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Introduccion

La contaminacion es un problema de escala global,
producto del desarrollo socioeconémico, el cual no
consideré el impacto ambiental por muchos afios.
Hoy en dia, es un tema de contingencia para todos
los paises del mundo, los cuales desde hace afos
estan tratando de revertir los efectos de la contami-
nacién. A pesarde lasregulaciones, leyesy acuerdos
que se han creado, la cantidad de desperdicios que
son constantemente liberados a los océanos sigue
siendo considerable.

En Chile se han implementado miltiples campa-
fias de concientizacion, creacién de puntos lim-
piosy cultura ecoldgica en la educacién escolar. No
obstante, estos esfuerzos por si mismos no logran
generar un cambio en lamentalidad y conciencia de
los ciudadanos a un nivel mas alla de lo superficial
y con la urgencia que se deberia tener. Esto se debe
a que, en gran medida, las personas desconocen
sobre métodos de reciclaje o el cambio de mentali-
dad no lo realizan porque no lo creen necesario o es
inttil esforzarse en estos tema.

Debido a lo anteriormente mencionado, el
siguiente proyecto pretende sensibilizar acerca de
los efectos de algunos de los contaminantes mas
representativos existentes en los ecosistemas mari-
nos, presentar informacién y generar conciencia de
lo que se puede hacer para mitigar los impactos de
lavidahumanaen el medio ambiente, de una forma

amigabley comprensible.

El nicho de la educacién escolar ha sido foco de
intervencién por muchas disciplinas, incluidas el
disefio. Ademas, en los primeros afos de ense-
fianza escolar es cuando los nifos interactdan con
el medio ambiente y adquieren conocimiento por
primera vez, por lo que realizar concientizacién en
esta etapa puede generar un cambio importante de
pensamiento y revertir en cierto grado los efectos

del estilo de vida de usar-y-desechar

;Por qué no separa los residuos de su basura para reciclar?

B 2016 ;Por qué no separa sus residuos? 2018 ;Por qué no separa sus

residuos de su basura para reciclar?
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Figura1: Grafico de la Encuesta Nacional del Medio Ambiente, 2018.
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Crisis en el ambiente
y soluciones desde la
educacion



Crisis de residuos

A principios del sigloXX comenzaron a crearse nue-
vos materiales, cuyas propiedades de resistencia,
durabilidad y ligereza superaban a los obtenidos
directamente de la naturaleza. Estos fueron los ini-
cios del uso de los plasticos, con los cuales se reali-
zaron diversas mejoras para lavida de las personas.

Este proceso se aceleré cuando los plasticos comen-
zaron a ser creados con residuos de la industria del
petréleo, como los gases de etileno. Los plasticos
eran baratos de producir, por lo que practicamente
cualquier cosa podia crearse con ellos (Parker, 2018).
A partir de la década de los 50, se produjo la masi-
ficacion del uso de plésticos desechables; articu-
los para el hogar, loza, ropa, cubiertos, envoltorios;
todos objetos disenados para tener un solo uso.
De esta forma, se instaurd un estilo de vida de usar-
y-desechar, el cual persiste en laactualidad en todo
el mundo. Esto significd el reemplazo de los reci-
pientes de otras materias reutilizables o recicla-
bles en esos tiempos, como el metal o el vidrio, por
envases con mayor facilidad de producciény trans-
porte. No obstante, el volumen de desechos produ-
cidos por hogar aument6 exponencialmente, con lo
cual, en menos de 30 afios, se produjo un impacto
ambiental de escala planetaria.

