancha” o
contamina. Por el contrario, silas decisiones tomadas son correctas, el rio se “sana”
o limpia, si ya esta contaminado, o bien se mantiene sano y limpio si previamente ya
lo estaba.



Figura 18. Tablero individual de juego. Contiene los casilleros para registrar la decision tomada en
cada desafio y el rio o “plano individual”’, que se contamina o limpia en funcién de las decisiones y
permite saber a los integrantes del equipo como es su comportamiento para con el rio.

La macha o la contaminacion del rio es representada mediante un conjunto de
recortes del papel reutilizado pintados con color negro o marrén y con formas de
mancha (Figura 19).



Figura 19. Recortes de papel con formas de mancha para indicar la contaminacion del rio en el plano
individual.

El objetivo del juego consiste en cumplir con los desafios propuestos sin contaminar el rio

en el plano colectivo y a su vez generar un espacio de competencia entre los equipos para
gue intenten tener el mejor comportamiento ambiental posible.

Disefio y desarrollo de elementos complementarios del juego

Como se explicod en la metodologia, y como se puede observar en el apartado anterior, el
elemento principal de juego, el recurso colectivo conjuntamente con los desafios, fue



disefiado mediante la herramienta digital Genially. La modalidad escogida para la creacion
de la ficha de registro y las cartas para las respuestas de preguntas abiertas result6 exitosa,
ya que las y los estudiantes encontraron el atractivo también en el papel, en el que
observaron directamente las modificaciones en su rio a raiz de sus decisiones e
interactuaban con dicho recurso al registrar sus decisiones.

La aplicacion de esta metodologia para el desarrollo del juego didactico, arroj6 una
experiencia enriqguecedora y desafiante. Utilizar Genially para disefiar los desafios ha
brindado flexibilidad y creatividad en la creacion de contenido interactivo y visualmente
atractivo, lo que facilité la adaptacion de los temas a un formato accesible y motivador para
las y los participantes. Sin embargo, el proceso también trajo consigo ciertos desafios
logisticos y técnicos. Por ejemplo, el disefio manual de las fichas de registro y las cartas con
papel y cartulina reciclados, junto con las acuarelas, demandd tiempo y precision para
obtener un resultado estéticamente agradable y funcional. Esta decision, aunque laboriosa,
le otorgd un valor afiadido al juego, ya que la elaboracién artesanal no solo refuerza el
mensaje ambiental del proyecto, sino que también crea una conexién tangible entre el
recurso y su propoésito educativo. Otro aspecto valioso ha sido el uso de materiales
reciclados, lo cual alined el proyecto con principios sostenibles y reforzé el mensaje de
responsabilidad ambiental, afiadiendo una capa de coherencia entre el contenido del juego
y los valores que busca promover.

Validacién del Juego (objetivos 3-6)*

Planificacion de la actividad en aula para los alumnos y alumnas de 5to grado de la Escuela
Ecoldgica Gaia.

La etapa de validacion del producto es crucial, ya que nos ayuda a corroborar si se logran
los objetivos planteados, el impacto significativo de aprendizaje esperado y a su vez,
identificar falencias y posibles aspectos a mejorar.

El proceso de validacion se llevo a cabo en la Escuela Ecolégica Gaia, institucion educativa
gue abrié sus puertas en el afio 1994, en la ciudad de Viedma, Rio Negro. Es de gestion
privada, mixta, de jornada simple y de formacion laica. Ofrece servicios educativos en la
modalidad de educacion comun en cuatro niveles: jardin maternal, jardin de infantes, nivel
primario y nivel secundario. El nivel secundario otorga el titulo de Bachiller con orientacion
en Ciencias Sociales y Humanidades. (elegircolegio.com). Se presenta en la comunidad con
la mirada puesta en el actual milenio y teniendo en cuenta las nuevas orientaciones respecto
a los conocimientos valorados. Posee una concepcion de la educacion que adhiere a las
ideas aportadas por la psicologia genética que caracteriza el aprendizaje como un proceso

4 Validar la propuesta trabajando mediante el juego, contenidos ambientales, curriculares y
extracurriculares correspondientes a 5to grado de ensefianza primaria.

