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RESUMEN

Los juegos de mesa, tradicionalmente han sido vistos como juguetes infantiles, han
cambiado su perspectiva en los ultimos afios con la gamificacion, aunque atn en muchas culturas se
sigue viendo de dicha forma, ahora son mas los lugares que estan tomando esto como una
herramienta pedagdgica. Para este estudio se tiene como objetivo, la creacion de un juego de mesa
en el que se ensefie la clasificacion y separacion de los residuos so6lidos. La investigacion se llevo a
cabo con una muestra de 40 estudiantes de la Universidad Popular del Cesar - Seccional Aguachica.
El juego fue disefiado con base en la mecanica de recoleccion de recursos y completar requisitos
para obtener puntos; mediante cartas con imagenes los estudiantes observan los diferentes tipos de
residuos y detallando en el color de canasta que se debe depositar. La aplicacion del juego notd en
una mejora en las encuestas en el proceso de clasificacion, pasé de un 64% en la encuesta previa al
juego, a un 71% en la encuesta después del juego. Ademas, mejoraron en la capacidad individual de
separacion de residuos. Este enfoque ludico demostré ser efectivo para mejorar el aprendizaje y la

comprension de la gestion de residuos solidos en este grupo especifico de estudiantes.

Palabras clave: Aprendizaje; clasificacion; Gamificacion; juegos de mesa; residuos

solidos.



ABSTRACT

Board games, traditionally seen as children's toys, have shifted in recent years with
gamification. While still perceived as such in many cultures, they're increasingly recognized as
pedagogical tools. This study aims to create a board game for teaching solid waste classification and
separation. Conducted with a sample of 40 students from the Universidad Popular del Cesar -
Aguachica Sectional, the game is designed based on resource collection mechanics and completing
requirements for points; through image cards, students observe different types of waste and
determine the corresponding bin color for disposal. The game application resulted in an
improvement in classification process surveys, rising from 64% pre-game to 71% post-game.
Additionally, individual waste separation skills improved. This playful approach proves effective in

enhancing learning and understanding of solid waste management among this specific student

group.

Keywords: Classification, gamification, learning, board games, solid waste.



INTRODUCCION

En los ultimos afos, se ha experimentado un cambio significativo en la percepcion de los
juegos de mesa, pasando de ser considerados simples juguetes infantiles a valiosas herramientas
didacticas que pueden generar resultados de aprendizaje destacados (Catalan Villanueva, 2020), con
la gamificacion como herramienta didactica, se puede ayudar a resolver la problematica de la
gestion de residuos solidos que se da en las areas urbanas, donde esta problematica ha adquirido una
creciente relevancia. La falta de una separacion adecuada en la fuente de estos residuos conlleva a
que valiosos materiales reciclables terminen en vertederos, lo que tiene un impacto negativo tanto

en el medio ambiente como en la salud publica (Wilson et al., 2012).

La Universidad Popular del Cesar Seccional Aguachica ofrece el programa de Ingenieria
Ambiental y Sanitaria, donde semestralmente atrae un ntimero significativo de estudiantes. Sin
embargo, dichos estudiantes tienen muy poco o nulo conocimiento sobre la separacion de residuos
en la fuente, ya sea por la poca educacion ambiental que reciben de sus hogares y escuela, asi como

las costumbres de la misma region de no promueven la clasificacion de residuos.

Para el desarrollo de este documento, se disefio un juego de mesa que abordara esta
problematica y mejorar la comprension y aplicacion de la separacion de residuos solidos, se ha
disefiado un juego de mesa. Este juego incorpora una mecanica que implica que los estudiantes
recolecten recursos (clasificandolos segun su color por la resolucion 2184 de 2019) y completen

requisitos (formando empresas verdes) para obtener puntos.

Se realiz6 una revision exhaustiva de estudios previos sobre el empleo de juegos de mesa en
educacion ambiental y gestion de residuos solidos. Se establecen las bases conceptuales de los
términos clave como la educacidn y cultura ambiental, clasificacion de residuos s6lidos, métodos de

ensefianza y aprendizaje. Se profundiza en los fundamentos tedricos que sustentan la investigacion,
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abordando el aprovechamiento de residuos so6lidos, juegos de mesa y gamificacion en educacion
ambiental. Ademas, en el marco legal y contextual se analizan los marcos legales y contextuales que

afectan la gestion de residuos solidos y la implementacion de estrategias educativas.

La investigacion se aplica en un enfoque metodologico de cardcter mixto con un alcance
descriptivo y el empleo de un disefio exploratorio secuencial. Se presenta informacion sobre la
poblacion objetivo, los participantes involucrados en el estudio y la muestra seleccionada para la
investigacion. Ademas, se explica en detalle el proceso de disefio del juego de mesa y las técnicas
utilizadas para el procesamiento y analisis de datos, combinando métodos cuantitativos y

cualitativos.

El disefio del juego de mesa desarrollado se describe en detalle, abarcando sus
caracteristicas, mecanicas y elementos, con un enfoque en la ensefianza de la clasificacion y
separacion de residuos solidos. Se presenta un analisis estadistico que respalda el disefio del juego y
su adaptacion a las necesidades educativas. La implementacion del juego como estrategia de
aprendizaje en el grupo de estudiantes seleccionado se describe en profundidad. Ademas, se
analizan los resultados de las encuestas aplicadas, incluyendo la identificacion de la poblacion
estudiantil, los conocimientos previos sobre clasificacion de residuos solidos y la evaluacion del
impacto del juego en el aprendizaje. Las conclusiones derivadas de los resultados obtenidos resaltan
la efectividad del juego de mesa como herramienta educativa para mejorar la comprension y
aplicacion de los conceptos mencionados. Finalmente, se ofrecen recomendaciones basadas en los
hallazgos de la investigacion para la implementacion futura de estrategias de ensefianza y

aprendizaje relacionadas con la gestion de residuos solidos.
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CAPITULO 1. PROBLEMATICA DE LA INVESTIGACION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La separacion de los residuos solidos ha sido un problema persistente en nuestra sociedad.
estamos muy poco interesamos por el medio ambiente, ya que en nuestro quehacer diario
generamos todo tipo de desechos y no se realiza una correcta separacion; Esto conduce a que todos
estos residuos sean envueltos en bolsas y entregados a las empresas de gestion de residuos, lo que
genera un aumento en los vertederos. Separar correctamente los residuos y asegurar que lleguen a
ser reciclados no solo ayuda a reducir el impacto negativo en el medio ambiente y la salud (Wilson
et al., 2012), sino que también estimula el emprendimiento en la region (Sanmartin Ramoén et al.,
2017), Esto puede atraer inversion externa y fomentar la creacion de nuevos emprendimientos
locales que aprovechen de manera mas efectiva y rentable todo tipo de materiales, promoviendo su
reintroduccion en la economia (Graziani, 2018; Lett, 2014). La mayoria de estos residuos se
generan en el centro urbano de la ciudad y son llevados a vertederos donde su proceso de
separacion es mas dificil, lo que resulta en la pérdida de muchos materiales recuperables. En el
municipio donde se llevara a cabo esta investigacion, se generan alrededor de 900 toneladas al afio
de material tereftalato de polietileno (PET), utilizado principalmente en botellas de bebidas, de las
cuales solo el 19% se recicla y aprovecha (Guarin Santiago et al., 2018). Ademas, se encuentran
muchos otros tipos de materiales reciclables, como diversos tipos de plasticos, metales y carton. El

vidrio, aunque también es reciclable, no se aprovecha mucho debido a su bajo costo comercial.

En Colombia, por persona se esta generando alrededor de 283 kg/afio (Domiciliarios, 2016),
en el municipio como Aguachica — Cesar con una poblacion de cerca de 100.000 habitantes
(DANE, 2018), se genera por persona cerca de los 312 kg/afio y alrededor del 80%+10% es

reciclable (J. A. Sanchez, 2022), es decir, en el municipio se esta generando un total de 31.200 Ton
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de basura al afio donde aproximadamente 25.000 Ton son reciclables, y todos estos residuos van
hacia el relleno sanitario, lo que indica, que la educacion ambiental no ha sido muy efectiva o
simplemente no se ha dado en la region, lo que nos lleva a buscar nuevas alternativas eficientes y
pragmaticas, generar el habito y concientizar a los ciudadanos de como y qué materiales se deben

separar, dentro de los aprovechables, los no aprovechables y los peligrosos.

Con el fin de abordar esta necesidad, se ha desarrollado un juego de mesa que cubre estos
temas y ensefia de manera practica, sencilla y divertida la correcta clasificacion de residuos, asi
como el reconocimiento de los diferentes colores establecidos en Colombia por la Resolucion 2184
de 2019. Llevar este juego a las instituciones educativas de educacion superior y educacion basica,
integrandolo en sus catedras o actividades de educacion ambiental. De esta manera, el juego puede
utilizarse como una herramienta didactica durante las clases. Historicamente, los juegos de mesa
han sido percibidos como actividades infantiles y de ocio en la sociedad. Sin embargo, a principios
del siglo XXI, surgieron nuevos juegos, dando lugar a un nuevo mundo de disefiadores, editores y
compaiias (Catalan Villanueva, 2020), conocidos como juegos de mesa modernos (JMM). En los
ultimos afios, el interés por los juegos de mesa como pasatiempo ha crecido significativamente entre
el publico adulto, siendo utilizados también como herramientas de aprendizaje. Ademas, esta
iniciativa se enmarca dentro de lo que se conoce como Serious Game o gamificacion, que es la
aplicacion de los juegos de mesa para fines educativos y practicos mas alla del mero
entretenimiento(Bengston et al., 2022; Catalan Villanueva, 2020). Este enfoque busca aprovechar el
potencial ludico de los juegos para abordar problematicas sociales o educativas de manera efectiva
y motivadora. Aunque inicialmente la idea de utilizar juegos de mesa con propdsitos educativos
puede ser recibida con escepticismo, es importante destacar que esta tendencia ha demostrado ser

altamente efectiva en diversos contextos educativos y culturales alrededor del mundo.

En el caso especifico de Colombia, donde el habito de jugar, disefar o coleccionar juegos

de mesa es menos comun que en otras regiones, la introduccion de esta herramienta educativa puede
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enfrentar ciertos desafios culturales y de aceptacion. Sin embargo, esto también presenta una
oportunidad Unica para innovar y promover el uso de juegos de mesa como una herramienta de

aprendizaje y concientizacion ambiental.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1 Pregunta problema

(Como afecta la integracion de un juego de mesa como estrategia educativa en la mejora de
la comprension y aplicacion de los conceptos relacionados con la clasificacion y separacion de
residuos so6lidos en estudiantes de primer semestre de ingenieria ambiental y sanitaria de la

Universidad Popular del Cesar - Seccional Aguachica?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General
Evaluar la eficacia del juego de mesa como herramienta de aprendizaje para mejorar la
comprension y aplicacion de los conceptos de clasificacion y separacion de residuos solidos en
estudiantes de ingenieria ambiental y sanitaria de la Universidad Popular del Cesar - Seccional

Aguachica.

1.3.2 Objetivos Especificos
) Analizar el nivel de conocimiento de los estudiantes de Ingenieria Ambiental y Sanitaria

sobre los conceptos de clasificacion y separacion de residuos solidos.

° Disefiar y desarrollar un juego de mesa educativo que aborde de manera interactiva y ladica

los aspectos relacionados con la clasificacion y separacion de residuos so6lidos.

° Implementar el juego de mesa como estrategia de aprendizaje en un grupo de estudiantes de

Ingenieria Ambiental y Sanitaria de la Universidad Popular del Cesar - Seccional Aguachica.
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° Identificar posibles mejoras y recomendaciones basadas en los resultados de la
investigacion para la implementacion futura de estrategias de ensefianza y aprendizaje relacionadas

con la gestion de residuos solidos.

1.4 JUSTIFICACION

La desigualdad en la educacion es uno de los grandes retos que se tiene en la sociedad,
aumentando asi la desigualdad de mérito (Feldman, 2018), la Universidad Popular del Cesar —
Seccional Aguachica es el ente educativo donde se va a aplicar esta investigacion, exactamente con
los estudiantes de primer semestre del programa de Ingenieria Ambiental y Sanitaria, siendo este
uno de los programas que tiene mayor recepcion de estudiantes, provenientes de municipios,
veredas y ciudades de la region del Magdalena Medio cercanas al municipio de Aguachica. Se
puede observar que muchos de estos estos estudiantes vienen con deficiencias educativas, sobre
todo en areas de las ciencias como quimica y matemadticas, dificultandoles avanzar en los temas;
mientras que otros estudiantes, han tenido mejor preparacion, por lo tanto, comprenden mas estas

asignaturas.

Al llevar mas de cinco afios de experiencia en la universidad con este tipo de situaciones, he
recurrido a diferentes metodologias para tener la mejor pedagogia a la hora de ensefar, desde
intentar diferentes caminos de explicar, usar herramientas y aplicaciones ofimaticas, situaciones
reales, etc. Se encontro la experiencia por los juegos de mesa un interés por parte del receptor en
aprender el como jugar, aumentando por su parte la lectura y analisis de la situacion del juego; al
ensefiar las reglas del juego siempre se explican de una manera en que cualquier persona pueda

entender sin importar su edad o nivel educativo.

Luego de reanudar las clases presenciales en el afio 2022, se ha implementado algunos
temas con gamificacion y se ha encontrado que los estudiantes son mas receptivos, abiertos, con
mayor animo y ganas de participar y aprender cuando la clase se aplica de esta forma. Es por ello
que se crea este proyecto centrado en la creacion de un juego de mesa en un tema muy especifico
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como es la clasificacion y separacion de los residuos, sabiendo que ésta es una situacion problema
en la region; formando asi estudiantes con conciencia ambiental, para que un futuro no muy lejano

se empiece a ver los cambios en nuestra region.

La gamificacion es la aplicacion de los juegos de manera ludica en las aulas de clases, es
una forma de introducir a los estudiantes un nuevo tema o de reforzar lo ya conocido. En esta
investigacion se va a desarrollar un juego de mesa que apoye, ya sea, a las clases o eventos, la
ensefianza a los estudiantes de la correcta clasificacion y separacion de los residuos mientras

juegan.

El juego es un sistema de reglas que definen un conflicto artificial, donde la participacion
de los jugadores en este conflicto se traduce en un resultado cuantificable (Tekinbas & Zimmerman,
2003); cuando inicias un juego de mesa, debes asumir sus reglas y seguir las mecanicas, que son la
esencia del juego, las mecanicas se traducen en acciones como: jugar una carta, posicionar
trabajadores para obtener recompensa, descartar cartas, robar cartas, hacer movimientos dentro de
un tablero, intercambio de recursos, compras, ventas, etc.; todo esto dependiendo del juego y estilo
del juego; todas estas acciones dan desarrollo al juego, haciendo que los participantes interactiien y
sigan una jerga comun dentro del mismo. Hay muchos juegos donde se requiere la discusion para
llegar a un acuerdo, como votaciones o tomar decisiones a priori que pueden afectar el desarrollo
del juego. Asi, el juego de mesa se convierte en un espacio donde los jugadores no solo se divierten,
sino que también aprenden a trabajar en equipo, a negociar y a tomar decisiones estratégicas,

habilidades que pueden ser transferidas a diferentes aspectos de la vida cotidiana.

Esta es una de sus ventajas como método de ensefianza, al manejar un lenguaje propio del
juego se obliga de una manera didéctica a que se apropien de conocimiento que se deseen impartir y
la discusiones obliga a que los jugadores expresen y empiecen a adquirir destreza en el tema, estas
acciones pueden que sean aplicables en la vida real, y esta es la idea de la gamificacion que aquellos

que participan del juego, lo hagan de una manera divertida y mas llevadera, mientras aprenden y
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adquieren el habito de clasificar y separar residuos para que asi en un futuro desde sus hogares las
personas empiecen a separar las basuras y que las empresas tengan dias especiales para recoleccion

de residuos aprovechables y residuos no aprovechables.

Con todo esto, se pretende explorar cdmo esta estrategia educativa puede contribuir a cerrar
la brecha entre la teoria y la préctica, permitiendo a los estudiantes no solo comprender los
conceptos de manera mas profunda, sino también aplicarlos de manera efectiva en situaciones
reales. Ademas, se busca comprender como esta mejora en la formacion de los estudiantes puede
influir en su posterior desempeno profesional y en su capacidad para contribuir al desarrollo
sostenible y a la implementacion de politicas publicas medioambientales en sus comunidades y en

el ambito mas amplio.
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CAPITULO II. MARCO REFERENCIAL

2.1 ESTADO DEL ARTE

En el contexto de la educacion ambiental y la gestion sostenible de los recursos, la
ensefianza efectiva de conceptos relacionados con la clasificacion y separacion de residuos solidos
representa un elemento crucial para formar profesionales comprometidos con la preservacion del
entorno. En este sentido, la bisqueda constante de métodos pedagdgicos innovadores que
promuevan la comprension profunda y la aplicacion practica de estos conceptos se ha convertido en

un objetivo esencial.