“Entre los grandes problemas ligados al consu-
mismo esta la produccién masiva de residuos y su
llegada a los sistemas naturales. Un claro ejem-
plo es la contaminacién de los mares y océanos por
basuras, que se ha convertido en un problema de
magnitud planetaria en poco mas de medio siglo.”
(Banos-Gonzalez, Esteve yJaén, 2019, p.2)

Sélo en 2010, la cantidad de plésticos que fueron
expulsadosal océano fue entre 4,8 a12,7 millones de
toneladas métricas (Jambeck et al., 2015). La com-
posicién global de desperdicios en el océano esta
conformada en su gran mayoria por plasticos con
un 62,3% del total registrado (https://litterbase.
awi.de/litter_graph). El origen de gran cantidad de
plasticos en el ambiente corresponde a residuos
domiciliarios producto de la industria del packa-
gingy contenedores. (Geyer, Jambecky Law, 2017)

Proporcién de residuos en el océano
(total)
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Figura 2y 3: Gréficos de porcentaje de residuos de total y por zona del océano.
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Sumado a esto, estan los residuos de la industria pes-
quera, de lamineria,y otros contaminantes de origen
quimico proveniente de plantas de procesamiento
de residuos. [MMA, 2018 y AW/I-LitterBase]

Durante afios se innovd en beneficio de la calidad
de vida de las personas desde un punto de vista
socioeconémico. No obstante, el desconocimiento
o despreocupacién por los efectos a largo plazo de
esta clase de modelo de crecimiento han llevado a
la crisis actual, cuyos efectos mas visibles e inme-
diatos son la muerte de los seres vivos del océano.
Los efectos a largo plazoy mas devastadores se ori-
ginan con la acumulacién de residuos en los ecosis-
temas, porque al existir por cientos o miles de afios,

afectan a los seres vivos.

Seglin menciona Ramani Narayam (s.f), ain si re-
ciclaramos todo el plastico producido en todos los
continentes, el problema de la basura que ya fue
liberada al océano sigue persistiendo. Por lo tanto,
si se quiere hacer algo para revertir este problema,
es importante controlar la produccién de residuos y
encontrar formas de manejar los que ya estan pre-
sentes en el medio ambiente. (Citado en Khan, 2019)
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Desechos en la columna de agua
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Figura 4: Porcentaje de microresiduos por zona del océano basada en la informacion de AWI-Litter-

Base (https://litterbase.awi.de/litter_graph)

Efectos enlavida

La variedad de contaminantes y sus propiedades
han hecho que practicamente todos los ecosiste-
mas acudticos sean afectados. La basura que flota
en la superficie del agua bloquea la luz solar dirigi-
da a los organismos fotosintéticos, y algunos ani-
males confunden la basura con alimento. Al no po-
der digerir la basura, su sistema digestivo se dafia
y los seres vivos quedan con secuelas que pueden
causar la muerte (Barreto etal., 2019).

Los residuos mas densos, lo cual incluye a los meta-
lesy plasticos, descienden hasta el fondo oceanico.
Los desechos tienden a acumularse en cafiones y
depresiones submarinas, donde las amenazas de
explotacion directa son menores. Se estima que
los plasticos pueden permanecer cientos o miles
de afios una vez han sido depositados en el fondo
marino, donde no existe la influencia de la luz UV'y
hay menos turbulencia del agua (Chiba et al.,2018).

Los contaminantes mas peligrosos son los micro-
plasticos, pues al ser particulas mindsculas de me-
nos de 5 mm en sumayor dimension, son dificiles de
detectaren el agua e imposibles de reciclar. Existen
dos tipos de microplasticos: los primarios, como las
microperlas, fabricados con dimensiones pequefias
ylos secundarios, producto de la degradacién de los

macroplasticos en el agua.

De acuerdo a Lorena et al. (2007), los polimeros ex-
puestos a la radiacién UV proveniente de la luz solar
se desintegran en particulas mds pequefias, pero
siguen estando presentes como plasticos, los cuales
no son biodegradables bajo ninguna circunstancia.
Esta persistencia del residuo plastico encamina a un
incremento de suabundanciaen el océano, el cual lo
vuelve mas accesible al plancton y otras formas de
vida (citado en Dwarakish, G., Vikas, M. 2015).