Compartir con estudiantes y docentes aspectos ecolégicos y la problematica ambiental del rio Negro
Sistematizar la informacion de respuesta de los estudiantes para el disefio final del producto (juego
didactico), contextualizado en Viedma.

Sensibilizar a los mas jévenes sobre el impacto ambiental y las buenas practicas para preservar los
ecosistemas acuaticos, promoviendo una ciudadania ambiental consciente y participativa.


http://www.elegircolegio.com/

de construccién continua que se da en virtud de la interaccion entre el sujeto que conoce y
el objeto a conocer. El aprendizaje es siempre un proceso activo de elaboracion, de
reestructuracion y de construccion, en el cual los nifios y nifias dirigen y estructuran su accion
para resolver los problemas que enfrentan y asi ampliar su comprension sobre la realidad
fisica y social (Escuela Ecoldgica Gaia/primaria).

Para validar el juego, se realiz6 un acercamiento proactivo con la institucion, logrando
aceptacion sin grandes obstaculos, aunque hubo pequefios inconvenientes relacionados con
la coordinacion de horarios y espacios, algo habitual en el funcionamiento de una institucion
educativa de esta magnitud. Durante la reunién con las directoras, se presento la propuesta
de la herramienta ludica y la actividad en detalle, facilitando un intercambio de opiniones y
criterios sobre su aplicacion con el curso de estudiantes seleccionado. Este espacio fue
fundamental para ajustar las expectativas y establecer condiciones acordes a las
necesidades educativas del contexto.

Ademas, la visita a una clase de los estudiantes meta fue una experiencia clave. No solo
permitié familiarizar a los estudiantes con la actividad que realizarian, sino que también
gener6 curiosidad y entusiasmo, factores que predisponen positivamente a la participacion.
Asimismo, esta visita brind6 la oportunidad de crear un vinculo entre el facilitador y los
estudiantes, lo que contribuyd a una implementacién mas fluida y receptiva de la actividad.

En el cuadro 1 se presenta un esquema de la planificacion de la actividad:

PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD

1. Aperturade la actividad
a. Objetivo.
I. Presentar al coordinador y el motivo de su visita
b. Técnica
I Didlogo
c. Tiempo: 2 min
2. Romper el hielo y recuperaciéon de saberes previos
a. Objetivo
i. Generar un clima de confianza
ii. Poner en comun conceptos basicos para la
comprension de las actividades.
b. Técnica
i. Exposicion dialogada - Preguntas disparadoras
c. Recursos
i.  Genially
d. Tiempo: 15 min



https://www.escuelaecologicagaia.com/primaria

3. Implementacion del juego
a. Objetivo
i.  Validar la adaptacion del juego: Tu Rio en Juego
b. Técnica
I.  Trabajo grupal
ii. Juego de roles
iii.  Discusion - Debate
c. Recursos
I. Carpeta con un conjunto de tarjetas donde cada
equipo escribira las respuestas de las consignas que se
les presentaran.
ii. Genially. llustracion interactiva con desafios asociados.
Las decisiones de los participantes ensucian o limpian el
rio ilustrado.
d. Tiempo: 20 min

4. Resultados
a. Objetivo
i. Recuperar lo aprendido
b. Técnica
I. Trabajo en grupos
c. Recursos
I. Ficha de juego individual y tablero de juego
colectivo.
d. Tiempo: 20 min

5. Conclusiones - cierre
a. Objetivo
i. Reflexionar sobre las decisiones tomadas.
b. Técnica
i. Debate abierto
c. Tiempo: 5 min

6. Evaluacion
a. Objetivo
i. Determinar el grado de interés y atencion delasy los
estudiantes con el juego
b. Técnica
i. Infografia
c. Recursos
I. Hojas A4 reutilizadas
d. Tiempo: 15 min




Cuadro 1. Planificacién de la actividad en el aula, para estudiantes 5to grado de primaria. Escuela Gaia,
Viedma.