El avance de las tecnologias educativas y el reconocimiento del valor del aprendizaje ludico
han suscitado un interés creciente en la integracion de herramientas didacticas novedosas en
entornos académicos. Uno de estos enfoques innovadores es la utilizacion de juegos de mesa como
estrategia educativa, que combina la interaccion social y el entretenimiento con la adquisicion de
conocimiento sustantivo. Sin embargo, es esencial abordar esta tendencia emergente desde una
perspectiva rigurosa y fundamentada, evaluando con precision su efectividad y su aplicabilidad en
contextos especificos. En este sentido, el presente estudio se propone como objetivo principal
evaluar la efectividad del uso de un juego de mesa como estrategia de aprendizaje para mejorar la
comprension y aplicacion de los conceptos de clasificacion y separacion de residuos s6lidos en
estudiantes de Ingenieria Ambiental y Sanitaria en la Universidad Popular del Cesar - Seccional
Aguachica. Con el fin de obtener una comprension exhaustiva de esta tematica y su relevancia,

resulta imperativo situar esta investigacion en el marco de los conocimientos y avances actuales.

El estado del arte se erige como un componente esencial de esta investigacion,
proporcionando una panoramica actualizada y critica de los enfoques, estudios y desarrollos mas

relevantes en relacion con la ensefianza de conceptos ambientales a través de herramientas ludicas.
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Mediante el analisis detenido de la literatura pertinente, se busca identificar las tendencias,

hallazgos y brechas existentes en este campo, asi como establecer un fundamento sélido para la

investigacion en cuestion.

Tabla 1. Estado del arte.

TITULO DE LA
INVESTIGACION

Board game versus lecture-based
seminar in the teaching of
pharmacology of antimicrobial
drugs—a randomized controlled
trial (Karbownik et al., 2016)

CONCLUSION DE LA INVESTIGACION

Estudiantes de medicina de tercer afo de habla polaca de
la Facultad de Medicina y Facultad de Medicina Militar,
Universidad Médica de Lodz fueron reclutados de forma
voluntaria en los afnos 2013 y 2015. El concepto del
juego de mesa denominado 'AntimicroGAME' fue
inspirado en un juego descrito por Valente et al. (2009),
que fue disenado para integrar la bacteriologia y los
mecanismos de accion de los farmacos antimicrobianos.
El contenido factico del 'AntimicroGAME' se basé en el
Marco Médico Basico existente. Plan de estudios de
Farmacologia para el curso de pregrado en Medicina
(Universidad de Medicina de Lodz 2012) y mas revisada
por un especialista senior independiente en Farmacologia
Médica. Se descubrid que la participacion tanto en el
juego de mesa como en el seminario basado en
conferencias aumento6 la retencion de conocimientos a
corto plazo medida como diferencias medias en las
puntuaciones previas y posteriores a la prueba: juego de
mesa por 3,5 puntos (IC 95 % 2,6-4,3), F(1122) = 67,55,
P <0,0001 y seminario basado en conferencias por 2,8
puntos (IC 95% 1,9-3,6), F(1122) = 41,93, P < 0,0001.
No estadisticamente significativo Se encontrd una
interaccion bidireccional entre las "diferencias en las
puntuaciones de las pruebas previas y posteriores a la
prueba" y el "grupo de intervencion", lo que sugiere que
no existia diferencia entre el juego de mesa y el
seminario basado en conferencias en el aumento del
conocimiento a corto plazo F(1,122) =1,32, P=0,2527
(fig. 3). Curiosamente, no se encontr6 una correlacion
significativa entre las "diferencias en el post-test y el pre-
test". partituras' y 'tiempo dedicado al autoaprendizaje
entre las sesiones para el grupo de juegos de mesa
(Spearman rho = 0,067, P = 0,6565) ni el grupo de
seminario basado en conferencias (Spearman rho <
0.001,P = 0,9989).
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A “Serious Game” to Explore
Alternative Forestry Futures
(Bengston et al., 2022)

Using Board Games To Teach
Socioscientific Issues On Biological
Conservation And Economic
Development In Taiwan (Tsai et al.,
2019)

Se llevo a cabo una prueba beta del juego en mas de una
docena de sesiones de grupos pequenios, durante las
cuales se jugo6 el juego. Los participantes en estas
sesiones de evaluacion incluyeron estudiantes de
pregrado y posgrado en silvicultura y campos
relacionados, cientificos sociales, profesores
universitarios, empleados de agencias forestales y otros
profesionales forestales, asi como partes interesadas. Tras
jugar, se llevaron a cabo debates informativos en grupos
pequetios. El juego se suministrd con cartas, tarjetas,
fichas y una version para imprimir y jugar.

El creciente uso de métodos de juego para abordar
objetivos importantes en diversos campos sugiere la
utilidad y eficacia de estos enfoques. Los juegos tienen la
capacidad de involucrar e informar a las diversas partes
interesadas, generando conocimiento de maneras que
otros métodos no pueden. IMPACTO: Forestry Edition
ofrece una vision holistica de la silvicultura y la gestion
de recursos naturales, ayudando a los jugadores a ampliar
su pensamiento sobre futuros alternativos en el ambito
forestal. Esto, a su vez, puede contribuir a alcanzar las
condiciones deseadas para el futuro de los bosques en la
sociedad en general.

El juego de mesa cientifico "Be Blessed Taiwan" es una
simulacion que recrea la etapa inicial de Taiwan, con su
rica diversidad de especies nativas y los ancestros que
emigraron a esta tierra. En el juego, los estudiantes
asumen roles en dos campamentos diferentes: el
campamento animal y el campamento humano. Las
acciones del campamento humano se centran en la
gestion de la tierra, incluyendo actividades como la caza,
la agricultura, la industria y el comercio. El objetivo del
campamento animal es garantizar la supervivencia de la
mayor cantidad posible de especies autoctonas hasta el
final del juego.

La ensefianza de este juego de mesa se llevo a cabo en el
campo, con la participacion de 38 estudiantes de
secundaria pertenecientes a dos escuelas diferentes: una
escuela secundaria regular y una escuela secundaria
vocacional. Los estudiantes tenian entre 15 y 16 anos de
edad y dedicaron 200 minutos (cuatro periodos de clase)
para completar el juego.

Un analisis preliminar de las respuestas de los
estudiantes a las preguntas abiertas sobre sus
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Propuesta de un programa de
gestion para mejorar el manejo de
los residuos sélidos en el distrito de
San Juan de Miraflores
(Oldenhage, 2016)

Propuesta pedagogica para
incentivar la educacion ambiental
en los estudiantes del Colegio San
José Curumani — Cesar (Orcasita-
Peialoza et al., 2021)

perspectivas sobre la conservacion biologica y el
desarrollo econdmico no mostrd diferencias
significativas en cuanto a la cantidad de respuestas y la
diversidad de perspectivas entre las dos escuelas. Sin
embargo, al calificar las respuestas de los estudiantes
segun criterios preestablecidos, se observo una
disminucidn significativa en el puntaje de los estudiantes
de la escuela 1, con un efecto negativo moderado. Por
otro lado, el puntaje de los estudiantes de la escuela 2
después de la prueba fue ligeramente mas alto que antes,
aunque esta diferencia no alcanz6 significacion
estadistica

Utilizando el diagrama de Ishikawa, se identificaron tres
causas fundamentales de estos problemas en funcion de
su magnitud, frecuencia e impacto en el proceso: 1) Ruta
inadecuada; 2) Condiciones laborales deficientes; 3)
Falta de conciencia en la poblacion. Para evaluar si estos
tres factores influyen en la eficacia del servicio de
recoleccion, primero es necesario recopilar los datos
clave para el analisis del proceso. Se emplearon las
herramientas de Anova y Minitab. El programa de
gestion propone mejoras para distintos problemas del
distrito, como el ahorro mediante la implementacion de
una planta de transferencia. Asimismo, se proyecta que la
eficiencia del servicio de recoleccion mejorara en un
23,60% con la implementacion de las medidas
propuestas. Al poner en practica el plan de accion
concebido, los residentes de SJM adoptaran practicas
mas responsables en el manejo de la basura, lo que
incluye el cese del depdsito de desechos en las calles. El
presupuesto y el cronograma de actividades indican que
el programa de gestion es econdmicamente viable, ya
que solo requiere un pago unico adicional por habitante
de SJM de 6,53 soles y se completara en un plazo
moderado.

Esta investigacion se inscribe en el paradigma
cualitativo, que ofrece una valiosa herramienta para
examinar a los individuos de manera natural, captar la
realidad y reflexionar sobre los eventos dentro del
entorno del aula de clases. El investigador adopt6 una
perspectiva holistica que le permitio identificar a los
sujetos de manera subjetiva.

El estudio se llevo a cabo con treinta estudiantes de
décimo grado de la Institucion Educativa San José en el
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El juego cooperativo como
estrategia pedagogica para
promover el buen manejo y la
recoleccion de residuos sélidos
(Garay-Mantilla et al., 2021)

municipio de Curumani, Cesar. La propuesta pedagogica
desarrollada se fundamentd en actividades interactivas
significativas relacionadas con el medio ambiente, tales
como la creacion de artesanias con material reciclado, el
establecimiento de un blog ambiental y la siembra de
plantas ornamentales y horticolas. Estas actividades
facilitaron el fomento de conductas proambientales entre
los estudiantes, logrando asi una transformacion y
fortalecimiento de los comportamientos relacionados con
el cuidado del suelo, el uso responsable del agua, la
gestion y manejo de residuos, y la preservacion del
entorno.

El impacto positivo de estas actividades en los
comportamientos se evidencio a través de la practica de
acciones como la siembra de plantas ornamentales, la
creacion de una huerta escolar y la participacion en
actividades de reciclaje. Este enfoque pedagogico,
basado en la experiencia practica y significativa, resulto
eficaz para impulsar cambios positivos en la actitud y
acciones de los estudiantes hacia el cuidado del medio
ambiente.

Este estudio se desarrollo siguiendo una metodologia
cualitativa, conforme a la propuesta de Hernandez et al.
(2014), que implica la recoleccion de datos
sensibilizados por el entorno. Se adoptd un enfoque de
investigacidon-accion, el cual aborda la realidad social y
asume un papel activo en la busqueda de
transformaciones y correlaciones. El objetivo primordial
fue analizar la relacion entre variables en un contexto
especifico, centrandose en como la estrategia de juegos
cooperativos puede influir en el cambio de actitudes de
los estudiantes hacia la gestion de residuos solidos en la
institucion educativa.

Se emplearon tres métodos adaptados de Hernandez et al.
(2014), utilizando instrumentos de recoleccion de datos
debidamente autorizados. En primer lugar, se llevo a
cabo un grupo de enfoque para comprender la
perspectiva del problema. En segundo lugar, se realizo
observacion antes y después de la implementacion de los
juegos cooperativos, registrando de manera sistematica
comportamientos y situaciones a través de categorias
estructuradas. En tercer lugar, se efectud una entrevista
semiestructurada al finalizar la implementacion de los
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Manejo de residuos sélidos
mediante la investigacién como
estrategia pedagogica en la escuela
(Londoiio, 2018)

juegos cooperativos en el aula, con el fin de recopilar
datos cualitativos sobre los aprendizajes, habilidades,
compromisos y reflexiones de los estudiantes. Estas
preguntas exploraron opiniones, sentimientos,
conocimientos y sensaciones.

Basandonos en la investigacion realizada, es esencial
destacar que la introduccion de juegos cooperativos
como una estrategia innovadora en el aula se ide6 con el
proposito de motivar a los estudiantes a compartir
experiencias y enfrentar sus realidades y acciones a
través de debates. Esto cred una oportunidad para el
aprendizaje colectivo y el desarrollo de un aprendizaje
significativo.

En otras palabras, los juegos cooperativos establecieron
un entorno propicio para el aprendizaje, atrayendo la
atencion de los estudiantes con actividades motivadoras
y participativas. Esto les permitio reflexionar sobre sus
acciones, crear compromisos y tomar conciencia de su
conocimiento, relacionandolo con nuevas experiencias.
Este enfoque tuvo un impacto notable en sus
pensamientos y comportamientos con respecto a la
gestion de residuos solidos.

La metodologia de este proyecto de investigacion se baso
en la implementacion de recorridos de indagacion que
integraron la Educacion Personalizada Integrada (EPI)
con el apoyo de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) en el aula de clases. Esta
integracion se realizo en consonancia con el plan de
estudios, enfocandose en el area de ciencias sociales. Se
estructuraron tematicas relacionadas con la violencia
sexual y estrategias preventivas para el cuidado del
cuerpo. El objetivo era generar una transformacion social
y educativa a través del aprendizaje contextualizado,
involucrando los intereses, motivaciones y realidades de
los estudiantes para construir conocimiento cientifico. El
proceso se dividi6 en cinco momentos que detallaban la
ejecucion y las metas establecidas para abordar la
pregunta de investigacion planteada.

El investigador adopt6 un enfoque que va mas alla de
simplemente registrar eventos, comprendiendo a los
participantes en profundidad. El diario de campo fue
utilizado como un registro cronolégico detallado de las
sesiones compartidas con los estudiantes. En él se
describieron tanto los aspectos positivos como negativos,
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La gran problematica ambiental de
los residuos plasticos:
Microplasticos (Sarria-Villa &
Gallo-Corredor, 2016)

Disefio de un juego didactico sobre
residuos solidos y la educacion
ambiental en los estudiantes de
primaria (Calderon Escobedo,
2019)

Una propuesta de material
didactico (juego de mesa) que
favorece el proceso de ensefianza
aprendizaje de la contaminacion
atmosférica y sus efectos en la

asignandoles significado y utilizando esta informacion
como recurso para mejoras en todas las areas de trabajo
con el grupo. Ademas, se utiliz6 un cuaderno para
explorar la forma de expresar y escribir sobre la relacion
con los estudiantes, brindando un espacio para compartir
vivencias y experiencias.

Este articulo de revision aborda la creciente utilizacion y
consumo de plasticos en todo el mundo, lo cual esta
directamente relacionado con el aumento en la presencia
de microplasticos en diversas matrices ambientales. Los
efectos negativos de los desechos plasticos en especies
tanto vertebradas como invertebradas estan siendo objeto
de estudio. Las investigaciones en curso estan
contribuyendo a comprender mejor los efectos y la
dispersion de estos materiales en el entorno natural.

El cambio en la percepcion social respecto al uso de
plasticos depende de la comprension de la naturaleza de
estas sustancias y de la implementacion de iniciativas
educativas y de control para reducir su consumo. El
impacto del plastico ha generado una nueva cultura en
términos de su empleo y disposicion.

Para llevar a cabo esta tesis, se establecieron dos
variables principales: "Juego didactico" y "Educacion
ambiental". Se opt6 por un enfoque cuantitativo en la
investigacion y se emple6 un disefio no experimental de
caracter correlacional, con un enfoque de investigacion
aplicada. La poblacion objetivo consistio en 850 alumnos
de 3°, 4° y 5° grado de primaria en dos colegios ubicados
en el distrito de Comas. La muestra final incluy6 a 265
estudiantes. Los datos recopilados para la tesis fueron
almacenados y analizados utilizando el software IBM
SPSS Statistics 25. Se aplic6 la prueba de Chi cuadrado
para verificar la correlacion entre las variables. Los
resultados demostraron una significancia de 0.000
(p<0.05), lo que indicé una correlacion estadisticamente
significativa entre el disefio de un juego didactico y la
educacion ambiental en los estudiantes de tercer, cuarto y
quinto grado de primaria en los dos colegios en Comas
durante el afio 2019.