La mayor amenaza que representan estos residuos
es que son facilmente ingeridos por los seres vivos
e integrados a su organismo. Por lo tanto, se da la
posibilidad de que ingresen a la cadena alimenticia,

lo que deterioraria los ecosistemas marinos.

Apariencia de algunos micropldsticos vistos a través de un

microscopioy organizados por ubicacién en la cual fueron
encontrados. (Barnes etal., 2014).
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Al estar presentes en peces, moluscos y animales
filtradores, logran ingresar a la alimentacién hu-
mana y posiblemente, causar graves efectos en
la salud. Se ha encontrado la presencia de micro-
plasticos en los tejidos de almejas, pero sus efectos
toxicoldgicos estan pobremente documentados y
representa un gran desafio para investigaciones fu-
turas (Walkery Xanthos, 2017).

Incluso si los peligros de las sustancias quimicas
liberadas por el plastico hacia los organismos han
sido reportados, sus impactos en los ecosistemas
mas profundos del océano han sido poco estudia-
dos. Sin embargo, con su lento desarrolloy distribu-
cién endémica, la recuperacion de los ecosistemas
del océano profundo sera muy dificil una vez sean

dafiados severamente (Chiba, S., et al.,2018).

La armonia con el entorno ha quedado difuminada
ante la perspectiva de mejorar la calidad de vida y
el bienestar de los ciudadanos, desde un enfoque
exclusivamente econémico. Sin embargo, indica-
dores que van mas alla de este enfoque, constatan
que la calidad de vida ha descendido en paralelo
a la degradacion de los sistemas naturales, lo que
confirma que ambas esferas —sociedad y medio
ambiente—tienen una interaccién dindmica e inter-

dependiente (Banos-Gonzélez, Esteve y Jaén, 2019).
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CONTAMINAN
EL AGUA...

FUENTE: “Microplostics Find Their Woy Into Your .
Gut. o Pilot Study Finds The New York Times. W @ 1/ PICTOLINE T

Infografia de Pictoline acerca de la presencia de micropldsticos en las cadenas
troficasy sullegada al sistema digestivo humano (2018).

Soluciones internacionales

Desde los inicios de los afios 2000, paises de todo
el mundo hanidoimplementando politicas para re-
ducir la utilizacién de plasticos de un solo uso. Los
casos mas notorios se relacionan al uso de bolsas
plasticas, con leyes que prohiben su distribucién, y
campafas para dejar de utilizarlos paulatinamente
(Walker y Xanthos, 2017). En Chile, varias ciudades
habian implementado normativas para restringir la
entrega de bolsas plésticas, hasta que, finalmente
laley 21.100 prohibi6 su entrega definitiva el 3 de fe-
brero de 2019 para las grandes empresas.

Sin embargo, las leyes de prohibicion se han preo-
cupado mésdelaeliminacién de las bolsas plasticas
que de la generacion de residuos por desecho del
packaging de los objetos, lo cual sigue generando
una cantidad importante de basuray no menos pe-
ligrosa que las bolsas plasticas.

Como un proyecto a destacar respecto a la limpie-
za de los océanos, esta SeaBin Proyect, creado por
Peter Ceglinski y Andrew Turton, el cual, mediante
un dispositivo llamado SeaBin, atrapa la basura sus-
pendida en el agua alrededor de los muellesy la que
flota en la superficie del océano (https://seabinpro-
ject.com/)

Khan (2019) menciona que esta clase de proyectos
pueden dar una falsa esperanza a la gente, lo cual
podria tener un efecto contraproducente al propé-
sito de limpiar los océanos. Como se esta haciendo
algo, el comin de la gente podria pensar que el pro-
blema de la generacion de residuos ya esta cubier-
to, por lo cual no habria que realizar ningin cambio
enlamentalidad de la sociedad. No obstante, no se
podriallegarala metade limpiarcompletamenteel
océano sisiguen llegando mas residuos.