Intervencion en el aula

El proceso de desarrollo y validacion de la herramienta en cuestion fue realizado con 27
alumnos de 5to grado de primaria y la docente de la materia “Ciencias del ambiente”,
Paz Gonzalez.

Para llevar a cabo la actividad, se dispuso del aula habitual de la materia y de un televisor
en el que se proyecto la presentacion y el juego disefiado en Genially. Los estudiantes se
organizaron en cinco equipos: tres de cinco integrantes y dos de seis. Estos equipos se
ubicaron en semicirculo frente al televisor, cada uno con un banco designado. La mayoria
de los participantes se acomodaron en sillas alrededor de sus bancos, mientras que algunos
optaron por sentarse en el suelo, lo cual contribuyd a crear un ambiente relajado y cémodo.

Este proceso de organizacion llevdo mas tiempo de lo previsto, en parte porque las y los
estudiantes volvian del recreo y también debido a la emocion y expectativa generada por la
actividad. A pesar de esta demora, el ambiente se tornd rapidamente participativo y
enfocado, favoreciendo el clima de aprendizaje ludico buscado.

Generacion de clima de confianza y recuperacion de saberes previos

La exposicion digital y dialogada a través de Genially resulté adecuada para introducir la
tematica que se abordaria luego en el juego, generando ademas un ambiente de confianza
tanto con el coordinador como con la docente presente. La presentacion proyectada en
pantalla desempefi6 un rol fundamental como recurso visual que no solo facilité el
intercambio, sino que también potencié la interaccion, ya que su atractivo visual ayudo a
captar y mantener la atencién de los participantes.

Desde el inicio, los estudiantes mostraron un alto grado de interés y entretenimiento, dejando
en evidencia sus conocimientos previos y el interés genuino por la mayoria de los temas
tratados. Tras la presentacion personal del coordinador del juego (autor de este trabajo) y la
explicacion de su visita, se utilizé la plataforma Genially para promover la recuperacion de
saberes previos de los estudiantes. Con este fin, se formularon preguntas abiertas que
sirvieron como disparadores sobre temas generales, tales como "¢ Qué es el ambiente?" y
"¢, Como esta formado el ambiente de la comarca Viedma-Carmen de Patagones?",
incentivando asi la participacion activa y el intercambio de ideas desde un enfoque
participativo y constructivo.

Asi también, se desarroll6 brevemente el concepto de cuenca y sus implicancias y se intento
profundizar en la identificacion de actores por medio de la visualizacion del mapa de actores,
considerando las actividades economicas mas representativas de nuestra zona. Con la



ayuda e intervencion de la docente del taller se recuperaron saberes previos en relacién a
los diferentes tipos de produccion que se llevan adelante en el IDEVI, produccion tradicional
y produccién agroecoldgica, entre otros aspectos relacionados.

Posteriormente, se trabajé especificamente en relacion al rio para lo cual, cada grupo
escribio en la carta de juego (Figura 20) que se les entreg0, la primera palabra que se les
ocurria cuando pensaban en el rio y para qué lo usaban. Luego, en otra diapositiva se
presentd la pregunta “;, Como creen que esta el rio hoy?”, con una escala del estado del rio
(Figura 21) del 1 al 5, siendo 1: sano y 5: contaminado. En esta instancia cada grupo debatio
de manera intensa previo a expresar su decision.

Figura 20. Carta de juego para respuesta libre. Las y los participantes escribieron la primera palabra que se
les ocurrié cuando pensaron en el rio y para qué lo usaban. Escuela Ecolégica Gaia, 13/06/2024.
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Figura 21. Escala del estado del rio. Cada estudiante describi6é en una escala de 1 a 5, el estado del rio.