Es importante aclarar antes de entrar en la descripcion
del procedimiento que el material manipulativo "El
portal Ambiental”, diseiado como juego de mesa, se
presenta en esta investigacion como una propuesta. En
esta propuesta, se incluye un modelo impreso de
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salud humana (Carmona Navarro
et al., 2013)

Estrategias metacognitivas en
juegos de mesa para fortalecer la
comprension textual (Gomez
Chunza, 2017)

pregunta de juego para cada tematica. Sin embargo, es
relevante mencionar que la propuesta esta
completamente desarrollada excepto por la fase de
aplicacion y evaluacion, debido a limitaciones de tiempo.
La metodologia adoptada para este trabajo es de enfoque
cualitativo y descriptivo, abordando las diferentes fases
de disefio y elaboracion de materiales didacticos. Para
desarrollar cualquier recurso didactico de manera
eficiente y con calidad, se recomienda considerarlo como
un proceso organizado y sistematico. Su eleccion debe
basarse en un estudio y analisis detallado, siguiendo las
fases de formulacion, disefio e implementacion. El juego
de mesa "El portal ambiental" esta compuesto por varios
elementos, incluyendo un tablero, tarjetas de ayuda,
tarjetas de preguntas, fichas, cronometro, tarjeta de
problema central, tarjetas de puntuacion y ganancia, una
cartilla, objetos y edificaciones, y dinero ficticio. Los
materiales didacticos, como los juegos educativos,
ofrecen grandes ventajas en el proceso de ensefanza y
aprendizaje. Estos juegos se implementan con el
proposito de enriquecer el proceso educativo,
permitiendo a los estudiantes adquirir conocimientos
cientificos de manera menos convencional y tradicional.
Ademas, fomentan el desarrollo de habilidades, actitudes
y valores frente a problematicas presentes en su entorno.
Los juegos educativos también permiten aplicar los
conocimientos en diversos contextos y promueven la
interaccion entre estudiantes. En el aula, los juegos
educativos facilitan el intercambio de conocimientos, la
busqueda colectiva de soluciones a problemas
especificos, la socializacion, el desarrollo de habilidades
cientificas y la construccion de vinculos afectivos entre
los estudiantes y con el profesor.

La presente investigacion se sitia en el ambito de la
investigacion cualitativa debido a la naturaleza de la
problematica abordada. Este enfoque permite un analisis
profundo de las cuestiones sociales e individuales, en
este caso, relacionadas con el proceso de aprendizaje en
estudiantes de educacion media. Las herramientas
cualitativas, como la observacion y la entrevista, son
adecuadas para recopilar datos que ayudan a comprender
la complejidad del entorno y los individuos involucrados.
Estos datos permiten una reflexion sobre los procesos de
aprendizaje aplicados. Dentro de la investigacion
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Implementacion De Un Juego De
Mesa Para Apoyar La Ensefianza
De Elementos De Combinatoria
(Ruiz Quifionez, 2021)

cualitativa, se adopt6 un enfoque de investigacion-accion
que permitid al docente no solo cumplir con sus
objetivos de ensefianza, sino también analizar los
procesos de aprendizaje en los que él mismo participa.
En relacion con el uso del juego como herramienta
pedagdgica, se observo una respuesta muy positiva por
parte de los estudiantes. Desde el inicio, los estudiantes
mostraron disposicion para participar en las actividades
relacionadas con el juego, lo que indico un cambio de
enfoque hacia ejercicios mas atractivos para ellos. En
cuanto a los avances en el nivel de lectura literal, se
encontraron mejoras notables. Estrategias como la
prediccion-verificacion y las auto-preguntas incentivaron
una lectura mas atenta, lo que permiti6é una retenciéon mas
efectiva de informacion basica de los textos. En relacion
a la lectura inferencial, también se observaron avances
considerables, aunque persistieron algunas dificultades.
A pesar de las mejoras evidentes a lo largo del proceso,
se identificaron errores recurrentes en diferentes
actividades. Uno de los aspectos mas destacados fue la
motivacion por la lectura. La introduccion de juegos
como formas de aprendizaje generd una disposicion
positiva inicial que facilito la implementacion de
estrategias metacognitivas.

Este estudio de investigacion surge como respuesta a los
desafios conceptuales que enfrentan los estudiantes de
noveno grado en el Colegio Arquidiocesano Juan Pablo
II al abordar problemas que involucran razonamiento
combinatorio. En este contexto, la investigacion se
enfoca en la aplicacion de un juego de mesa como
recurso adicional en el proceso de ensefianza del
concepto de combinatoria.

La base tedrica de esta investigacion se fundamenta en la
teoria de Situaciones Didacticas para explicar la
integracion y funcionamiento del juego de mesa dentro
de un entorno educativo, incorporando también
elementos de gamificacion como método para aumentar
la motivacion y participacion de los estudiantes durante
la ejecucion de las actividades. Como resultado, este
estudio permitio a los estudiantes acercarse al
descubrimiento de métodos de conteo a través de
diversas actividades ludicas. Ademas, lograron
comprender las caracteristicas y formulas relacionadas
con la variacion y la combinacion, estableciendo
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Probleméatica Ambiental por mal
manejo de residuos s6lidos
domésticos en el Municipio de
Galapa (Henriquez, 2019)

analogias entre las particularidades del juego y los
problemas tipicos de la combinatoria.

En ultima instancia, se valido que la utilizacion del juego
de mesa como parte del proceso de ensefianza se
convierte en un recurso significativo para fomentar la
motivacion de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje.

Se empled un enfoque de investigacion tedrica, que
incluy¢ andlisis de estadistica descriptiva analitica. El
proceso metodologico se desarrolld de la siguiente
manera: Se recopilé informacion bibliografica relevante
sobre la gestion de residuos solidos y la zona de estudio.
Esta etapa tuvo como objetivo central encontrar recursos
valiosos, como investigaciones previas y experiencias,
que pudieran servir como punto de partida para alcanzar
los objetivos establecidos en el estudio. Se consultaron
diversas fuentes, como documentos gubernamentales,
informes distritales y recursos privados. Posteriormente,
se llevo a cabo un reconocimiento general de la localidad
para identificar las principales fuentes de generacion de
residuos solidos urbanos. Se concluy6 que la
problemadtica ambiental en el municipio de Galapa se
acentua debido al inadecuado manejo de los residuos
solidos, lo que resulta en la emision de olores
desagradables y la formacion de lixiviados o aguas
residuales. No se observaron esfuerzos significativos por
parte de las entidades gubernamentales para mejorar la
situacion, y la ausencia de programas ambientales se
traduce en la acumulacion de residuos en las calles,
especialmente en areas no cubiertas por el servicio de
recoleccion de desechos.

Se hace una recomendacion de disefiar programas que
fomenten la separacion primaria de los residuos
(organicos e inorganicos) y la recuperacion de
materiales, poniendo un énfasis especial en la gestion de
los residuos organicos a través de la produccion de
compost. Ademas, se sugiere la implementacion de
programas de educacion y concienciacién ambiental con
el fin de lograr una mayor participacion y sensibilizacion
de la ciudadania en temas ambientales.
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2.2 MARCO CONCEPTUAL

La exploracion teorica llevada a cabo para sustentar este estudio implico un analisis
exhaustivo de la literatura académica relacionada con la Educacion Ambiental, la cultura ambiental
y los diversos aspectos asociados con la gestion de residuos. Este proceso no solo buscaba
comprender y definir estos conceptos de manera precisa, sino también identificar las teorias,

enfoques y practicas mas relevantes en estos campos.

Educacién ambiental: En el proceso de llevar a cabo esta investigacion, resultd
fundamental establecer los conceptos fundamentales que guian el estudio a partir de las
contribuciones de expertos e instituciones que han aportado al avance del conocimiento en relacién
con la Educacion Ambiental. Este enfoque se centra en la preservacion de la naturaleza, el uso
responsable de los recursos y la comprension de las conexiones entre el ser humano, su cultura y su
entorno fisico. El objetivo ultimo es promover valores que fomenten actitudes y habilidades
necesarias para cultivar una conciencia y cultura ambiental, tal como lo afirmado por la Comision
de Educacién de la Union Internacional para la Conservacion de la Naturaleza y sus Recursos.

(1970).

Cultura ambiental: La cultura ambiental se define como la forma en que se relaciona el
hombre con el medio ambiente, dicha relacion debe llevarse a cabo mediante el estudio de valores,
estilos, costumbres y condiciones de vida, que promuevan una postura ante la vida, ya que través
del tiempo ha dominado una serie de paradigmas tradicionales que se encuentran arraigados en la
cultura de los pueblos y estos han sido determinantes en la concepcion de la naturaleza y el medio

ambiente y a su vez, son causa del deterioro (Miranda Murillo, 2013).

Aprendizaje: El aprendizaje se puede observar como el proceso a través del cual no solo
adquirimos habilidades y conocimientos, sino también valores, actitudes y respuestas emocionales.
Segun otros autores, uno de ellos define el aprendizaje como un cambio relativamente duradero en

el comportamiento como consecuencia de la experiencia; otro autor explica que es un cambio
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relativamente duradero en las conexiones o representaciones mentales como resultado de la

experiencia (Ormrod et al., 2005).

Aprendizaje visual: es un estilo de aprendizaje en el que las personas aprenden mejor
viendo informacion. Esto puede incluir leer, mirar imagenes o videos, o tomar notas visuales. Las
personas que aprenden visualmente suelen ser buenas para recordar imagenes, graficos y diagramas.
También pueden ser buenas para entender conceptos abstractos y para ver relaciones entre

diferentes ideas (Felder, 2002; Kolb, 1984).

Aprendizaje kinestésico: es un estilo de aprendizaje en el que las personas aprenden mejor
haciendo cosas. Esto puede incluir participar en actividades practicas, experimentos o proyectos.
Las personas que aprenden kinestésicamente suelen ser buenas para aprender a través del
movimiento y la experiencia practica. También pueden ser buenas para entender conceptos

concretos y para aplicar el conocimiento a situaciones reales (Felder, 2002; Kolb, 1984).

Aprendizaje auditivo: es un estilo de aprendizaje en el que las personas aprenden mejor
escuchando informacion. Esto puede incluir escuchar conferencias, audiolibros, musica o el sonido
de sus propios pensamientos. Las personas que aprenden auditivamente suelen ser buenas para
recordar informacion que se les ha dicho, y pueden ser buenas para entender conceptos abstractos y

para ver relaciones entre diferentes ideas (Felder, 2002; Kolb, 1984).

Comunidad educativa: Es la comunidad que esta compuesta por alumnos, profesores,
progenitores, graduados, lideres educativos y administradores escolares. Cada uno de ellos, en
funcion de sus capacidades, debe involucrarse en la concepcion, implementacion y analisis del plan
educativo de la institucion, asi como en el adecuado funcionamiento del centro educativo

correspondiente.

Residuos sélidos: Son aquellos materiales descartados después de su utilidad inicial y que,

en su mayoria, carecen de valor econdomico por si mismos. Principalmente estan conformados por
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restos originados en la produccion, alteracion o uso de productos de consumo. En su mayoria, estos
residuos solidos pueden ser reutilizados o transformados mediante un proceso adecuado de
reciclaje. Los principales "productores" de residuos solidos somos los ciudadanos de las grandes
ciudades, con un porcentaje muy elevado, en especial por la poca conciencia del reciclaje que existe

en la actualidad (Rivas Arias & MINISTERIO DE AMBIENTE Y DESARROLLO SOSTENIBLE,

s/f).

Desde el Decreto 1077 de 2015 A través de este mecanismo se emite el decreto inico
reglamentario del ambito de vivienda, ciudad y territorio, el cual establece las pautas en relacion
con el servicio de gestion de residuos. En este documento se definen los conceptos que seran
desarrollados en el contexto de este trabajo de investigacion: Un residuo solido es cualquier objeto,
material, sustancia o componente mayoritariamente sélido que resulta del consumo o uso de un
producto en actividades domésticas, industriales, comerciales, institucionales o de servicios, y que
el generador pone a disposicion para su recoleccion por parte de la entidad encargada del servicio
publico de gestion de residuos. Ademas, se incluye en esta definicion cualquier desecho derivado
del saneamiento de areas publicas y calles, asi como de tareas como el corte de césped y la poda de
arboles. Los residuos solidos que no tienen caracteristicas de peligrosidad se dividen en

aprovechables y no aprovechables. (Decreto 2981 de 2013, Articulo 2).

Residuos aprovechables: Estos residuos tienen la caracteristica de regresar al mercado
como materias primas para la produccion de nuevos articulos mediante un proceso de reciclaje
adecuado. Basados en la definicion del Decreto 1077 de 2015 Los residuos sdlidos reciclables son
aquellos objetos o sustancias que, después de su uso original, pueden ser empleados en procesos
industriales y son recogidos por recicladores profesionales debido a su valor economico. En esta
categoria se incluyen materiales como carton, papel, registros, plastico, chatarra y desechos

organicos.
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Residuos no aprovechables: Se define como aquel componente que, después de haber
cumplido su ciclo de utilidad, no puede ser reintegrado en procedimientos de produccion y requiere
de un procedimiento de tratamiento o neutralizacion antes de ser dispuesto en un vertedero

sanitario. Esta clase de residuo se subdivide en dos categorias.:

e Residuos ordinarios: El residuo s6lido comun se refiere a cualquier desecho sélido
con atributos no peligrosos que, debido a su naturaleza, composicion, dimensiones,
cantidad y peso, se recolecta, gestiona, trata o elimina de manera habitual por parte
de la entidad encargada del servicio publico de gestion de residuos. Decreto 2981
del 2013

e Desechos peligrosos: De acuerdo con el Decreto 1076 de 2015 Se establece como
residuos peligrosos aquellos que, debido a sus atributos corrosivos, reactivos,
explosivos, toxicos, inflamables, infecciosos o radiactivos, tienen el potencial de
causar peligros, perjuicios o efectos indeseados, tanto directos como indirectos,
sobre la salud humana y el entorno. Ademas, se incluyen en esta categoria los
envoltorios, recipientes y embalajes que hayan tenido contacto con estos residuos.
Ejemplos de esta categoria son los desechos de dispositivos eléctricos y
electronicos empleados en los procesos formativos, como unidades centrales de
procesamiento (CPU) y maquinaria operada con energia, asi como resinas
generadas en contextos de materiales compuestos, compuestos quimicos y sus

derivados del entorno de Preparacion y Procesamiento de Joyeria en Laboratorio.

Separacion en la fuente: Esta categorizacion implica la separacion de los desechos solidos
por parte de los usuarios en el lugar donde se originan, de acuerdo con las directrices establecidas
en el Plan de Gestion Integral de Residuos Solidos (PGIRS). Estos residuos son posteriormente

presentados para su recoleccion y transporte a estaciones de clasificacion y reutilizacion, o para su
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disposicion definitiva, segun corresponda. En este concepto, también se incluyen otros términos

relacionados con las operaciones a considerar en el proceso de manejo de los residuos.

Puntos ecoldgicos: En el afio 2019, el Ministerio de Medio Ambiente emitio la Resolucion
No. 2184, que entraré en vigor a partir de 2021. Dicha resolucion define un sistema de
identificacion mediante los colores blanco, negro y verde para los recipientes de desperdicios, los

recipientes de reciclaje y las bolsas empleadas en la clasificacion de residuos en su lugar de origen.

Color blanco: Para depositar los residuos aprovechables como plastico, botellas, latas,

vidrio, metales, papel y carton.

Color negro: Para depositar residuos no aprovechables como el papel higiénico; servilletas,

papeles y cartones contaminados con comida; papeles metalizados, entre otros.

Color verde: Para depositar residuos organicos aprovechables como los restos de comida,

desechos agricolas etc.

Proyectos ambientales escolares (PRAES): Estos son planes educativos que fomentan el
examen y la comprension de los desafios y oportunidades ambientales a nivel local, regional y
nacional, al mismo tiempo que crean oportunidades para la participacion y la implementacion de

soluciones que se ajusten a las dindmicas tanto naturales como socioculturales.

Gestion integral de residuos sélidos: Se refiere a un conjunto de acciones orientadas a
disminuir la produccion de desechos, llevar a cabo la reutilizacion considerando sus atributos,
cantidad, origen, gastos, procesamiento con el proposito de generar valor energético, oportunidades
de reutilizacion y comercializacion. Esto también implica el manejo y la eliminacion definitiva de

los Residuos No Reciclables (Decreto 1077 de 2015).

Reciclaje: Este proceso involucra la reutilizacion de materiales en multiples ocasiones para

crear nuevos productos, lo que resulta en una considerable reduccion en la necesidad de utilizar
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nuevas materias primas. Reincorporar recursos ya usados en los procesos para la produccion de
nuevos materiales ayuda a conservar los recursos naturales ahorrando energia, tiempo y agua que

serian empleados en su fabricacion a partir de materias primas (Berenguer Hiingaro et al., 2006).

El juego: Los juegos son actividades en las que las personas participan ya sea de manera
individual o en grupo, con el objetivo de entretenerse y disfrutar de un momento agradable. En el
caso de los juegos de mesa, se distinguen tres grupos prioritarios (Espinosa, 2017) para la

gamificacion:

Mecanica: Define las acciones, la forma en el juego se desarrolla para asi alcanzar los
objetivos, en el caso de gamificacion debe tener una conexion con el aprendizaje y los retos

educativos.