THE SEABIN ¢
DAILY CATCH & e

PLASTIC
PARTICLES

a second

\

o
k! ;QJ * MICRO PLASTICS 2rmn

MICRO FIBERS e now being 5

using 2 stage 1.5 fiters

i)

Dispositivo SeaBiny los tipos de residuos que puede recoger. Recientemente se le aplicé una mejora

con la cual puede capturar microplasticosy microfibras.

So theidea of attempting to “clean up” the ocean is a quixotic

one. Can these projects really make a dif ference?
The answer is yes, but not as expected.
PARKER, 2018.

Asique la idea de intentar “limpiar” el océano es quijotesca.
JPueden estos proyectos realmente hacer la diferencia?

La respuesta es si, pero no como se espera.
PARKER, 2018
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Residuos de Chile

Chile posee una gran superficie ocednica, tanto
como zona econdmica exclusiva como de mar pre-
sencial. Por lo tanto, toma relevancia conocer sobre
los efectos de la contaminacién de los ecosistemas
marinos, puesto que los residuos pueden viajar miles
de kilémetros gracias a las corrientes marinas, lo cual

termina por afectaravarios paises. (Chiba etal., 2018)

Enelafio 2016, se generaron aproximadamente 21,2
millones de toneladas de residuos. De este total,
97% corresponde a residuos no peligrosos y 3% a
residuos peligrosos. Del porcentaje de residuos no
peligrosos, 59,8% son de origen industrial, 35,5%
son s6lidos municipales y el 1,9% son lodos pro-
venientes de las plantas de tratamiento de aguas
servidas. A nivel nacional, el 76,4% de los residuos
no peligrosos fue eliminado, lo que equivale a 15,7
millones de toneladas enviadas en su mayoria a
rellenos sanitarios. Solamente un 23,6% fueron
valorizados (MMA, 2018).

CAMPANAS

En Chile se han creado diferentes campafias de con-
cientizacion por el medio ambiente y la creacién
de puntos limpios, los cuales son promocionados
para su uso e instalados sistematicamente en las
comunas. Sin embargo, estos puntos limpios no son
mayormente utilizados por las personas ya que, por
comodidad o falta de interés, no los buscany optan
por eliminar sus residuos sin cuestionarse en si des-
tino o que hay algunos que pueden, efectivamente,
serreciclados.

#CHADBOLSASPLASTICAS [

Desde el 3 DE FEBRERO el gran comercio
dej6 de entregar BOLSAS PLASTICAS

Asi que no olvides [leva siempre tu bolsa reutilizable!

#ChaoBolsasPldsticas

Unade las campanfas visualizadas en la pagina web del Ministe-
rio del Medio Ambiente.
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RESIDUO PELIGROSO: Residuo o mezclade residuos que presenta
riesgo para la salud publica y/o efectos adversos para el medio
ambiente, ya sea directamente o debido a sumanejo actual o pre-
visto, como consecuencia de presentar algunas de las siguientes
caracteristicas: toxicidad aguda, crénica o extrinseca, inflamabi-
lidad, reactividady corrosividad.

RESIDUO NO PELIGROSO: Estan definidos como aquellos resi-
duos que no tienen ninguna caracteristica de peligrosidad,
reportados principalmente por los establecimientos industriales,
lodos provenientes de Plantas de Tratamiento de Aguas Servidas
(PTAS) e incluyen residuos sélidos municipales.

VALORIZACION: Corresponde al conjunto de acciones cuyo
objetivo es recuperar un residuo, o uno de los materiales que lo
componen y/o el poder calorifico de los mismos. La valorizacién
comprende la preparacién para la reutilizacion, el reciclaje y la
valorizacién energética.
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Mapa del territorio chileno, el cual muestra las zonas del océano en
las cuales Chile ejerce presencia.