Luego del espacio para la escritura en las tarjetas mencionadas anteriormente, se mostraron
diferentes imagenes de fenbmenos y procesos que afectan la calidad y estado del rio. Las
represas hidroeléctricas, las modificaciones abruptas del caudal y los desagues cloacales e
industriales volcados directamente al rio. Ante este planteo, las y los participantes
demostraron no tener mucho conocimiento o consciencia de ello. Ademas, se plante¢ el
interrogante acerca de otros factores que podrian afectar al rio, y en relacién a esto ultimo
surgi6 el debate acerca de la diferencia entre basura y residuo.

Una vez presentados los temas que fueron propuestos para analizar y trabajar, las y los
participantes fueron invitados a jugar para que ayuden a cuidar el rio.

Implementacion del juego
Apertura. Explicacion del juego

Una vez completada la introduccion y la recuperacion de saberes previos, se procedié a la
apertura e implementacion de la herramienta lidica. Como primer paso, se explico que todos
los equipos participantes se enfrentarian simultaneamente a doce desafios diferentes, los
cuales los posicionarian en distintos “roles sociales”. Para ello, se resaltd la importancia de
considerar las ideas discutidas previamente durante la exposicion inicial y la recuperacion
de conocimientos.



Luego, se aclar6 que cada desafio tenia una respuesta o decision correcta que solo el
coordinador del juego (autor de este trabajo) conocia. Si los equipos tomaban una decision
correcta, evitaban contaminar el rio o contribuian a limpiarlo si ya estaba contaminado. En
cambio, una eleccion incorrecta resultaba en la contaminacion del recurso. Ademas, se
enfatizo el concepto de simulacién del comportamiento social, subrayando una de las ideas
principales del juego: la suma de las decisiones de todos los equipos, correctas o incorrectas,
determinaria el estado final del “recurso colectivo”, representado en el tablero proyectado en
la pantalla como un rio compartido. Este enfoque promovia una reflexion sobre las
consecuencias colectivas de las acciones individuales, destacando el rol de cada
participante en el cuidado del ambiente.

El objetivo del juego consistié en cumplir con los doce (12) desafios y lograr que el rio no se
contamine o que se contamine lo menos posible.

Cantidad de partidas

Este aspecto de la validacién estuvo directamente relacionado con el punto anterior, ya que,
en funcion de los pardmetros definidos en ese momento, se decidiria la cantidad de partidas
de juego a realizar. Inicialmente, la planificacion de la actividad contemplaba dos partidas,
con un breve analisis y debate entre cada una. Sin embargo, debido a los tiempos limitados
por otras actividades extracurriculares de la institucién, solo se pudo llevar a cabo una
partida.

Andlisis de resultados de la validacion y retroalimentacion

A partir de los criterios de validacion establecidos, se realiz6 un analisis de los resultados
obtenidos en cuanto al grado de interés y participacion de los estudiantes y docentes.

Grado de interés y participacion de los alumnos y docentes

Desde el inicio de la actividad, durante la presentacion asi como también en la exposicion
dialogada e informal, se observé una atencion y participacion elevada por parte de los
estudiantes y docentes. Los participantes intervinieron de manera constante y variada,
compartiendo comentarios y anécdotas personales relacionadas con los contenidos
abordados.

Al comenzar el juego, el nivel de participacion y debate aumentd, generando, en algunos
momentos, un poco de desorden. En varios de los desafios planteados, los debates dentro
de los equipos fueron intensos, con opiniones diversas y, en ocasiones, opuestas, lo que
oblig6 a los participantes a negociar y llegar a acuerdos. Asimismo, la docente a cargo de la
materia de Ciencias del Ambiente intervino en distintas ocasiones, aportando conceptos e
ideas previamente trabajadas con los estudiantes, enriqueciendo el contenido y el proceso
de reflexion grupal.



Figura 24. Participacion de los estudiantes durante la implementacion del juego. Escuela Ecoldgica Gaia,
12/06/2024.