Dinamicas: Indica la necesidad a satisfacer, el objetivo del juego que junto a las mecanicas

se lograrian alcanzar.

Estética: Es el arte en el que acompafia el juego, trabaja con las emociones es importante
para la atraccion de los jugadores a jugar, junto con la mecanica y dindmica se enfoca en las

formas en el que los jugadores reciben la informacion y procesan mas facil el aprendizaje.

Juegos serios o gamificacion (serious game en inglés): La funcion principal de un juego
es el entretener y divertirse (Bezanilla et al., 2014), aunque de manera inconsciente se esta
aprendiendo algo y este es el objetivo principal de los juegos serios, su denominacién inicia
fuertemente con la aparicion del libro de Clark C. Abt (Abt, 1970). Los juegos educativos,
conocidos como juegos serios (serious games), estan ganando relevancia en el ambito de la
educacion. Esta categoria de juegos se centra en el proceso de ensefianza-aprendizaje y surge como
una solucion ante la necesidad de impartir contenidos educativos de manera experiencial a través de

la dinamica de los juegos.
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Juegos de mesa: A pesar de la prevalencia de la era digital, los juegos de mesa mantienen
un solido nicho de mercado, con la edicion de mas de 5000 juegos nuevos cada afio (Catalan
Villanueva, 2020). Estos juegos, que se juegan tipicamente en una mesa y pueden involucrar a
multiples jugadores, se caracterizan por sus reglas y mecanicas que determinan la dinamica del
juego y como se alcanza la victoria. Entre ellos, se encuentran los juegos cooperativos, donde todos
los jugadores colaboran para alcanzar un objetivo comun, con la posibilidad de que todos ganen o
pierdan, y los juegos competitivos, donde cada jugador busca su propio camino hacia la victoria,

generalmente acumulando mas puntos que sus adversarios.

2.3 MARCO TEORICO

2.3.1 El aprendizaje

El aprendizaje es un proceso fundamental en la vida humana, que va mas alla de la
adquisicion de conocimientos y habilidades. Este fenomeno influye en la forma en que percibimos
el mundo, nos relacionamos con los demas y respondemos emocionalmente a nuestras experiencias.
Los psicologos han propuesto diversas definiciones para capturar la complejidad de este proceso,
pero dos enfoques comunes destacan la importancia de este fenomeno: el cambio en el

comportamiento y el cambio en las representaciones mentales (Ormrod et al., 2005).

Desde la perspectiva del primer enfoque, el aprendizaje se entiende como un cambio
relativamente permanente en el comportamiento como resultado de la experiencia. Esto significa
que cuando se aprende, se adquieren nuevas formas de actuar y reaccionar ante situaciones
especificas. Por ejemplo, cuando un nifio aprende a montar en bicicleta, experimenta un cambio en
su comportamiento al adquirir la habilidad de equilibrarse y pedalear. Este enfoque se centra en los
aspectos observables del aprendizaje y destaca la importancia de la practica y la repeticion en la

formacion de habitos y habilidades.
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En el segundo enfoque considera que el aprendizaje es un cambio relativamente permanente
en las asociaciones o representaciones mentales como resultado de la experiencia. Esto implica que
el aprendizaje no solo se limita a cambios en el comportamiento visible, sino que también afecta la
forma en que pensamos y comprendemos el mundo que nos rodea. Por ejemplo, cuando
aprendemos sobre la historia de un pais, estamos adquiriendo nuevos conocimientos que afectan
nuestra percepcion y comprension de la historia en general. Este enfoque resalta la importancia de

la cognicion, la memoria y la comprension en el proceso de aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso continuo a lo largo de toda la vida. Comienza desde la
infancia, donde los nifios exploran su entorno y adquieren habilidades motoras y cognitivas basicas.
A medida que crecemos, el aprendizaje se convierte en una herramienta fundamental para
adaptarnos a nuevas situaciones, resolver problemas y enfrentar desafios en nuestra vida cotidiana.
No obstante, el aprendizaje no se limita a la adquisicion de conocimientos académicos; también

incluye la formacion de valores, actitudes y reacciones emocionales.

2.3.2 Aprovechamiento de los Residuos sélidos y su clasificacion

En la sociedad actual, la gestion de los residuos solidos se ha convertido en un tema crucial
para la preservacion del entorno ambiental y la conservacion de los recursos naturales. Estos
desechos, resultado del consumo humano, pueden ser organicos o inorgénicos, y su manejo
adecuado es esencial para mitigar los impactos negativos en nuestro planeta. La clasificacion de los
residuos solidos desempena un papel fundamental en este proceso, permitiendo separar aquellos que
pueden ser reciclados, compostados o reutilizados, de aquellos que deben ser eliminados de manera

responsable (Garay-Mantilla et al., 2021).

Uno de los enfoques mas prometedores en la gestion de residuos es la valorizacion, un
procedimiento que implica la transformacion de los desechos en nuevos productos o materias
primas. La valorizacion no sélo reduce la cantidad de residuos destinados a los vertederos, sino que

también contribuye a la conservacion de los recursos naturales. Al dar una segunda vida a los
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materiales, se evita la extraccion innecesaria de materias primas, ayudando a mitigar la

sobreexplotacion de los recursos naturales y a reducir la huella ambiental.

Existen diversas formas de aprovechar los residuos solidos. El reciclaje, por ejemplo, es un
proceso clave en el que los materiales son transformados en productos renovados. El papel, el
Bvidrio y el plastico son ejemplos de materiales que pueden ser reciclados para fabricar nuevos
objetos, lo que a su vez reduce la demanda de recursos virgenes y disminuye la cantidad de
desechos acumulados. Por su parte, el compostaje es una practica esencial para descomponer los
residuos organicos y convertirlos en compost, un abono natural valioso para la agricultura y la

jardineria, cerrando asi el ciclo de nutrientes de manera sostenible.

La reutilizacion también juega un papel fundamental en la valorizacion de los desechos. Al
dar nuevos usos a objetos o materiales sin necesidad de transformarlos, se alarga su ciclo de vida
util y se reduce la generacion de residuos. Botellas de plastico convertidas en recipientes de agua o
cajas de carton utilizadas como contenedores de almacenamiento son ejemplos claros de como la

reutilizacion puede ser simple y efectiva.

En ultima instancia, la gestion y aprovechamiento adecuado de los residuos s6lidos son
responsabilidades compartidas por individuos, gobiernos y empresas. Al tomar medidas para
clasificar, reciclar, compostar y reutilizar, contribuimos a la reduccion de la cantidad de desechos
que llegan a los vertederos, a la conservacion de los recursos naturales y a la proteccion del medio
ambiente en su conjunto. Esta conciencia y accion colectiva son esenciales para construir un futuro
sostenible en el que los residuos solidos sean vistos como recursos valiosos en lugar de simples

desechos.

2.3.3 Juegos de mesa y sus tipos

Los juegos de mesa, una forma de entretenimiento que ha resistido el paso del tiempo

(Catalan, 2016), poseen una rica historia y diversidad que contintia cautivando a jugadores de todas
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las edades. Desde sus origenes cléasicos, donde un tablero y fichas eran suficientes, hasta las
complejidades mecanicas y tematicas actuales, estos juegos han evolucionado para abarcar una

amplia gama de experiencias y emociones.

En la esencia de los juegos de mesa radica su capacidad para reunir a personas alrededor de
una superficie plana, fomentando la camaraderia y la competicion amistosa. Algunos juegos exigen
destrezas tacticas y estratégicas, retando a los participantes a planificar cuidadosamente y tomar
decisiones informadas para ganar ventaja sobre sus oponentes. Estos desafios mentales ponen a
prueba la capacidad de anticipar movimientos futuros y evaluar distintos escenarios, otorgando un

profundo sentido de logro.

Por otro lado, los juegos basados en el azar y la suerte ofrecen una experiencia mas
desenfadada y accesible para jugadores de todas las habilidades. Dependiendo del resultado de
dados, cartas o giros de ruleta, la victoria puede ser incierta y emocionante. Estos juegos aportan un
toque de emocion impredecible y pueden ser una eleccion ideal para grupos heterogéneos en cuanto

a edades y destrezas.

La diversidad de los juegos de mesa se refleja en sus diferentes clasificaciones (Millan,
2012), ya sea por componentes o0 mecanicas. Los juegos de cartas, centrados en barajas y a menudo
con fichas adicionales, ofrecen dinamismo y estrategia en formatos compactos. Los juegos de
tablero, con sus variados elementos como cartas, dados y fichas, presentan mundos en miniatura
donde la estrategia se combina con la exploracion. Por otro lado, los juegos de miniaturas brindan
una inmersion tematica mas profunda, mientras que los juegos de rol se basan en la imaginacion y

la narrativa compartida.

La clasificacion por mecanicas afiade otra capa de diversidad. Los juegos abstractos, sin una
ambientacion especifica, enfocan la atencidn en reglas y estrategias. Los juegos de diversion son

rapidos y destinados a provocar risas y complicidad. Los juegos de tipo aleman, altamente
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competitivos, se centran en la obtencion de puntos y la planificacion a largo plazo. Finalmente, los

juegos de origen estadounidense resaltan el componente de azar y la inmersion tematica.

Para concluir, los juegos de mesa siguen siendo un reflejo de la diversidad humana y de
nuestras preferencias ludicas. Desde la estrategia cerebral hasta la diversion desenfadada, estos
juegos nos brindan un abanico de opciones para entretenernos, interactuar y desafiar nuestra
creatividad y habilidades. Su capacidad para evolucionar y adaptarse a los gustos cambiantes
garantiza que esta forma de entretenimiento clasica perdure en las mesas y corazones de jugadores

de todas las generaciones.

2.3.4 Gamificacion en educacion ambiental

La gamificacion, definida como la inclusion de elementos de juego en ambitos no ludicos
con el proposito de incentivar el aprendizaje y la participacion (Krath et al., 2021), se ha erigido
como una herramienta de gran relevancia en la educacion ambiental. Este enfoque innovador ha
logrado capturar la atencion de estudiantes alrededor del mundo, brindando una via atractiva y

amena para explorar cuestiones relacionadas con el medio ambiente.

La educacion ambiental tradicional puede encontrarse con desafios para mantener a los
estudiantes comprometidos y motivados. Aqui es donde entra en juego la gamificacion, ofreciendo
una serie de ventajas significativas (Ouariachi et al., 2020). Una de las principales es su habilidad
para fomentar la motivacion intrinseca en los estudiantes, convirtiendo el aprendizaje sobre
cuestiones ambientales en una experiencia entretenida y estimulante. Al transformar los conceptos
en desafios y objetivos propios del juego, la gamificacion crea un entorno propicio para el

compromiso y la persistencia en el aprendizaje.

Ademads de la motivacion, la gamificacion también desempena un papel fundamental en la
mejora de la comprension de los estudiantes sobre asuntos ambientales y su relacion con el contexto

sociocultural en el que se desenvuelven. Mediante la inmersion en situaciones simuladas, los
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estudiantes pueden experimentar directamente las implicaciones y consecuencias de sus decisiones

en relacion con el medio ambiente.

La gamificacién no se limita a la adquisicion de conocimientos teoricos, sino que también
esta enriquecida por su capacidad para cultivar habilidades practicas y de resolucion de problemas
en el contexto ambiental. Al enfrentar desafios dentro de un entorno de juego, los estudiantes
pueden desarrollar habilidades cruciales como el pensamiento critico y la toma de decisiones
informadas. Estas aptitudes son esenciales para abordar los problemas ambientales en la vida real y
contribuir a soluciones sostenibles. Al sumergir a los estudiantes en escenarios que reflejan desafios
ambientales, se estimula la conciencia y el sentido de responsabilidad. Los participantes son
inspirados a traducir su aprendizaje en acciones concretas, trabajando en conjunto para enfrentar las

problematicas ambientales de manera efectiva.

2.4 MARCO CONTEXTUAL

El municipio de Aguachica se encuentra en el sur del departamento del Cesar, a una
distancia de 301 kilémetros de Valledupar. La ciudad principal se sit@ia en una latitud norte de
08°18’45* y una longitud oeste de 73°37°37”, en relacion con el meridiano de Greenwich, y a una
altitud de 190 metros sobre el nivel del mar (msnm). El municipio ocupa una ubicacion dentro de la
zona ecuatorial intertropical, con un area total de 876,26 kilometros cuadrados. La temperatura
promedio es de 28°C, y la precipitacion media anual es de 1 835 metros. Limita al norte con los
municipios de La Gloria (Cesar) y El Carmen (Norte de Santander), al este con el municipio de Rio
de Oro (Cesar), al sur con San Martin (Cesar) y Puerto Wilches (Santander), y al oeste con los
municipios de Gamarra (Cesar) y Morales (Bolivar) (Plataforma Virtual - Municipio de Aguachica

Cesar.,n.d.)

Dentro del territorio del Municipio de Aguachica se encuentra una selva tropical de nivel
inferior que abarca altitudes entre los 50 y los 1000 metros sobre el nivel del mar (msnm). Esta

selva se situa entre la region del valle del Rio Magdalena y Lebrija, asi como ciertos espacios de
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humedales. A pesar de que esta zona ha experimentado cambios en su apariencia selvatica y ha
perdido parte de su diversidad de fauna y flora debido a la expansion de actividades agricolas y
ganaderas, asi como a la tala y quema incontroladas, todavia es posible identificar algunos pequeios
grupos de bosques, que cubren un area total de 12.148,98 hectareas. Algunos de estos parches de
bosques persisten en lugares como las cuchillas de La Esperanza, La Quiebra, La Morena, los cerros
de las Mucuras, el filo Santo Domingo, y los bosques el Agiiil y Potosi, localizados en los

alrededores del area urbana.

En Aguachica existen dos empresas de servicio de aseo, Veolia y Geoaseo S.A.S. E.S.P,.
encargadas de recolectar las basuras del municipio y entregarlas al relleno sanitario “Las Bateas”.
Sin embargo, ninguna de las dos empresas maneja un sistema de recoleccion especial de dias donde

recolectan el material reciclable.

El proyecto de investigacion se desarrollo en la Universidad Popular del Cesar — Seccional
Aguachica (UPCSA) (Imagen 1), aplicandose a estudiantes de primer semestre de ingenieria
ambiental y sanitaria por el contacto directo que tiene el investigador con esta poblacion. La
mayoria de estos estudiantes son recién egresados de bachillerato con el 41%, en su mayoria que
provienen de distintas partes de la region, de zonas cercanas al sur del Cesar, donde los sistemas
educativos presentan deficiencias, a menudo no enfatizan la relevancia de los aspectos ambientales

ni fomentan el desarrollo de la conciencia ambiental entre los jovenes.
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Imagen 1. Ubicacion y mapa de la UPCSA.
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Fuente: Tomada de Google Map y documento maestro programa Ing. Ambiental y Sanitaria.

La UPCSA es una universidad que cuenta con mas de 2000 estudiantes y 6 programas
académicos, ingenieria de sistemas, economia, ingenieria agroindustrial, economia, administracion
de empresa, contaduria y el programa de Ingenieria Ambiental y Sanitaria (IAS), es una institucion
en crecimiento y a la fecha esta trabajando para ofertar derecho e ingenieria agropecuaria. Es la
unica universidad con presencia fisica en el municipio. Aguachica al encontrarse en la region del
Magdalena Medio tiene gran influencia de la mineria en los municipios cercanos y de la agricultura
aln mas cercana, en base a estas premisas nacio el programa IAS, en la necesidad de afrontar las
consecuencias ambientales que estos tipos de industria aquejan a la region. Es por ello que la
universidad como el programa IAS con el apoyo institucional, tiene como prioridad generar

conciencia ambiental en sus estudiantes.

El programa de IAS de la UPCSA es un programa relativamente nuevo, ofrece sus servicios
a la comunidad desde el 2016. En sus primeras cohortes la mayoria de los estudiantes ya habian
superado la etapa de la adolescencia y estaban ingresando en la etapa de adulto joven. Sin embargo,
en los ultimos semestres, ha sido evidente un cambio en el perfil de los nuevos estudiantes del
programa. Ahora, la cohorte de estudiantes incluye un niimero significativo de jovenes que alin se

encuentran en su etapa de adolescencia. Este cambio en la demografia estudiantil podria tener un
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impacto en la forma en que se abordan las cuestiones ambientales y sanitarias en el programa, ya
que las necesidades y perspectivas de estos jovenes pueden diferir de las de sus compaiieros
mayores. A menudo muchos de los estudiantes no reconocen los tipos de residuos que existen para
su clasificacion, algunos ni siquiera saben que existe leyes que exige la separacion de estos, es por
ello también que se va a trabajar esta poblacion puesto que ellos son quienes en un futuro van

aplicar todas estas normas y ensefiaran de una u otra manera a la sociedad.