Opinion de la ciudadania

todos | | medio i (aire, rios,
mar, dreas verdes, animales, etc.). ;C6mo eval(ia usted el estado en que se encuentra el mar en su regién?

lasigui la,y

La Encuesta Nacional de Medio Ambiente aplicada
durante el 2017 por la Direccién de Estudios Socia-
les (DesUC) implement6 un estudio cuantitativo de

una muestra de 7601 participantes, para caracteri- | Pésimo+Malo  HRegular Bueno+ Excelente

zar las opiniones ambientales de la ciudadania, su
comportamiento ambiental y sus principales preo-
cupaciones ambientales.

Un factor interesante que arroja esta encuesta es =
que las personas consideran que laeducaciénen es- - H
cuelas pueden incentivar el aprendizaje, proteccién v H H H H 2 E
y difusién de la conciencia ambiental. Esto genera Total XY WMV vV VI XV X XV X XX
una percepcion colectiva que presenta a la educa-

cién ambiental en Chile como concepto aplicado a

diferentes entidades de difusién, metodologias de
. .z . i i 3 é 2
culdadoy preservacion que pueden ser apllcables a Cuando separa los residuos de su basura para reciclar, ;qué cosas separa?
las salas de clase.
B Envases plasticos

76 2 Envases de vidrio

Papelesy cartones
6 W Bolsas plasticas
® Latas de aluminio
Pilasy baterias
32 Tetra pack
22 M Chatarra

20
1 .
7 B Residuos electronicos

14
10

 Basura orgénica (Para

. abono o compostaje)

Comparando el estado del medio ambiente de su regién hace 10 Ps. Utilizando la siguiente escala, ;Cudn de acuerdo o en desacuerdo est usted con las siguientes frases?
afios atrds ;Como calificaria usted el estado actual del medio

ambiente ensuregion?

6 B Muy en desacuerdo + En desacuerdo Muy de acuerdo + De acuerdo
2

Las escuelas estén haciendo el mejor esfuerzo
para cuidar al medio ambiente

Usted esta haciendo el mejor esfuerzo para

cuidar el medio ambiente 3

18 18 Las “personas en general” estdn haciendo el mejor
esfuerzo para cuidar el medio ambiente

2 El Gobierno esta haciendo el mejor
esfuerzo para cuidar el medio ambiente

Las empresas estdn haciendo el mejor

Mejor Igual Peor No sabe ; )
) g esfuerzo para cuidar el medio ambiente 78

N
&

Figuras 5a 8: Graficos con respuestas de la ciudadania. Fuente: MMA'y DesUC.
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Origenes de la Educacion Ambiental internacional

La educacién ambiental (EA) tal como la conoce-
mos en Chile pasé por varios procesos de desarro-
llo para llegar a ser lo que es hoy en dia, aunque sus
inicios se dieron fuera de nuestro pais. La EA inici
con diversas convenciones, conferencias y encuen-
tros internacionales en donde se establecieron los
primeros enfoques de aprendizaje, objetivos, valo-
res y principios de forma incipiente debido a toda
las consecuencias ambientales observadas a nivel
global en ladécada de los 70.

La EA se establece en Chile considerando una evo-
lucion de contenidos en base a una educacién “po-
pular” y tomando conocimiento de los aspectos
sociales y culturales como factores importantes de
impacto en el medio ambiente, la cual busca ex-
periencias educativas ambientales participativas y
enfocdndose en una vision local que después se ex-
trapola a Europa desde América Latina para comple-
mentar programas escolares.

Los Limites del Crecimiento

delc
cincovariables: poblacidn,capital industrial, produccién
de alimentos,consumo de recursos y contaninacion.

Conferencia de Naciones Unidas
sobre el Medio Humano
Primer encuentro internacional dedicadoa la

i ambiental ialmente
el concepto de educacién ambientaly suimportan-
cia para cambiar el modelo de desarrollo

Carta de Belgrado

Documento que clarificé las metas y objetivos del
movimiento educativo. Se cre6 el Programa Interna-
cional de Educacion Ambiental (PIEA), el cual definié
el marco educativo para el aprendizaje en EA.