Alcance de los contenidos curriculares de la materia de Ciencias del ambiente de la
institucién educativa donde se aplico

El programa curricular de la materia de Ciencias del Ambiente de la Escuela Ecolégica Gaia
contempla los siguientes contenidos, relacionados con el juego propuesto:

Unidad 1: Ambiente, ambientes naturales y ambientes urbanos, Relieve (llanuras, mesetas,
montafias, valles), clima (calido, templado, aridos, frios), vegetacion (selva, bosque, estepa),
flora y fauna, recursos hidricos de Rio Negro.

Unidad 2: La huerta, hortalizas de hoja, de raiz, de fruto, porotos, calendario de siembra,
usos de herramientas y del espacio, relacion entre elementos de entrada y salida.
Autoproduccion de alimentos saludables. Los polinizadores, ¢cdmo actlan en nuestra
huerta? Introduccion a la permacultura, principios y nociones.

Unidad 3: Caracteristicas y partes de las plantas. Multicelulares, girasoles y heliotropismo,
siguen el sol. Partes de las plantas: Hojas (realizan la fotosintesis, nutricién, respiracion y
transpiracion), tallos (conducen el agua y las sales minerales, desde las raices hasta las
hojas), raices (absorben agua, sales minerales y fijan la planta al suelo).

Unidad 4: Recursos naturales, (renovables y no renovables). Argentina y sus recursos
naturales (bosques, selvas, el suelo, el agua, las rocas, los restos fésiles, los minerales). Los
arboles son un recurso renovable, parques nacionales y reservas.

Unidad 5: Actividades rurales. Agricultura, ganaderia. Valle inferior de Rio Negro. Formas
de produccion: tradicional y agroecoldgica. Areas Naturales Protegidas de la Provincia.
Unidad 6: Suelo. Capas de suelos y funciones de cada una: Materia organica, mantillo, capa
intermedia, lecho rocoso. Calicatas. Arena, limo y arcilla. Tipos de suelos: region pampeana,
Patagonia, regién noroeste, region de cuyo. El suelo y la vida, recursos no renovables.
Unidad 7: Alimentacion sana y saludable. Alimento y alimentacion. ¢ Qué son los nutrientes?
Micro y macronutrientes. Energia. Proteinas, hidratos de carbono y lipidos.



La evaluacién de lo ocurrido a lo largo de la actividad, y en particular durante el juego, indico
gue los contenidos fueron abordados en un grado intermedio. Esto se debid, en parte, a que
las unidades 2 y 3 del programa estan orientadas hacia las especies vegetales y a
contenidos aplicados a la huerta, pues la institucién cuenta con un espacio dedicado a esta
actividad. La unidad 4, por su parte, se enfoca en los recursos naturales, incluido el agua,
pero con énfasis en el recurso forestal. Ademas, la unidad 6 centra su atencion en el suelo
como recurso principal.

Sin embargo, se trataron varios contenidos clave, como el concepto de ambiente y su
relacion con el ser humano y la actividad antrépica, asi como también los multiples beneficios
que proporciona el recurso hidrico del rio Negro. Asociado a esto, también se trabajo el
concepto de interconectividad y la comprensién de los procesos naturales mas alla de los
limites politicos.

Los contenidos de la unidad 5 fueron tratados ampliamente, destacando el rol del Instituto
de Desarrollo del Valle Inferior (IDEVI). En este punto, la docente intervino para recordar las
distintas formas de produccién en este sector y la diversidad de productos generados en él.
Ademas, se abordaron temas de la unidad 7, vinculados con las implicancias para la salud,
tanto ambiental como humana, de los distintos métodos de produccion de alimentos,
enriqueciendo asi la experiencia educativa.