2.5 MARCO LEGAL

La pregunta central de esta investigacion se adentra en el terreno crucial de la educacion
ambiental y su vinculo con las politicas publicas medioambientales. Explora como la inclusion de
un recurso aparentemente ludico, como un juego de mesa, puede tener un impacto significativo en
la formacion de los estudiantes de primer semestre de ingenieria ambiental y sanitaria en la
Universidad Popular del Cesar - Seccional Aguachica. La comprension y aplicacion de conceptos
relacionados con la clasificacion y separacion de residuos solidos no solo son fundamentales para el
desarrollo académico de estos estudiantes, sino que también tienen implicaciones directas en la

gestion ambiental y en la implementacion efectiva de politicas publicas en materia de residuos.

Esta investigacion busca proporcionar evidencia solida que respalde la integracion de
enfoques innovadores y participativos en la educacion ambiental, al tiempo que destaca la
importancia de esta disciplina en la conformacion de ciudadanos conscientes y comprometidos con
la proteccion del medio ambiente y la promocidn de politicas publicas efectivas en esta area crucial.
A continuacion, se proporciona una breve contextualizacion de las leyes y normas relacionadas con

los residuos solidos en Colombia:

Tabla 2. Normas de residuos solidos en Colombia.

Norma Descripcion
Constitucion Politica de Art 49: Asegura el saneamiento ambiental como un
Colombia servicio publico.

Art 79: Garantiza a todas las personas el derecho a un
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Ley 99 de 1993

Politica de Gestion de
Residuos Sélidos 1998

Ley 99 de 1993

Resolucion 1045 del 2003

Resolucion 2184 del 2019

Normas GTC 24

Ley General de Educacion o
Ley 115

Decreto 1743/1994

CONPES No. 2544 - DEPAC
de agosto 1 de 1991

Politica Nacional de
Educacion Ambiental del

entorno saludable.

Art 95: Establece los deberes y obligaciones,
incluyendo la responsabilidad de preservar un medio ambiente
saludable.

Art 1y 4: Instaura la politica ambiental y crea el
Ministerio de Medio Ambiente.

Art 5: Define las atribuciones del Ministerio en
relacion con los residuos solidos.

Art 31: corporaciones autdnomas y residuos sélidos.

Establece acciones sobre la gestion de residuos solidos.

Establece la Ley General Ambiental de Colombia y
crea el ministerio del medio ambiente.

Guia para planes de gestion integral de recursos
solidos.

Indica que desde el 2021 se empiece a regir el codigo
de colores blanco (residuos aprovechables), negro (residuos no
aprovechables y verde (residuos organicos) en el pais.

Implementa un sistema de codificacion de colores para
la gestion de desechos solidos.

Objetivos de la educacion, entre otros: fomentar la
conciencia en la preservacion, salvaguardia y enriquecimiento
del entorno ambiental, y la utilizacion sostenible de los recursos
naturales.

Articulo 14: Inclusion de la ensefianza sobre la
preservacion del medio ambiente en instituciones educativas.

Norma la iniciativa de Proyecto Ambiental Escolar
(PRAE) en todos los niveles de educacion formal, establece los
lineamientos para impulsar la Educacion Ambiental en
contextos no formales e informales, y crea los procedimientos
de colaboracion entre el Ministerio de Educacion Nacional y el
Ministerio de Ambiente.

“Una Politica Ambiental para Colombia” — DNP: Se
posiciona como una de las tacticas esenciales para contrarrestar
las inclinaciones de declive ambiental y fomentar un enfoque
renovado en la interaccion entre sociedad y naturaleza. En su
segundo capitulo, apartado C, aborda la gestion
medioambiental en campos cruciales, otorgando relevancia a la
educacion ambiental en todas sus formas, ya sea en entornos
formales o informales. También se contempla la
implementacion de un plan nacional de Educacién Ambiental,
delineando los propositos de esta estrategia.

Dirige los empefios de diversas organizaciones e
instituciones, definiendo los principios, enfoques y desafios de
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2002. Documento MEN —
MMA

Ley 09 de 1979

Documento CONPES 2750
de 1994

Decreto 605 de 1996

El Decreto 596 de 2016

El Ministerio de Medio
Ambiente (actualmente
Ministerio de Ambiente y
Desarrollo Sostenible)

la Educacion Ambiental.

Se establecen las reglamentaciones para preservar,
restaurar y mejorar las condiciones sanitarias en lo que
relaciona la salud humana. También medidas sanitarias sobre el
manejo de residuos solidos.

Politicas para el correcto control de los residuos
solidos.

Las politicas concernientes a la gestion de desechos
solidos se extienden para regularizar las disposiciones de la Ley
142 de 1994, abarcando el procedimiento de manejo, transporte
y destino ultimo de los residuos solidos.

Establecen las directrices para la operacion del proceso
de aprovechamiento en el contexto del servicio publico de aseo,
y presentan un periodo de transicion para la formalizacion de
los recicladores informales.

En 1997, se formulo la Politica para la gestion integral
de los residuos s6lidos. Esta politica delimit6 varias metas, que
incluyen: i) la creacion de programas de reduccion de desechos
en su origen, conectados con iniciativas de produccion mas
limpia; ii) la transformacion de los habitos de consumo y la
produccion insostenible; iii) la generacion de nuevos canales de
comercializacidon para materiales reciclables, junto con el
respaldo a los ya existentes; iv) el fortalecimiento de cadenas
de reciclaje, programas ya en funcionamiento y el apoyo a
nuevas iniciativas de aprovechamiento de residuos, entre otras
estrategias. No obstante, esta politica no incluy6 en su
estructura estrategias para supervisar, revisar y redefinir sus
enfoques, a pesar de que en ese momento la principal inquietud
del pais en el ambito de residuos sélidos era la ampliacion de
coberturas y el control de la contaminaciéon mediante las
técnicas disponibles y viables dadas las restricciones
economicas, como los rellenos sanitarios.
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CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO

En este capitulo, se presenta el enfoque metodoldgico que guiara la investigacion en linea
con el paradigma interpretativo, recordando que, “El paradigma es un conjunto de concepciones y
premisas acerca del mundo y los métodos y técnicas que se consideran apropiadas para conocerlo ¢
investigarlo” (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020). Este es el que mas se ajusta, dado que se
busca Comprender, Interpretar, Compartir la comprension de forma mutua y participativa (Lorenzo,

2006) como se refleja en la investigacion propuesta.

3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

Para el desarrollo de esta investigacion, se centra en un enfoque mixto (Creswell & Zhang,
2009; Jay L. Devore, s/f), que se define como una exploracioén en la cual el investigador recolecta
datos para entender el problema de investigacion, especificando la recoleccion y analisis de datos
tanto cualitativos como cuantitativos en un mismo estudio, llevados a cabo de manera secuencial en
etapas. Los disefios mixtos permiten obtener una comprension mas completa de los fenémenos y

fortalecen los conocimientos tedrico-practicos al combinar ambos tipos de datos.

En primer lugar, se emplea una encuesta (método cuantitativo) para realizar un diagnostico
del conocimiento de los estudiantes. Esta encuesta proporciona datos cuantitativos que permiten
obtener una vision general y estadistica del estado inicial de los estudiantes en relacion con la
clasificacion y separacion de residuos. En base la experiencia y conocimiento tanto en los juegos de
mesa como en los residuos so6lidos del autor, se disefia el juego (método cualitativo).
Posteriormente, se evalua el impacto del juego mediante una segunda encuesta (cuantitativa) y que
el investigador en cada sesion observa el comportamiento de los estudiantes, identifica y mejora las

mecanicas del juego en cada sesion (cualitativa).
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Al emplear este enfoque mixto, podras capturar tanto la amplitud como la profundidad de la
experiencia de los estudiantes con la gamificacion y obtener una comprension mas completa de su

impacto en el aprendizaje de la clasificacion de residuos solidos.

3.2 ALCANCE DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion presenta un alcance descriptivo-exploratorio, el cual, segiin Herndndez
(2017), busca comprender y describir fenomenos poco estudiados o desconocidos sin establecer
hipotesis previas. Su propdsito es generar conocimiento que siente las bases para investigaciones
futuras. En este estudio, se ha desarrollado un juego de mesa especifico centrado en la clasificacion
de residuos como una estrategia innovadora de ensefianza. Mediante el proceso de gamificacion, se
observo la interaccion de los estudiantes con el juego y su efecto en el aprendizaje. Este alcance
permite explorar nuevas formas de aprendizaje mientras se evala el impacto de la intervencion. La
investigacion, por tanto, se extiende desde la exploracion inicial a través del disefio del juego de
mesa hasta la obtencion de resultados medibles mediante un cuestionario administrado a los
estudiantes, que busca evidenciar si ha habido una mejora en su conocimiento sobre la clasificacion

de residuos.

3.3 DISENO DE LA INVESTIGACION

Para el desarrollo de esta investigacion se va a utilizar un disefio exploratorio secuencial
(DEXPLOS) (D. O. Sanchez & Sevilla, 2021) donde el proceso de investigacion dispone de la
recoleccion, sistematizacion uniforme, clasificacion y analisis descriptivo e interpretativo de datos
cualitativos que permitan obtener datos cuantitativos, a través de la elaboracion de una escala de

medicion de unidades de analisis. El proyecto se separa en cinco fases mostradas a continuacion.

Fase 1: Exploracion inicial
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@® Evaluacion de conocimientos previos: Se aplico una encuesta para evaluar los
conocimientos previos a los estudiantes acerca de la clasificacion de residuos
solidos.

@ Disefio del juego de mesa: Basando en los resultados se elabord unas ideas sobre

las posibles mecanicas y en que se iba a centrar mas el juego de mesa.

Fase 2: Implementacion y ajustes

@ Pruebas y ajustes: A partir de los disefos iniciales, se hacen pruebas del juego y se
ajustan algunas mecanicas, puntajes, cartas, entre otros.

@® Implementacion y recopilacion de datos: Se aplica con los estudiantes el juego de
mesa, dandoles una introduccion breve sobre el tema de clasificacion de residuos

solidos.

Fase 3: Analisis y ajustes iterativos

@ Analisis de resultados: Se evalua los primeros datos recopilados para medir el
impacto de aprendizaje de los estudiantes.

@ Identificacion de mejora: Basado en los resultados, se identifican las areas en las
que el juego podria mejorarse para una mayor efectividad educativa.

@ Iteracion del disefio: Se ajusta el método de ensefianza y aplicacion del juego, se
cambian, agregan o eliminan algunas mecénicas para ser mas interactivo el entre

turno.

Fase 5: Analisis final y conclusiones

@ Anailisis de datos: Se analizan todos los resultados para evaluar la efectividad del
juego de manera cuantitativa mediante el resultado de la encuesta y el impacto en el

aprendizaje.
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@® Conclusiones y recomendaciones finales: Se presentan conclusiones sobre la
efectividad del juego de mesa, ademas, se dan recomendaciones finales para futuras

implementaciones o mejoras del juego.

3.4 POBLACION, PARTICIPANTES Y MUESTREO

El estudio se llevo a cabo con estudiantes que cursan el primer semestre del programa de
Ingenieria Ambiental y Sanitaria en la Universidad Popular del Cesar - Seccional Aguachica. Para el
periodo académico 2023-I se contaba con una poblacion total de 51 estudiantes, donde se estimo
una confianza del 93.4%, por lo que se selecciond una muestra total de 40 estudiantes como minimo
segun la Ecuacion 1. (definido cuantitativamente para poblacion finita) (Jay L. Devore, s/f). Esta
poblacion fue seleccionada para el desarrollo de la investigacion por las costumbres y paradigmas
que manejan aun de sus casas y la transicion del bachiller a la vida universitaria, ademas, de su facil

acceso a la poblacion ya que el tesista tiene contacto directo con los estudiantes.

Nk Z2% px
n=— P Ec.a.
e’x(N—1)+Z xpxq

N =51 estudiantes
Z,=1.833
p=0.5
q=0.5
e=0.066
3.5 VARIABLES Y CATEGORIAS
Las variables son atributos que pueden asumir diversos valores (Avila, 2006). En este
estudio, se clasificaron segun su relacion con el objeto de estudio y su uso. Para poder
desarrollarlas, se emplean tres categorias cualitativas y una variable cuantitativa, como se observa

en las siguientes tablas.
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Tabla 3. Categorias y subcategorias de la investigacion.

Categorias Subcategorias
Juego Ludico @ Mecdnica
@ Accion
@ Componentes
@ Aprendizaje
® Ensenanza
Aspecto legal @ Leyes que tratan residuos
solidos
@ Resolucion para la
clasificacion de residuos
@® Codigo de colores para los
residuos
Residuos solidos @ Residuos aprovechables
@ Residuos no aprovechables
@ Residuos organicos
@ Residuo y basura
Fuente: Autor.
Tabla 4. Variables de la investigacion.
Variables
Nombre de la Definicion Operacion Indicador Escala
variable
Clasificacion Representa los Los estudiantes Nivel de los 0-2: Sin
de los residuos  colores deben elegir estudiantes en | conocimiento
mencionados por  correctamente a la 3-5: Conocimiento
la Resolucion que color (tipo de | clasificacion  bajo
2184 de 2019 residuo) debe ir de los 6-8: Conocimiento
para la cada uno de los residuos. moderado.
clasificacion y residuos en la 9-10:
separacion de encuesta. Conocimiento alto

residuos solidos
Fuente: Autor.

3.6 DISENO Y DESARROLLO DEL JUEGO DE MESA

Para el proceso de disefio del juego, se tomd como tematica la clasificacion de juegos de

mesa, el trabajo que tienen los recicladores a diario, la construcciéon de empresas en base a los
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residuos so6lidos como eje principal para que los estudiantes notaran la importancia de esas
actividades y la obtencion de puntos y recursos fueron vitales principios para empezar a dar vida al

juego.

Se recolect6 informaciéon de mecanicas de distintos juegos de mesa en la que el idioma no
tuviera mucha influencia y la observacion visual tuviera el eje importante, tomando la importancia
del aprendizaje visual, en el que los jugadores mediante la observacion de los componentes del
juego puedan identificar los colores en el que deben ir los residuos, aplicando la memoria visual y el
analisis visual; el aprendizaje kinestésico (Alonzo Rivera et al., 2016), que los estudiantes
interacttien entre ellos, hagan contacto con los componentes mediante movimientos y tomen los

residuos (componentes) para clasificarlos en las canastas.

Se tuvieron en cuenta los diversos componentes, cartas, tablero, tablero de jugador, meeple'
del jugador y fichas de distintos colores que representan los residuos, todo esto entra en conjunto

para formar el juego de mesa que se explica en detalle en el siguiente capitulo.

3.7 TECNICAS DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

Para ello se disefiaron dos encuestas, una antes, para diagnosticar los conocimientos sobre
la clasificacion de los residuos solidos de los estudiantes (Anexo 1) y una encuesta después de
haber aplicado la herramienta didactica (Anexo 2). Para empezar, se dan las pautas iniciales y la
introduccion a los estudiantes, se ensefan las reglas del juego y en todo momento se enfatiza el
objetivo de la gamificacion que es el aprendizaje a la clasificacion de los residuos, luego, se inicia
el juego, durante el desarrollo del juego se va guiando a los aprendices de lo que pueden hacer en
cada turno, de mostrarles los puntos importantes para que aprendan y finalmente, una vez finalizada
la sesion se evalua la herramienta didactica, se escucha atentamente la opinion de los que desean
participar, como se sintieron durante el proceso y opiniones tienen del juego, prontamente empiezan

con la encuesta que evaluara el juego, en base a ello, se hace una retroalimentacion para mejorar el

! Meeple es un término de origen inglés que procede de la union de «my people» (mi gente). Un
meeple es una pieza de madera que representa a una persona en un juego de mesa (Don Meeple, s/f)
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juego en cuanto a mecanicas, que sea mas sencillo sin que pierda el objetivo, ver las debilidades de
la ensefanza para ver qué acciones o como se puede mejorar el proceso pedagdgico para asi
alcanzar el objetivo; De forma simplificada, el analisis del juego sigue el esquema de induccion-
proceso-resultado, como se muestra en la Imagen 2 de Garris. Este enfoque se centra en la entrada
de informacion (induccidn), su procesamiento durante el juego (proceso) y los resultados obtenidos

en términos de aprendizaje y rendimiento (resultado), un ejemplo de los resultados de la encuesta se

puede ver en los Anexos 7 y 8.

Imagen 2. Sistema entrada, proceso y resultado por Garris (2002).