Conferenciade Thilisi

Se establecieron las bases del movimiento
de metodologia educativa aplicadoala
educacién ambiental amodo conceptual

DESARROLLO EA EN ELMUNDO

El Programa Internacional de Educacién Ambiental (PIEA), defi-
nié contenidos educativos, materiales didacticos y métodos de
aprendizaje en EA, especialmente en la educacion escolar a nivel
bésico. Los siguientes objetivos serian aplicables en futuros pro-
gramas educativos:

1) Conciencia: Generar conciencia con el fin de sensibilizar a la
poblacion de los problemas ambientales y las consecuencias en la
calidad devida.

2) Conocimiento: Aportar conocimiento para una comprension
basica del medio ambiente como sistema, de los problemas
ambientales, y de la presencia del ser humano en él y las relacio-
nes de interdependencia que se generan.

3) Actitudes: A través de un conjunto de valores sociales y un pro-
fundo interés por el medio ambiente que los impulse a participar

activamente en su protecciény mejoramiento.

4) Aptitudes: Desarrollar habilidades para la resolucién de los pro-
blemasambientales.

5) Capacidad de evaluacién: Desarrollar competencias para evaluar
lasmedidasy los programas de EA en funcién de los factores ecol6-
gicos, politicos, econémicos, sociales, estéticos y educacionales.

6) Participacién: Desarrollar el sentido de responsabilidad y toma
de conciencia de la urgente necesidad de prestaratencién a los pro-
blemas del medio ambientey el involucrarse en susolucién.

Asamblea General de las
Naciones Unidas

Se declar el Decenio de la Educacin
para el Desarrollo Sostenible, al
periodo comprendido entre los afios
2005y 2014,y designé a la UNESCO
como el organismo encargado de su
promociény difusién.

Cumbre de la Tierra 0 Cumbre de Rio Cumbre Mundial de Desarrollo
Alcanzar acuerdos internacionales en Sostenible
temas de desarrolloy medio ambiente. Se plante el concepto de Educacion

para el Desarrollo Sostenible (EDS).

1968 ‘ 1972 1973 1975 1977 1984 1994 2002 2010 2015 ’
El
T
; Corporacién Nacional Comisién Nacional de Ecologia Fundacién de laCONAMA Academia de fo L
& ComitéNacional Pro Forestal (CONAF) Se crea mediante el Decreto Supremo Sus funciones estn destinadas a Ministerio del Medio cademia de formacion
h Defensade la Floray s puesta en funcionamiento conlos N 680°y busca una vinculacion del promover, cuidar, vigilary patrocinar Ambiente ambiental Adriana Hoffman
= Fauna (CODEFF) primeros recursos estratégicos de Gobierno con la conservacion de los el cuidadoy cumplimiento de las Reemplazé ala CONAMA,
: Se centro en la conservacién formacion de una conciencia recursos naturales renovablesy politicas medioambientales junto Las Politicas Medio Ambien-
& proteccién del medio ambiental enfocada en proteccion proteccién del medio ambiente. conadministrar e sistema de tales fueron retomadas por
< ambiente. de recursos forestales. evaluacién de impacto ambiental este organismo.
] que se extenderfa hasta el afio 2010.
8
Figura 9: Linea cronolégica con algunos hitos importantes en el desarrollo de la Educacién Ambiental. Elaboracion propia.
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Inicios de las leyes y politicas chilenas en Educacion Ambiental