Profundidad en el tratamiento de los contenidos curriculares

Este criterio esta estrechamente relacionado con el anterior, ya que los objetivos del juego
y los contenidos abordados se centraron, de manera directa o indirecta, en temas vinculados
al rio, los sistemas de produccion agropecuaria y sus impactos sobre los recursos hidricos.
Estos aspectos fueron tratados con mayor profundidad. En este contexto, se consiguio
generar un analisis y debate enriquecedor, que despertd gran interés y compromiso por parte
de los participantes. Esto fue posible gracias a las diversas contribuciones y puntos de vista
defendidos, asi como al tiempo dedicado a explorar estos contenidos.

Generacion de debates e intercambio entre los diferentes actores

Los desafios mas complejos, que incluian términos y conceptos menos familiares para los
estudiantes, asi como algunos enunciados capciosos, generaron un alto nivel de debate e
intercambio de ideas. Este fendmeno se observo tanto entre los miembros de cada equipo
como entre los equipos, ya que muchos querian expresar sus opiniones. Este aspecto
destaca la riqueza del intercambio y se conecta directamente con el siguiente criterio de
validacion.

Grado de entendimiento del juego y sus objetivos

En el inicio de juego, el entusiasmo de los participantes era tal que no lograron incorporar
claramente el concepto de competencia entre equipos; ante cada desafio, la mayoria de los
estudiantes, sin importar a qué equipo pertenecieran, manifestaban en voz alta sus
respuestas. Si bien comprendieron la importancia de tomar decisiones correctas para



"salvar" el rio de la contaminacién, no visualizaron la dinAmica de competir para alcanzar el
mejor comportamiento ambiental. Ante esto, se detuvo el juego brevemente para recordar
gue cada equipo debia expresar sus respuestas de forma reservada para permitir una
evaluacion al final y determinar qué equipo habia mostrado el mejor comportamiento
ambiental. Tras esta aclaracién, los estudiantes entendieron el objetivo, y el juego continu6
de forma mas ordenada y competitiva.

Dinamica lograda por los participantes del juego

La emocion de jugar, junto con el interés por los temas tratados, generd una dindmica
favorable para el desarrollo del juego y el debate. Ademas, algunos participantes asumieron
espontaneamente el rol de leer las consignas de los desafios en voz alta, acercandose al
televisor para observar mejor y ayudar a sus compafieros a comprender lo que se
presentaba.

La actividad fue disefiada con el rio Negro como eje central, abordando sus problematicas
actuales y potenciales. A través de diversas propuestas, se busc6 sembrar la curiosidad y la
inquietud para explorar aspectos socioambientales vinculados al rio, ya trabajados en etapas
anteriores. Desde el inicio, se tuvo conocimiento del grado de comprension que los
estudiantes tenian sobre estos temas, lo cual ayudo6 a estructurar la actividad de manera
coherente y atractiva.

La revision de la fundamentacion de la materia “Ciencias del Ambiente” para 5to grado de la
Escuela Ecoldgica Gaia permitio la justificacion de la dinamica obtenida durante la actividad.
Dicha fundamentacién se basa en la necesidad de propiciar a las y los estudiantes, la base
de una cultura cientifica, de conocimiento, inquietud por descubrir y constancia, que permita
interpretar el mundo natural que nos rodea. Asimismo, conocer las relaciones que existe
entre el ambiente y la humanidad, ademas de reconocer la influencia de las ciencias
ambientales en la vida social.

Por lo tanto, el programa plantea los siguientes objetivos generales:

» Conocer el ambiente que nos rodea, interpretar relaciones y elementos presentes.

» Promover el interés por el cuidado del ambiente.

* Incentivar habitos de vida saludable y sostenibilidad del planeta.

* Reducir, reciclar, y reutilizar materiales.

 Disefar y armar una huerta basica, integrando elementos propios del sistema, (semillas,
suelo, agua, insectos benéficos, polinizadores silvestres, fauna del suelo, plantas
aromaticas, etc.)

Asi también, sustenta sus expectativas de logro se basan en:

* La interpretacién de las funciones basicas del entorno de la humanidad y el ambiente, con
la finalidad de conservar la salud personal y social, como necesidad que contribuya al
respeto por la vida.