INPUT PROCESS OUTCOME

User

characteristics

Instructional judgments
content
Debriefing
Learning
outcomes
System User
Ly feedback behavior

o

Game Cycle

Fuente: (Khine, 2011).

La clave de un buen juego es que esté equilibrado, si bien hay momentos de azar que no se
pueden evitar y hacer que un aprendiz tenga cierta ventaja, la idea del juego es que sea lo mas
equitativo posible permitiéndole a los jugadores que ganen el juego mediante la realizacion de
diferentes acciones y decisiones que tomen durante el juego. Para ello, una vez creado los
componentes se toma en cuenta un analisis estadistico que permita encontrar qué carta o
componente esta en desequilibrio. Para ello se uso la ecuacion de probabilidad (Jay L. Devore, s/f)

Ecuacion 2. Que se presenta a continuacion.

Donde:
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pi = probabilidad de obtener un recurso.
Ni = cantidad disponible de ese recurso.
N = sumatoria total de todos los recursos.

Este analisis ayuda a que no haya abundancia de un recurso y/o escasez de algin otro
recurso. Por otro lado, el juego tendra una mecénica de construccion de cartas mediante esos
recursos (como se explica en el siguiente capitulo), para ello es importante que tan complejo o facil
son poder construir dichas cartas, por su complejidad de construir, basandose en la cantidad y

variacion de recursos necesarios para ello se plantea una probabilidad multiplicativa (Jay L. Devore,

s/f)

N

N—A*NA—l

————%..xN,—n,

N;—-1 «N
N,—n °
LA *..xN,—n,

N;—n,—1

Ec.3

AnO|=
P( ] N;—n,—n,

Donde:

p = probabilidad construir una carta.
Na = cantidad total de recursos A.
na = cantidad usada de recursos A.
No = cantidad total de recursos O.
no = cantidad usada de recursos O.
Nr = cantidad totales de recursos.

Para este proceso se tiene en cuenta que, para la construccion de una carta, se van a utilizar
diferentes recursos, los recursos A y los recursos O hacen referencias a los residuos Aprovechables
y Organicos, en un ejemplo que se presenta claramente en el siguiente capitulo. Una carta puede
tener los tres componentes haciendo que sea mas compleja de construir, en la Tabla 4 se tienen los

resultados de todas las cartas construidas en el juego.

Un proceso importante para el disefio del juego implica determinar como los jugadores

obtendran puntos y qué puntajes pueden alcanzar. Esto es importante para garantizar que el juego
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sea desafiante y equitativo, y para ofrecer a los jugadores una experiencia satisfactoria, para ello se

utiliza la media estadistica y la desviacion estandar.

La media es una medida estadistica que representa el valor promedio de una serie de datos
(Jay L. Devore, s/f). La desviacion estandar se utiliza como una métrica de dispersion para mostrar
cuan distantes estan los puntajes individuales del promedio. En otras palabras, mide la variabilidad
de los puntajes. Una desviacion estandar baja indica que los puntajes tienden a estar cercanos al
promedio, mientras que una desviacion estandar alta indica una mayor dispersion de los puntajes. Al
tener en cuenta la media de los puntajes, permitiendo ajustar la dificultad y recompensas para que la

mayoria de los jugadores encuentren el juego desafiante pero alcanzable (Schell, 2008).

La desviacion estandar permite evaluar qué tan consistente es la experiencia del jugador en
términos de puntajes. Si la desviacion estandar es demasiado alta, algunos jugadores pueden obtener
puntajes muy bajos, lo que puede ser frustrante. Por otro lado, si la desviacion estandar es
demasiado baja, el juego puede volverse monotono y predecible, aunque esto también puede
depender de la experiencia que tengan los estudiantes con este estilo de juegos. Observar el maximo
y el minimo de puntajes alcanzados en el juego puede ayudar a identificar situaciones extremas o
anomalas. Si algunos jugadores obtienen puntajes extremadamente altos o bajos, podria ser
necesario revisar las mecanicas (Diagrama 1) del juego para asegurar una experiencia justa para

todos (Brathwaite & Schreiber, 2009).
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3.8 VALIDACION Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS

Las encuestas planteadas en el proyecto fueron disefiadas segtn las necesidades de la
investigacion, enfocados en el conocimiento de la clasificacion de los residuos so6lidos de los
encuestados; las encuestas fueron evaluadas por la Dra Diana Cecilia Tovar quien es la tutora de la
investigacion. Una vez este proceso, se dio al Magister Danilo Pifia, quien cumpliment6 la
validacion para los instrumentos (ver Anexo 5y 6), se sugirieron algunos cambios para mejorar la

encuesta a su vez la evaluacion del juego y que los datos estadisticos fueras mas fiables.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1 DISENO DEL JUEGO DE MESA

A continuacion, se exponen los procedimientos involucrados en el juego de mesa que fue
concebido a partir de las ideas del investigador, basandose en su experiencia en el ambito de los

juegos de mesa y la educacion superior. El proceso de disefio se describe en el siguiente esquema:

Diagrama 1. Proceso de disefio del juego de mesa.

Adquisicion
de softwares para
disefio y
componentes

Andlisis
estadistico

Cumple con
el tiempo de juego
disefiado

equilibrio el

Fuente: Autor.
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Para la creacion de las diferentes cartas y tablero de jugador se uso el software Card
Creator (Imagen 3), que es una herramienta especializada para el disefio de cartas en los juegos de
mesa. Al ser especifico es intuitivo de usar y ofrece una amplia variedad de alternativas, modificar
los tamafios segun la necesidad y contiene la iconografia (iconos que representan las acciones
dentro del juego). Muchas de las imagenes que se usaron en las cartas fueron tomadas de la web y

modificadas a la necesidad del objetivo del juego con el software Photoshop (Imagen 6).

Imagen 3. Software Card Creator.

4 CardCreator = X

< Resultado -

Frente / Dorso
" Pégina 1de4
OPCIONES DE EXPORTACION

Formato deimagen  JPG
Altura deimagen

oI

Tamafio depapel ANSI A (LETVER)
Vertical / Horizontal »
Card Sets Todo v
Escala

Espaciado LS

Caras  Todo

Fomatodenombre % - %i (%s)
Intercalar paginas

BT 10

Resultados [ Imagenes sueltas
Print & Play (PDF)

[ Tabletop Simulator

[ Exportar

Fuente: Autor.

Para el proceso de prueba del juego, se uso el software de simulacion Tabletop Simulator
(TTS), que es un software especializado para la simulacion de juegos de mesa, ideal para hacer
pruebas antes de imprimir, crear las cartas y elementos en fisico. Una vez el juego cumplia con las
condiciones de tiempo ideales, balance de las acciones y cartas, se procedio a la produccion del

juego.
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Imagen 4. Simulacion del juego en TTS.

[ «=] m| &
ames Objects

Fuente: Autor.

4.1.1 Mecanicas y elementos del juego de mesa

El juego tendra como accion principal el desplazamiento por el tablero mediante un meeple
que representa al reciclador de cada jugador (Imagen 5), al terminar el movimiento el reciclador
realiza una accion dependiendo del espacio en el que quedd, ya puede conseguir cartas de empresas,
enviar recursos a las empresas, intercambiar residuos por monedas, jugar cartas de empresas y la
mas importante, recolectar los residuos sélidos que genera la ciudad; esto ultimo se hace mediante
cartas que representan los contenedores que contienen imagenes de los diferentes tipos de residuos
(aprovechables, organicos y no aprovechables) los residuos se reconocen porque tienen el borde de
su color de clasificacion (Imagen 6), funcionaran como recursos para poder construir empresas
verdes (Imagen 7), que cada jugador tiene en mano; estas cartas ensefla los residuos que requieren
para construirse, los puntos que generan (para contabilizar al final del juego) y las recompensas que

tiene al construirse ya sea inmediatas o permanentes; las cartas cuentan con una pequefia
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descripcion de lo qué consiste la industria y en algunas se mencionan los decretos, resoluciones o

leyes en los que se rigen este tipo de industria.

Imagen 5. Mapa de la ciudad, tablero de juego.

Fuente: Autor.

Imagen 6. Cartas de contenedores (frente y dorso).

Fuente: Autor.

Las acciones se tomaran por turnos y tendran diferentes acciones y sélo una de ellas en cada

turno. El juego no solo ensefiard a clasificar los residuos, sino que también mostrara la importancia
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de estos en la industria, sus diferentes usos y pondra al jugador a analizar y optimizar el mejor

movimiento a seguir para obtener el mayor beneficio en el juego.

Imagen 7. Cartas de empresas (frente y dorso)

restacion de
provechables,y]

Fuente: Autor.

Al encontrar el uso que se puede dar a los residuos s6lidos los usuarios del juego dejaran de
ver este como simples residuos sino como materia prima en las que se puedan aprovechar para la
creacion de nuevos productos, se busca que los estudiantes empiecen a tomar conciencia ambiental

no solo que represente un cuidado al ambiente sino también un aprovechamiento real a los residuos.

Imagen 8. Carta de reduccion de CO2 (frente y dorso).

Fuente: Autor.
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El proceso para acabar el juego fue uno de los grandes problemas que se genero en la lluvia
de ideas, ya que de ello también dependia la duracion de las sesiones, se buscaba que no fuera muy
corto y la ensefianza no se pueda adquirir, ni tampoco muy largo donde los estudiantes se agotaran
del juego y abandonaran la sesion. El que mas se ajusto fue con la creacion de un mazo llamado
reduccion de CO, (Imagen 8) que, al momento de acabarse el mazo, se acababa el juego, ademas, el
jugador que la adquiriera tendria beneficios de recursos extras, puntos o acciones adicionales. Estas
cartas se obtienen al momento de construir empresas, es decir, cuando los jugadores van avanzando
y consiguiendo puntos; las cartas de empresas que ayudan a la reduccion de didxido de carbono son
aquellas que generan mayor impacto y se representa con un humo donde sefialaba los puntos como

se muestra en la siguiente imagen.

Imagen 9. Cartas de empresas que reducen el CO2.

IRTATATAIR

Fuente: Autor.

Los estudiantes cuentan con un tablero de jugador (Imagen 10), donde contiene el resumen
del juego, se especifica las acciones, que pueden hacer durante el juego, la iconografia del juego y
se gestiona los recursos (residuos) presentado por sus tres canastas blanca, negra y verde segtn la
Resolucion 2184 de 2019 que esta se presenta en ese tablero para que los jugadores conozcan y

aprendan estos conceptos.

Otro de los elementos importantes son los meeple, que estan diferenciados por colores para

cada jugador, estos representan a los recicladores que se mueven por el mapa y realizan una accion.
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Estan los recursos, que son de cuatro tipos; los residuos solidos representados por un cubo de
madera, los cuales deben recolectar y gastar para construir las empresas; son tres colores (blanco,
verde y negro), representando las tres canastas que se deben trabajar en todo lugar por la resolucion
2184 de 2019 y un ultimo recurso que es la moneda, que al igual como los residuos, se utiliza para

la construccion de empresa y se puede gastar también como movimiento extra de los recicladores.

Imagen 10. Tablero de jugador.

Resumen de turno Iconos Empresas

1.E oL + ™ & endireccion de las i : Aumenta tu capacidad de guardar
flechas. (No puedes permanecer donde inicias  Fecursos segin el color.
el turno). Si terminas donde otro jugador, %: Aumenta tu capacidad de transporte
debes entregarle un residuo a cada jugador. de recursos.
2. Puedes hacer |a accion del tablero (ver fﬁ: Roba una carta de empresa.
abajo). & : Aumenta capacidad de movimiento.

Secnies dejjabisr Resolucién 2184 de 2019: Rige el cédigo de colores que

® . activa y agota (girando) las debe presetar los residuos

cartas con ™ de tantas empresas
como/desees.

M intercambia tantas veces como
quieras, seglin|lolindicado.

#: Envia hasta 3 recursos a las
empresas nuevas [bajandolas) o en
construccidn, como desees.

RECICLABLE
A’RDUE‘CHQELE
e

bl
LSS,

5% : Roba Z/cartas de empresa y

descarta1, al/final del turno;
dcscarfag hastajtener 6

= Puedes tener hasta 4 de cada recurso, puedes/mejorarla®
Tomar recursos de contenedores. capacidad de tus recipientes con empresas.

Fuente: Autor.

El disefio del tablero del juego fue ilustrado y pintado por los estudiantes de la Universidad
Popular del Cesar Seccional Aguachica del programa Ingenieria Ambiental y Sanitaria, Eduardo

Echeverry y Jennifer Arango.

4.2 ESTADISTICA PARA EL DISENO DEL JUEGO DE MESA

El objetivo principal de la herramienta didactica es que los jugadores aprendan a clasificar
los residuos mediante la visualizacion, al reconocer el objeto y el color (del borde de las imagenes)
que pueden asociarlo a la caneca que corresponde cada residuo. Y para el disefio de estos

componentes se usaron bases estadisticas que apoyaban a considerar la mejor forma de crear las
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cartas, manteniendo un equilibrio en el juego. Los residuos solidos segun la resolucion 2184 de
2019, define tres colores para la clasificacion de residuos; el verde para los residuos organicos; el
negro para los residuos no aprovechables; el blanco para los residuos aprovechables; estos residuos
se recolectan como recursos representados por cubos que el aprendiz gestiona para su juego, la
recoleccidn de estos residuos depende de la carta de contenedores y, para tener un equilibrio en el
juego se calcularon la frecuencia con la que pueden aparecer los recursos. Dio como resultado para
los residuos No aprovechable y Organico de 0.3088 y un resultado mayor en el residuo

Aprovechable con 0.3823 (Grafica 1), para tal dato se us6 la Ecuacién 2 del capitulo anterior.

Un ejemplo para el proceso de residuo aprovechable, donde se tomaba el total que aparecia

en las cartas de 42 y en total se cuenta con un total de 136 residuos.

N, 42
—"4a_42 3823
PA="N " 136

Dando este el residuo que mas se genera en el juego. Sin embargo, el residuo que mas se

utiliza en las cartas de empresa es el organico como se presenta en la Tabla 5.

Grifica 1. Frecuencia de recursos (residuos sélidos) en la carta de contenedores.

0.309

Aprovechable

0.382

o
[N
o
N
o
w
o
N
o

50 60

Fuente: Autor.

En la siguiente Tabla S se presentan las empresas verdes presentes en el juego, la cantidad

de cartas que hay del mismo tipo, la cantidad de residuos que requiere de cada color para construir y
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los puntos que este genera al construirse. Para determinar la dificultad de construir una carta de

empresa se tuvo en cuenta la cantidad de recursos con los que cuenta cada uno de los residuos

mediante estadistica de probabilidad multiplicativa (Jay L. Devore, s/f) que se desarrolla mediante

la Ecuacion 3. Para el ejemplo se usé los componentes de la empresa de Biodigestor (Tabla 5), se

plantea de la siguiente forma:

p(AmO)Z

5—2>|<51
136
135

134

*42
*x41
x40

133

*39
132 =0.0013

131

Dichos procesos se dieron suponiendo cada una como la primera carta a construir del juego,

es decir, aiin se mantienen la mayoria de los recursos (residuos) en el juego,

Tabla 5. Probabilidad multiplicativa para las cartas de empresa.

Cartas de Empresa

Biodigestor

Transporte de residuos

Abono organico

Lumbricultura

Telas a partir de botellas PET

Compactadora

bloques plasticos

Madera plastica

limpiadores

Biodiesel

Glicerina

Recopila

reciclaje de bombilla

Planta biomasa
TOTAL

Fuente: Autor.

Cant.

4
10

—
N R e N e

R S

A NS Monedas Puntos prob.ab.llldfld
multiplicativa

: BN 5 0.0013

N 2 . | 0.0038

o NSNIEE 4 0.0024

1 6 M o 2 0.0032

+ ONIEE 3 0.0199

3.0 BN ! 3 0.0539

s ROV - 4 0.0072

4 0 N 3 0.0199

I N | 0.1190

o NIKE 2 0.0199

0o 0o BEN ! 2 0.0082

o RONEEN 3 0.0030

1 4 Bl > 5 0.0003

' . 92 180  Promedio: 0,0265

4
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Otros de los procesos importantes para tener en cuenta fue la puntuacion media con la que
los aprendices iban a terminar el juego para ello, se tuvo en cuenta la cantidad de cartas de empresas
que otorgan los puntos, la probabilidad que tienen que cada jugador le aparezca esas cartas y se
estimé la media y probabilidad en que se pueden construir. Para ello se utilizo las ecuaciones de la
media y la desviacion estandar (Ecuacion 4 y 5), lo que se el valor medio del puntaje con el que los
jugadores pueden finalizar, de un minimo de 4 hasta un maximo de 30 puntos con un promedio de

13 puntos.