* El reconocimiento de la biodiversidad de organismos, plantas y animales de diversos
habitats, estableciendo asociaciones, semejanzas y diferencias con la finalidad de interpretar
relaciones e interacciones de los seres vivos entre si y con el medio fisico, diferenciando lo
vivo de lo no vivo.

» Conocer las caracteristicas generales de los sistemas terrestres y acuaticos con el
propasito de contribuir a la preservacion del ambiente.

A partir de lo anterior se observé un notable intercambio horizontal de conocimientos y
perspectivas entre las y los participantes, incluidos el coordinador (autor de este TFC) y la
docente. Este intercambio incluyé tanto conceptos ecologicos y ambientales ya conocidos
asi como también otros nuevos, y abordd diversas problematicas reales o potenciales
relacionadas con el rio Negro. En particular, se llevd a cabo un andlisis conjunto de su
configuracion geografica, los procesos naturales asociados que trascienden nuestras
fronteras, las implicancias para la vida humana asentada en sus margenes y los
desequilibrios y problemas que las actividades de la misma genera en el recurso.

Muchos de los aspectos tratados en la actividad, como la modificacion abrupta del caudal
por accion de las represas hidroeléctricas y sus consecuencias, eran desconocidos para los
estudiantes. Esto desperté un mayor interés, participacion y curiosidad por las problematicas
relacionadas con el rio Negro.

CONCLUSIONES

La educacién ambiental integral es fundamental para enfrentar los desafios y desequilibrios
ambientales actuales. La gamificacion ofrece grandes ventajas en este ambito, pues fomenta
el aprendizaje activo, involucra emociones, impulsa la creatividad e invita a enfrentar
desafios y proponer transformaciones. Esta estrategia pedagogica es particularmente
valiosa en la sensibilizacién sobre los problemas ambientales que afectan distintas regiones,
contribuyendo a formar ciudadanos criticos y conscientes, capaces de influir en su entorno.

El juego didactico “Tu rio en juego” fue adaptado y contextualizado para la comarca Viedma
— Carmen de Patagones, dando lugar a la creacion de “Regata ecoldgica: el desafio de
cuidar el rio Negro”. Esta herramienta busca transmitir, debatir y reflexionar sobre los
aspectos ecologicos y socioambientales del rio Negro, asi como la importancia de su
conservacion. Su objetivo es sensibilizar a los estudiantes sobre el impacto ambiental de las
actividades humanas y las buenas préacticas para proteger los ecosistemas acuaticos.

La adaptacion del juego, en formato de rol y con desafios reales, demostré el valor de las
herramientas ludicas-educativas en la educacion ambiental. Estas actividades, por su
caracter flexible, pueden implementarse tanto en espacios formales como no formales,
promoviendo la desinhibicion, el compromiso y la asuncion de roles sociales que enfrentan
y resuelven problemas reales, propiciando un aprendizaje significativo y multiplicador.



Los objetivos de la propuesta se alcanzaron con éxito, aunque el proceso de adaptacion
planteé algunos desafios. Inicialmente, se pretendia asignar cartas de accion, positivas y
negativas a cada actor social, pero surgieron dificultades para valorar objetivamente estas
acciones y asignarles puntuaciones justas para todos los equipos. La solucién fue redisefiar
el enfoque del juego, incorporando doce desafios comunes para todos los participantes, lo
cual simplifico el desarrollo y evitd tiempos muertos, mejorando la dinamica general.

La validacion del juego en el aula fue una experiencia enriqguecedora, con una participacion
activa de los estudiantes que estimulo el intercambio y el debate. Este interés sugiere que
podrian abordarse en el futuro temas ambientales aun mas complejos, aunque la
retroalimentacion de estudiantes y docentes fue positiva respecto al nivel actual de los
contenidos.

En cuanto al tercer objetivo, la integracién de contenidos curriculares con temas ambientales
del rio Negro se logré de manera satisfactoria, con un grado de profundidad acorde a los
objetivos del juego y del programa educativo. Esta propuesta es adaptable a distintos grupos
etarios y podria desarrollarse con mayor detalle en futuras implementaciones.

En conclusion, los resultados confirman la efectividad de la educacién ambiental integral a
través de la gamificacién, pese a los desafios derivados de las limitaciones de tiempo y
estructura institucional. Los temas ambientales resultaron relevantes para los estudiantes de
educacion primaria, demostrando la pertinencia de esta herramienta didactica. Aunque
inicialmente se contemplé desarrollar una version digital del juego, este paso puede ser
implementado en futuras etapas, consolidando una herramienta accesible y abierta.

Este desarrollo futuro ofreceria una herramienta educativa gratuita y de libre acceso,
alineada con los objetivos de la Ley Nacional de Educacién Ambiental Integral. El acceso
abierto a recursos didacticos es crucial para promover una educacion equitativa y de calidad,
democratizando el conocimiento y facilitando el aprendizaje en diversos contextos. Ademas,
al permitir la adaptacién de estos recursos a distintas culturas y necesidades, se enriquece
la experiencia educativa y se contribuye al desarrollo sostenible. En ultima instancia, el
acceso universal a herramientas educativas fomenta la construccion de una sociedad mas
justa, informada y comprometida con la proteccién ambiental.

CONSIDERACIONES FINALES

La modalidad del Trabajo Final de Carrera (TFC) seleccionada me plantedé desafios
especificos tanto por las expectativas generadas durante el proceso de adaptacion y
desarrollo del juego, como por su potencial para aplicaciones educativas futuras. La
experiencia fue positiva, con un impacto y aprendizaje significativo en los estudiantes y en
mi. No obstante, si se hubieran podido llevar a cabo todas las instancias de validacion
previstas, los resultados habrian sido alin mas enriquecedores. Realizar mas practicas del
juego permitiria optimizar y perfeccionar los procedimientos y contenidos, generando una
mayor calidad y cantidad de datos, y posibilitando asi una mayor profundidad en los



contenidos abordados. Este ajuste brindaria mayor robustez al recurso ludico-didactico,
adaptando su nivel de dificultad segun las caracteristicas del grupo destinatario y abriendo
el camino para mejorar su aplicacidn en futuras experiencias.

La implementacion del juego en el marco del desarrollo del TFC, también conllevo
limitaciones en cuanto a tiempo y espacio, especialmente en esta etapa final de la carrera.
La disponibilidad de estos factores fue escasa, afectada por la urgencia de concluir la
licenciatura. Aun asi, la experiencia permitio reflexionar sobre el nivel de complejidad de los
contenidos ambientales y ecoldgicos incluidos en el juego. La competencia, un motor clave
para el desarrollo del mismo, depende en gran parte de los desafios planteados a los
participantes. Para asegurar que las y los estudiantes objetivo comprendieran los temas,
algunos desafios fueron relativamente sencillos. Sin embargo, a la luz de los resultados,
hubiera sido mas interesante que los estudiantes encontraran obstaculos que los llevaran a
discutir, dudar e investigar. Este enfoque, basado en el aprendizaje mediante la resolucion
de problemas, podria haber estimulado un aprendizaje mas profundo y critico, por lo que se
propone para futuras implementaciones del juego, tener en cuenta este aspecto. Por otro
lado, avanzar en esta direccion, elevando la complejidad y profundidad de los desafios,
asentaria las bases para el siguiente paso en la mejora del producto: la incorporacion de
tecnologia. En este sentido, seria provechoso explorar una colaboracion con el area de
programacion y disefio web de la UNRN para desarrollar una version digital del juego.

Finalmente, esta experiencia integré los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera,
poniéndolos en “juego” en un contexto practico y profesional. Este TFC representa un cierre
significativo para mi, pues he podido aplicar y consolidar estos saberes en un proyecto
concreto y con impacto social.
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