Los célculos realizados permitieron estimar que el juego iba por buen camino. Se considerd
un factor crucial el tiempo de duracion del juego, buscando crear una experiencia satisfactoria y que
el juego no se prolonga demasiado en la mesa, teniendo sesiones de 1 a 2 horas de juego. Con este
fin, se incorporaron las cartas de reduccion de CO, (Imagen 8). La durabilidad del juego puede
modificarse ajustando el tamafio del mazo de cartas correspondientes, para este caso si se requirio
hacer testeo al juego y tomando el tiempo de las sesiones, en total se hizo testeo a 6 juegos donde en
promedio se tomaron 101 minutos de juego oscilando entre los 98 y 130 minutos, para ello se cred
un mazo de 3+2*]J (3 cartas més 2 cartas por cada jugador), en un juego con 5 jugadores habria 13
cartas de reduccion de CO; disponibles, permitiendo que el tiempo de juego y la cantidad de
construir las empresas verdes escale dependiendo del nimero de jugadores; gracias a ello se estimo
que juegos de 4, 5 y 6 jugadores no afectaba el tiempo de juego so6lo el tamafio de mazo, haciendo el

juego aceptable hasta para 6 jugadores.

Tabla 6. Puntaje medio por juego.

Pts de |
csarfa ? " Frecuencia (f)y Probabilidad (p) fp (xi-u)? p*(xu)

1 24 033 8 87 29,0

2 12 0,17 2 235 39,2

3 20 0,28 5,56 139 38,5

4 8 0,11 0,89 270 30,0

5 8 0,11 0,89 270 30,0

I 17 c +13

Fuente: Autor.
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4.3 APLICACION DEL JUEGO (GAMIFICACION)

Para la aplicacion del juego de mesa, se reunieron los estudiantes en diferentes sesiones
donde se reunian de 4 a 6 aprendices. Cada sesion dur6 entre 1,5 a 2 h mientras se daban las
instrucciones, se llenaba la encuesta de conocimientos previos y luego jugaban. En esta experiencia

los estudiantes no repitieron el juego, es decir, jugaron una Unica vez.

Una vez terminaron de jugar, seguian las instrucciones para realizar una segunda encuesta,
que consistia en la evaluacion del juego y se observaba el conocimiento y aprendizaje que
obtuvieron los estudiantes con haber jugado, cabe resaltar que el juego solo se aplico una vez con
cada estudiante por lo que puede ser que para que puedan adquirir una verdadera habilidad en la
clasificacion de residuos haga falta un proceso repetitivo, es decir, jugar con los mismos estudiantes

en varias sesiones.

4.4 ANALISIS DE LA ENCUESTA

Para llevar a cabo este proceso, se recopilaron los datos y se realizo un analisis estadistico
descriptivo. Se efectué una comparacion del estado previo y posterior a la aplicacion del juego en
cada sesion. La primera instancia consistio en identificar el perfil y conocimientos de los
estudiantes que estarian en el proceso de gamificacion, se relacion6 preguntas donde se obtenia su
edad, y las actividades o costumbres que tenian al momento de depositar los residuos sélidos, tanto
en el hogar, calle y sitios sociales, ademas si reconocia los colores de codificacion de la resolucion
2184 de 2019, se dio algunos residuos y debian responder en que color de canasta debian
depositarlo. Para la segunda encuesta, se plante6 lo mismo omitiendo las preguntas de
identificacion de la poblacion, centrandose mas en si los estudiantes habian aprendido a identificar
bien donde se debe depositar cada residuo. Las respuestas se obtuvieron mediante las encuestas de

los anexos 1y 2. A continuacion, se presentan los resultados graficos derivados de dichas encuestas.
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Griéfica 2. Rango de edad de los estudiantes encuestados.

Fuente: Autor.

4.1.1 Identificacion de la poblacion estudiantil

La Grafica 2 revela que la poblacion estudiantil involucrada en esta investigacion esta
compuesta principalmente por jovenes adolescentes. Ademas, la Grafica 3 muestra que un
porcentaje de mas del 60% de los estudiantes apenas han transcurrido menos de dos afios desde que
obtuvieron su titulo de bachillerato. Estos datos subrayan la relevancia de la muestra seleccionada y

destacan la participacion de estudiantes recientes en el estudio.

Grafica 3. Afo en que obtuvieron el titulo de bachiller.

Fuente: Autor.

En la Grafica 4 y Grafica 5 exhiben el comportamiento de los estudiantes del programa

con respecto a la gestion de residuos solidos en sus hogares y en entornos exteriores. Estos
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resultados demuestran un alto nivel de conciencia ambiental en la comunidad estudiantil. En
concreto, mas del 60% de los estudiantes clasifican los residuos en sus hogares, mientras que una
impresionante cifra de mas del 90% de los participantes se abstiene de arrojar basura en la calle. En
cambio, optan por llevarla consigo hasta llegar a sus hogares o esperar para disponer de ella en las
canecas proporcionadas por la ciudad. Estas cifras reflejan un compromiso significativo con el
cuidado del medio ambiente y la promocion de practicas sostenibles entre los jovenes, lo que

sugiere un valioso impacto positivo del programa en la comunidad estudiantil.

Grafica 4. Los estudiantes clasifican los residuos en sus hogares.

Fuente: Autor.

Grafica 5. ;Qué hacen con los residuos que generan cuando estan fuera de sus hogares?

Fuente: Autor.

4.4.2 Conocimientos de la poblacion sobre la clasificacion de residuos sélidos
Una pregunta relevante en este contexto es si los estudiantes estan familiarizados con la
normativa que rige la codificacion de colores para la gestion de residuos en Colombia,
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especificamente la Resolucion 2184 de 2019. Durante la sesion del juego, antes de comenzar, se les
pregunt6 de manera casual si conocian esta resolucion, y la mayoria de ellos manifestaron no tener

conocimiento sobre su existencia.

Por esta razon, en el tablero de cada jugador (Imagen 10), se destaco y se hizo presente la
informacion sobre la Resolucion 2184 de 2019. La ensefianza de este aspecto resultd ser sumamente
significativa, ya que un 80% de los estudiantes afirmé no conocer la resolucion al principio, pero
después de haber aplicado el juego, un impresionante 87% de ellos respondid correctamente sobre
este item, como se puede apreciar en la Grafica 6. Este cambio en el conocimiento demuestra el
impacto positivo del juego en el aprendizaje de la normativa y su relevancia para la gestion

adecuada de los residuos soélidos.

Grafica 6. Conocimiento de la Resolucion 2184 de 2019, el antes y el después.

Si

m Antes m Después

Fuente: Autor.

Para evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre los conceptos de "residuo" y "basura".
Se les hizo una pregunta inicial para determinar si podian diferenciar entre ambos términos.
Aquellos que respondieron afirmativamente fueron solicitados a describir la diferencia en sus

propias palabras, a fin de verificar su comprension real.
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Es importante recordar que "basura" se refiere a todo aquello que se desecha y ya no tiene
utilidad, mientras que un "residuo" es algo que atn puede tener utilidad, ya sea utilizandolo o

sometiéndose a cambios fisicos o quimicos para convertirlo en una nueva materia prima.

La intervencion del docente durante el juego resulto efectiva, ya que se observo un aumento
significativo en el aprendizaje, como lo muestra la Grafica 7. La comprension de los estudiantes
aument6 del 76% al 93%, lo que indica un progreso claro en la identificacion y diferenciacion de

los términos.

Grafica 7. Diferencia correctamente entre residuos y basura.
100%

80%

60%

40%

20%

0%
Antes de Después de

Fuente: Autor.

Otra pregunta relevante se refiere al conocimiento de los colores establecidos por la
Resolucion 2184 de 2019, que son: blanco para residuos aprovechables, verde para residuos
organicos y negro para residuos no aprovechables. Aunque la mayoria de los estudiantes
desconocian la resolucion, en la Grafica 8 se evidencia que al menos el 70% de ellos distinguieron

correctamente los colores asociados a la misma.
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Grafica 8. Conocimientos sobre la codificacion de colores para los residuos, antes de.

M Negro (residuos no aprovechables), Blanco
(Residuos aprovechables), Verde (Resid-
uos organicos aprovechables)

m No conoce

Negro (residuos orgdnicos), Blanco
(Residuos no aprovechables), Verde
(Residuos aprovechables)

M Azul (residuos organicos aprovechables),
Verde (residuos organicos), Gris (residuos
aprovechables)

Fuente: Autor.

En la Grafica 9, se puede apreciar un aumento significativo en el conocimiento sobre la
identificacion de los colores, que se incrementd en un 15% en comparacion con la aplicacion previa
del juego. Este resultado indica que la efectividad del juego es significativa y tiene avances
importantes en la ensefianza de la clasificacion de los residuos solidos.

El hecho de que los estudiantes hayan mejorado su comprension de los colores asociados a
la gestion de residuos demuestra el valor educativo y formativo del juego, al contribuir de manera
positiva en la adopcion de practicas mas sostenibles y conscientes con el medio ambiente. Este
hallazgo resalta la importancia de utilizar enfoques ludicos y participativos para promover el

aprendizaje y la conciencia ambiental entre los jovenes.
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Grafica 9. Conocimientos sobre la codificacion de colores para los residuos, después de.

m Negro (residuos no aprovechables),
Blanco (Residuos aprovechables),
Verde (Residuos organicos
aprovechables)

W No Recuerda

Negro (residuos organicos), Blanco
(Residuos no aprovechables), Verde
(Residuos aprovechables)

Fuente: Autor.

Por ultimo, el tema central de esta investigacion y del disefio del juego de mesa es evaluar si
los estudiantes mejoraron en el aprendizaje de la clasificacion de residuos. Aunque la Grafica 4
muestra que ya mas del 60% de los estudiantes clasifican los residuos en sus hogares, la Grafica 10

muestra como se desenvuelven realmente en la correcta clasificacion.

Para este analisis, se tomaron todas las preguntas de clasificacion de las encuestas por
separado y se evalu¢ si clasificaron correctamente los residuos o no, diferenciando el antes y el
después de aplicar el juego. Se encontrd que los estudiantes clasificaban bien en un 64% antes de
haber aplicado el juego y mejoraron hasta un 71,3% después de tener la sesion de juego. Cabe
destacar que el proceso de evaluacion fue inmediatamente después de la aplicacion del juego y una
unica vez, se podria llegar a mejores resultados si se tiene varias sesiones de juego con el mismo

grupo de estudiantes.
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Griéfica 10. Aprendizaje en la clasificacion de residuos solidos.

100.0%
80.0%
60.0%
40.0%
20.0%

0.0%
Antes de Después de

m BIEN m MAL

Fuente: Autor.

Los resultados muestran una mejora significativa en el aprendizaje de la clasificacion de
residuos, lo cual, es un indicador positivo. Esto sugiere que el juego de mesa ha tenido un impacto
educativo significativo y ha contribuido al fortalecimiento de la capacidad de los estudiantes para
clasificar los residuos de manera adecuada. Estos hallazgos respaldan la efectividad del enfoque
Iudico y participativo utilizado en el disefio del juego para mejorar la conciencia ambiental y

promover practicas sostenibles en el manejo de los residuos sélidos entre la comunidad estudiantil.

La forma anterior se evaluo el juego de forma cuantitativa con una perspectiva general, en
la Grafica 11 se ensefa los resultados de una forma individual, se sesgé los datos hasta las 10
primeras preguntas de clasificacion para poder comparar los resultados del antes y después, como se

menciona en el inciso 3.5 se categorizan los resultados de la siguiente manera.

Tabla 7. Categoria cualitativa de conocimientos sobre la clasificacion de residuos solidos.

Respuestas correctas Categoria
0-2
3-5 Conocimiento bajo

6-% Conocimiento moderado
910 Conosimientoate

Fuente: Autor.
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Grafica 11. Evaluacion cualitativa de resultados en la clasificacion de residuos.

Sin conocimiento  Conocimiento bajo Conocimiento Conocimiento alto
moderado

m Antes de m Después de
Fuente: Autor.

Como se muestra en la grafica anterior, se nota una mejora en el conocimiento alto y una
disminucion importante en los conocimientos bajo para la clasificacion de residuos soélidos, esto da
sefial de que el juego, tal como se definio con los resultados cualitativos, mejora el conocimiento de

los estudiantes, logrando asi su objetivo.

En el Anexo 4 se encuentran las respuestas de algunas preguntas que formaron parte de la
encuesta. Estas preguntas fueron de naturaleza subjetiva y se centraron en la experiencia de
aprendizaje que los participantes tuvieron con el juego. Aunque no se incluyeron en el cuerpo
principal del documento, proporcionan una perspectiva valiosa sobre como el juego impacto en el

aprendizaje de los usuarios.

Por otro lado, el Anexo 3 presenta evidencias fotograficas de las sesiones del juego llevadas
a cabo con varios grupos. Estas fotografias muestran el desarrollo y las dindmicas de las sesiones,
brindando una visiéon mas concreta de como se llevo a cabo la experiencia de aprendizaje con el

juego en el campo.
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CONCLUSION

La gamificacion se revela como una estrategia eficaz para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes en temas ambientales, como la clasificacion y separacion de residuos sélidos. Los
hallazgos sugieren que el enfoque mixto utilizado en el disefio del juego puede fortalecer la
capacidad de los estudiantes para clasificar los residuos de manera adecuada y promover practicas

sostenibles en el manejo de los residuos solidos dentro de la comunidad estudiantil.

El juego de mesa desarrollado en esta investigacion como herramienta educativa ha
demostrado su efectividad para mejorar la comprension y aplicacion de los conceptos de
clasificacion y separacion de residuos solidos en los estudiantes de primer semestre de Ingenieria
Ambiental y Sanitaria. Los resultados cuantitativos reflejan una mejora significativa, con un
aumento del 70% al 95% en la correcta identificacion de la normativa de la decodificacion de los
colores segun la resolucion 2184 de 2019, lo que indica que el 25% de la poblacion encuestada
adquiri6 este concepto. Otro aspecto destacado es la mejora en la correcta clasificacion de los

residuos, pasando del 64% al 71%, lo que subraya la efectividad de la gamificacion.

En cuanto al método cualitativo, se consider6 la interaccion del investigador con los
participantes, permitiendo la mejora de algunas mecénicas del juego basadas en las opiniones de los
estudiantes durante las sesiones de juego. Esta participacion activa contribuyo a hacer la
gamificacion mas efectiva, ya que los propios estudiantes identificaron los métodos de aprendizaje
que les resultaban mas faciles. Para la evaluacion cualitativa, se utilizaron cuatro categorias para
medir el conocimiento de los participantes. Si bien la categoria de "sin conocimiento" se mantuvo
constante antes y después de la aplicacion del juego, las categorias de "conocimiento bajo" y

"conocimiento medio" disminuyeron en tres y dos participantes respectivamente, mientras que la
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categoria de "conocimiento alto" aumento6 en 5 puntos, lo que indica un impacto positivo deseado

por la herramienta.
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RECOMENDACIONES

El documento presenta varias recomendaciones para futuras investigaciones y para la
implementacion de esta estrategia en otros contextos educativos. Algunas de estas recomendaciones

incluyen:

Realizar estudios similares en otros grupos de edad y en diferentes contextos educativos
para evaluar la efectividad de esta estrategia en diferentes poblaciones, aunque la investigacion esta
centrada en estudiantes de adolescencia tardia, es importante implementar la gamificacion para la
clasificacion de residuos desde las primeras etapas de la nifiez. Por otro lado, se podria desarrollar
un proceso de varias sesiones de juego con los mismos estudiantes para evaluar su conocimiento y
comportamiento a largo plazo y compararlos con los resultados de esta investigacion encuestando.
La creacion de cartillas o guias de aprendizaje y de ensefianza para facilitar a cualquier docente y

estudiante el uso de la gamificacion.

El desarrollo de otros juegos de mesa similares para ensefar otros temas ambientales, como
la conservacion de la biodiversidad o el cambio climético. Y estos puedan incluir a los estudiantes
en el disefio y desarrollo de los juegos de mesa para aumentar su compromiso y participacion en el

proceso de aprendizaje.
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ANEXOS

ANEXO 1. Encuesta de conocimientos previos

ENCUESTA DE CONOCIMIENTOS PREVIOS

Esla encuesta es desarrollada con fines académicos. No hay respuesta correcta o incorrecta, su honestidad es lo mas
importante.

1. ¢Enqué rango de edad se encuentra?

a. 15-18
b. 19-24
c. 2530
d 31+

2. ;Ciudad, pueblo o municipio de donde viene?

3. (Sc graduod de un colegio?
a. Privado
b. Piblico

4. ;Se gradud del colegio en el afio?

5. ¢Alguna vez ha jugado jucgos de mesa modernos? No sc consideran jucgos de mesa modernos: UNO, Risk,
Parques, Domino, Scrabble, Monopoly, Rummy
a. Si
b. No

6. ;Conoce la diferencia entre residuo y basura?
a. Si
b. No

7. Describa la diferencia entre residuo y basura.

8. ;Suele usted clasificar los residuos en su hogar?
a. Si
b. No

9. ;Cudndo esta [uera de casa, donde arroja las botellas, bolsas, comida, etc.?
a. [Enlacalle

Fuentes de agua (rios, arroyos, etc.)

Canecas que hay en la via publica

Alcantarillado

Los guarda hasta llegar al hogar.

o e o
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10.

12.

13.

15.

¢{Conoce la resolucion gue rige 1a codificacion de colores para la clasificacion de los residuos?
a. Si
b. No

. Mencione Ja resolucion que rige la codificacidn de colores en el pais

;Conocc la resolucion que rige la codificacion de colores para la clasificacion de los residuos?
a.  Negro (residuos no aprovechables), Blanco (Residuos aprovechables), Verde {Residuos organicos
aprovechables)
b. Azul (residuos organicos aprovechables), Verde (residuos organicos), Gris (residuos aprovechables)
Negro (residuos organicos), Blanco (Residuos no aprovechables), Verde (Residuos aprovechables)
d. No conoce

4

;Conoce alguna otra ley o resolucion que trate sobre los residuos sélidos en el pais?
a. Si
b. No

. Mencione algunas leyes o resoluciones que conoce y describa brevemente de que trata cada una.

Para cada uno de los objetos, seleccione ¢l color de la canasta donde deberia de depositarse segin la
resolucion 2184 de 2019.

Residuo Negra Blanca Verde

Carton

Una checa (tapa de
gaseosa)

Ropa vigja

Cascara de banano

(Guantes usados

Periodico

Cerilla de cigarrillo

Botella de agua
plastica

Cable (enchufe)

Ciascara de huevo
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ANEXO 2. Encuesta — Evaluacion del juego.

ENCUESTA - EVALUACION DEL JUEGO.

Esta encuesta es desarrollada con fines académicos. No hay respuesta correcta o incorrecta, su honestidad es lo mas
importante.

¢ Disfruté la experiencia del juego?
a. Si
b. No

:Desearia volver a jugarlo?
a. St
b. No

;Qué nombre le pondrias al jucga?

tAprendio la diferencia entre residuo y basura con el juego?
a. Si
b. No

Describa la diferencia entre residuo y basura.

Suele usted clasificar los residuos en su hogar?
a. Si
b. No

Mencione la resolucion que rige la codificacion de colores en el pais

En las cartas de empresa, se mencionaban algunas ley o resolucion que trataba sobre los residuos sélidos en el
pais jRecuerda alguna de ellas?

a. Si

b. No

Mencione algunas leyes o resoluciones que recuerde y describa brevemente de que trata cada una O mencione la
carta a la que pertenecia.

. En el tablero de jugador habia 3 canastas de diferente color segiin la Resolucian 2184 de 2019 (Recuerda que tipo

de residuos debe ir en cada uno?

a.  Negro (residuos no aprovechables), Blanco (Residuos aprovechables), Verde (Residuos orgdnicos
aprovechables)
Azul (residuos organicos aprevechables), Verde (residuos organicos), Gris (residuos aprovechables)
Negro (residuos organicos), Blanco (Residuos no aprovechables), Verde (Residuos aprovechables)
d. No Reccuerda.

e o
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11. Para cada uno de los objctos, seleccione el color de 1a canasta donde deberia de depositarse segfin 1a resolucién
2184 de 2019.

Residuo Negra Blanca Verde

Carton

Una checa (tapa de
gasensa)

Ropa vieja
Ciscara de banano
Guantes usados
Periodico

Cerilla de cigarrillo
Botella de agua
plistica

Cable (enchufe)
Céscara de huevo
Aerosol (veneno)
Pitillo

Papel higiénico
Tubo de papel
higiénico

Pastillas de
medicamentos
Hojarascas
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ANEXO 3. Evidencias de las sesiones del juego.
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ANEXO 4. Tabulacion de las preguntas subjetivas

¢ Desearia volver a jugarlo?

2.59

¢ Disfruto la experiencia del juego?

m No mSi

Fuente: Autor.

La grafica anterior refleja la satisfactoria aceptacion que los estudiantes tuvieron hacia el
juego. En la siguiente tabla, se presenta uno de los nombres mas creativos que dieron los estudiantes

al juego.

@ W
 PUNTOECOLOGICO
CRISIS DEL

RECICLAJE ks
\

LA COMPETICION ‘ M©M@E
+ R DEIRNUEGO,

DEL RECICLAJE &
INVIERTE Y
GANA
CARRITO DE RESIDUOS
MONOPOLI DE
RESIDUOS * &
D 4

PRENDIZAJE AL
RECICLAJE

CONSTRUCCION
DE EMPRESAS

OPTENCON DE
RECURSOS

iy

&

BIOC
RUN WASTE

EOOOA

Fuente: Autor.
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ANEXO 5. Evaluacion al instrumento de encuesta de conocimientos previos

Universidad
Popular del Cesar

ANALISIS DE VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO UTILIZADO
CUADRO DE VALIDEZ DE CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL.: Establecer la validez y confiabilidad del instrumento utilizado

EVALUADOR: _DANILO ALFONSO PINA VELASQUEZ

INSTRUCCIONES: A continuacion, encontrara una tabla que le permitira evaluar el instrumento utilizado para la recoleccién de
mnformacion, de tal manera que se garantice la calidad de cada uno de los items que usted debera extraer del mismo mnstrumento y sefialarlos en
la parte 1zquierda de la tabla

Los criterios de evaluacion son:

Pertinencia: Evalua si1 el item es adecuado v conveniente para el objetivo establecido
Precision: Evalua si el item cuestiona directamente el criterio evaluado
Claridad: Evalua si el item es de facil entendimiento

Lenguaje: Evalta s1 el item utiliza un vocabulario adecuado para el piiblico destinatario

Para evaluar cada uno de los items del formato. indique su opmion escribiendo los niimeros del 1 al 4, de acuerdo a la siguiente informacion:

4: Excelente
3: Bueno
2: Aceptable

1: Por mejorar

ENCUESTA DE CONOCIMIENTOS PREVIOS

no items pertinencia claridad precision | lenguaje observaciones
1 4En qué rango de edad se 3 4 4 4
encuentra?
« 1518
« 19-24
« 2530
»: 3Tt
2 ¢ Ciudad, pueblo o municipio de | 3 4 4 3
donde viene?
3 ¢Se gradud de un colegio? 3 4 4 4
* Privado
+ Publico
4 iSe gradud del colegio en el | 4 4 4 3
afo?
5 iAlguna vez ha jugado juegos de | 4 4 4 4
mesa modernos? Mo  se
consideran juegos de mesa
modernos: UNO, Risk, Pargues,
Domino, Scrabble, Monopoly,
Rummy
« Si
+ MNo
6 ¢ Conoce la diferencia entre 4 4 4 4
residuo y basura?
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* Si

* No

6.5 (Sirespondio que si). Describa la
diferencia entre residuo y
basura.

i iSuele usted clasificar los
residuos en su hogar?

* Si

= MNo

8 ;Cuando esta fuera de casa,
donde arroja las botellas, bolsas,
comida, etc.?

* Enlacale

* Fuentes de agua (rios,
arroyos, etc.)

* (Canecas gue hay en la
via publica

*  Alcantarillado

* Los guarda hasta llegar
al hogar.

9 ¢ Conoce la resolucién que rige
la codificacion de colores para la
clasificacion de los residuos?

= Si

* No

95 (Si resondié que si). Mencione
la resolucion que rige la
codificacion de colores en el
pais

10 Para la separacion de residuos 4
se tienen por norma un codigo
de colores (Resolucion 2184 de
2019) jsabe que tipo de
residuos debe ir en cada uno?

* MNegro (residuos no
aprovechables), Blanco
(Residuos
aprovechables), Verde
(Residuos organicos
aprovechables)

*  Azul (residuos
organicos
aprovechables), Verde
(residuos organicos),
Gris (residuos
aprovechables)

* Negro (residuos
organicos), Blanco
(Residuos no
aprovechables), Verde
(Residuos
aprovechables).

* Mo conoce

1" ¢ Conoce alguna otra ley o 4

resolucion que trate sobre los
residuos sdlidos en el pais?

* Si
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* No
11.5 | (Si respondio que si). Mencione 4 4
algunas leyes o resoluciones
que conoce y describa
brevemente de que trata cada
una
12 Para cada uno de los objetos, 4 4
seleccione el color de la canasta
donde deberia de depositarse
segun la resolucion 2184 de
2019.
e Carton
* Una checa (tapa de
gaseosa)
* Ropa vieja
s Cascara de banano
* Guantes usados
* Periddico
* Cerilla de cigarrillo
# Botella de agua plastica
s Cable (enchufe)
e Cascara de huevo
FIRMA DEL EXPERTO: Fecha 03/03/2023
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ANEXO 6. Validacion de Instrumento de Evaluacion para la encuesta de evaluacion del

juego de mesa.

Fy

Universidad
Popular del Cesar

ENCUESTA - EVALUACION DEL JUEGO

no items pertinencia claridad precision lenguaje observaciones
1 & Disfruté la experiencia del 4 4 4 ]
juego?
= Si
= No
2 ¢ Desearia volver a jugarlo? 4 4 4 4
= Si
= No
3 £ Qué nombre le pondrias al 4 3 3 4
juego?
4 2Aprendio la diferencia entre 4 4 4 3

residuo y basura con el juego?

s Si
= No
4.5 | (Sirespondio que si).Describa la 3 4 4 3
diferencia entre residuo y basura_
5 Mencione la resolucion que rigela | 3 4 4 4
codificacién de colores en el pais
6 Mencione la reselucién que rigela | 3 4 4 4
codificacién de colores en el pais
7 En el tablero de jugador habia 3 4 4 4 3
canastas de diferente color segin
la Resolucién 2184 de 2019
iRecuerda que tipo de residuos
debe ir en cada uno?
= Negro (residuos no
aprovechables), Blanco
(Residuos
aprovechables), Verde
(Residuos organicos
aprovechables).
® Azul (residuos organicos
aprovechables), Verde
(residuos organicos), Gris
(residuos aprovechables)
= Negro (residuos
organicos), Blanco
(Residuos no
aprovechables), Verde
(Residuos
aprovechables).
= No Recuerda
8 En las cartas de empresa, se 4 3 3 4
mencionaban algunas ley o
resolucién que trataba sobre los
residuos sdlidos en el pais
¢Recuerda alguna de ellas?
s Si
= No
8.5 | (Sirespondio que si). Mencione 3 4 4 4
algunas leyes o resoluciones que
recuerde y describa brevemente
de que trata cada una O
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mencione la carta a la que
pertenecia.

9 Para cada uno de los objetos,

seleccione el color de la canasta
donde deberia de depositarse
segun la resolucion 2184 de
2019.

Carton

Una checa (tapa de
gaseosa)

Ropa vieja

Cascara de banano
Guantes usados
Periddico

Cerilla de cigarrillo
Botella de agua plastica
Cable (enchufe)
Cascara de huevo
Aerosol (veneno)

Pitillo

Papel higiénico

Tubo de papel higiénico
Pastillas de
medicamentos
Hojarascas

FIRMA DEL EXPERTO:

Fecha

03/03/2023
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ANEXO 7. Encuesta de conocimiento, previo al juego aplicada a estudiantes

Encuesta conocimiento previos.

Esta encuesta es desarrollada con fines académicos. No hay respuesta correcta o incorrecta, su honestidad es
lo mas importante.

* Indica que la pregunta es obligatoria

{En qué rango de edad se encuentra? *

@® 1518
O 1924
(O 2530
O a1+

*

¢Ciudad, pueblo o municipio de dénde viene?

Aguachica

*

:Se gradud de un colegio?

O Privado

(® Publico
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i Se gradud del colegio en el afio? *

2022

¢Alguna vez ha jugado juegos de mesa modernos? No se consideran juegos de mesa modernos:  *
UNO, Risk, Parques, Domino, Scrabble, Monopoly, Rummy

O si
@No

*
¢Conaoce la diferencia entre residuo y basura?

O si
@No

2. Encuesta conocimiento previos.

Describa la diferencia entre residuo y basura. *
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iSuele usted clasificar los residuos en su hogar? *

QO si
@No

¢Cuando esta fuera de casa, donde arroja las botellas, bolsas, comida, etc.? *

O Enlacalle

O Fuentes de agua (rios, arroyos, etc.)
@ Canecas que hay en la via pablica
O Alcantarillado

O Los guarda hasta llegar al hogar.

cConoce la resolucién que rige la codificacion de colores para la clasificacion de los residuos? *

O si
@No

4. Encuesta conocimiento previos.

Mencione la resolucion que rige la codificacion de colores en el pais *

Para la separacion de residuos se tienen por norma un cédigo de colores (Resolucion 2184 de *
2019) isabe qué tipo de residuos debe ir en cada uno?

Negro (residuos no aprovechables), Blanco (Residuos aprovechables), Verde (Residuos organicos
aprovechables)
Azul (residuos orgéanicos aprovechables), Verde (residuos organicos), Gris (residuos aprovechables)

MNegro (residuos organicos), Blanco (Residuos no aprovechables), Verde (Residuos aprovechables)

OO0 @

MNo conoce
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*
iConoce alguna otra ley o resolucion que trate sobre los residuos soélidos en el pais?

O si
@No

Mencione algunas leyes o resoluciones que conoce y describa brevemente de que trata cada una. *

7. Encuesta conocimiento previos.

*
Para cada uno de los objetos, seleccione el color de la canasta donde deberia de depositarse segun
la resolucién 2184 de 2019.

Megra Blanca Verde

Cartdn O O @

Una checa (tapa de
gaseosa)

Ropa vieja

Cascara de banano
Guantes usados
Periddico

Cerilla de cigarrillo
Botella de agua plastica

Cable (enchufe)

@ O O O O 0O ®@ O o0
O ©®@ 0O @ O @ 0O O ©O
O 0O ® O ® O O @

Cascara de huevo
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ANEXO 8. Encuesta evaluacion del juego, aplicada a estudiante.

Encuesta - Evaluacion del juego.

Esta encuesta es desarrollada con fines académicos. No hay respuesta correcta o incorrecta, su honestidad es
lo mds importante.

* Indica que la pregunta es obligatoria

¢Disfrutd la experiencia del juego? *

@ si
O No
i Desearia volver a jugarlo? *
@ si
O No

:Quée nombre le pondrias al juego?

Residuos y basuras

JAprendié la diferencia entre residuo y basura con el juego?

@ si
O No

Encuesta - Evaluacién del juego.

Describa la diferencia entre residuo y basura. *

Residuo, elementos que se pueden reutilizar y basuras elementos ya para desechar
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Mencione la resolucion que rige la codificacién de colores en el pais *

2184 de 2019

En las cartas de empresa, se mencionaban algunas ley o resolucién que trataba sobre los residuos
solidos en el pais ;Recuerda alguna de ellas?

O si
@No

Mencione algunas leyes o resoluciones que recuerde y describa brevemente de que trata cadauna *
0 mencione la carta a la que pertenecia.

Encuesta - Evaluacién del juego.

En el tablero de jugador habian 3 canastas de diferente color segun la Resolucién 2184 de 2019 *
iRecuerda que tipo de residuos debe ir en cada uno?

Negro (residuos no aprovechables), Blanco (Residuos aprovechables), Verde (Residuos organicos
aprovechables)

Azul (residuos orgénicos aprovechables), Verde (residuos orgénicos), Gris (residuos aprovechables)
Negro (residuos organicos), Blanco (Residuos no aprovechables), Verde (Residuos aprovechables)

Mo Recuerda

O 00 @
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Para cada uno de los objetos, seleccione el color de la canasta donde deberia de depositarse segun
la resolucion 2184 de 2019.

Negra Blanca Verde

Carton O @ O

Una checa (tapa de
gaseosa)

Ropa vieja
Cascara de banano
Guantes usados
Periddico
Cerilla de cigarrillo
Botella de agua plastica
Cable (enchufe)
Cascara de huevo
Aerosol (venenao)
Pitillo
Papel higiénico

Tubo de papel higiénico

Pastillas de
medicamentos

®©@® ® O O O ® O ® O ® 0O ® O O 0O
O O ® @ ®@ O O O ® 0 ®® 0 0O ® ®@®
O O O 0O O O ® O O 0O 0o 0o ® O O

Hojarascas
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