En Chile antes de iniciarse una Educacién Ambien-
tal enfocada en una pedagogia ambiental escolar
y sustentable se inicia como un proceso que fue
llevado por diversas organizaciones no guberna-
mentales (ONG) y por el Comité Nacional Pro De-
fensa de la Flora y Fauna (CODEFF) creado en 1968
el cual se centr6 en la conservacién y proteccién
del medio ambiente. Si bien se posee una instancia
para establecer una investigacion y generar la po-
sibilidad de educacion sobre temas ambientales,
no es hasta 1973 cuando la Corporacién Nacional
Forestal (CONAF) es puesta en funcionamiento con
los primeros recursos estratégicos de formacion de
una conciencia ambiental enfocada en proteccién
de recursos forestales. Si bien surgen pequefias
iniciativas pedagogicas, posiblemente aplicables a
establecimientos educacionales o a formacién ciu-
dadana, larealidad politica del pais en esa época no
permiti6 un despliegue de material o de disefio de
informacion aplicable de forma didactica, ya que
por esos afios el Estado se enfocé en |a protecciény
conservacion del ambiente, mas que en educar a la

poblacion de manera profunda.

Entre la década de los 80 y los 90, comienza a ma-
nifestarse una necesidad de crear una instituciona-
lidad ambiental, con lo cual nace con la Secretaria
Técnica y Administrativa. Esta es la encargada de
disefar la institucionalidad ambiental y con ello la
estructura de la Comisién Nacional del Medio Am-
biente (CONAMA) que seria la antesala para que la
EA pueda insertarse en la educacion.

La CONAMA se crea en el marco de la Ley de Bases
Cenerales del Medio Ambiente (Ley 19.300), la cual
marca la pauta inicial para crear una institucion
ambiental que pueda abarcar y potenciar politicas
de estado para generar en el pais una “cultura am-
biental”. La CONAMA se convierte en un servicio de
coordinacién en materias relacionadas con el medio
ambiente y proponer politicas para la gestion am-
biental al Presidente de la Republica e informar so-
bre el cumplimiento de la legislacién vigente. La Ley
de Bases Generales del Medio Ambiente establece a
su vez una relacién importante con la CONAMA de-
bido a que considera a la EA como una tematica de

implementaciény difusion.



Ministerio del Medio Ambiente

El Ministerio del Medio Ambiente fue creado el 1de
octubre de 2010, como reemplazo de la CONAMA.
Como institucion, busca promover un estilo de vida
sustentable en la poblacién considerando factores
informativos que permitan ahondar temas en favor

del cuidado medioambiental en sus distintas areas.

En su pagina web se pueden encontrar noticias,
informacion sobre sustentabilidad e incluso cursos
gratuitos de la Academia de formacion ambiental
Adriana Hoffman. Dentro de los contenidos de la
pagina, se puede encontrar informacién de acuer-
dos internacionales estipulados sobre compromi-
sosy metas para 2030. Cuenta con varias secciones,
una de las cuales esta especificamente dedicada
a la tematica del reciclaje y a datos duros sobre la
generacion de residuos en Chile. En la portada de
la pagina explica de manera sintética los pasos a
seguir para dirigirse a un estilo de vida mas sus-
tentable, y en caso de que se desee profundizar en
esta informacidn, se puede acceder a descargas
de material Gtil desarrollado por el Ministerio del

Medioambiente.

Tanto la Educacion para el Desarrollo Sostenible
(EDS) como las politicas que la engloban, han sido
llevadas por el Ministerio del Medio Ambiente con
diversas iniciativas pedagdgicas que definen linea-
mientos para dar a conocer la EA en Chile de forma
pedagdgicay cercanaa los estudiantes.

La politica nacional de residuos 2018-2030 tiene
como vision lograr una gestion sustentable de los
recursos naturales, con un enfoque circular y un
manejo racional y con criterios ambientales de los
recursos (MMA, 2018).
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Ministario del
Medio

Ambiente

Portada del sitio web del Ministerio del Medio Ambiente. Se destacan los apartados que mencionan

las campanias de concientizaciény desuso de algunos residuos.

POR PEQUENOS OUE PAREZCAN, TUS CAMEIOS mmmmﬂwwn&mr TRANSFORMA TU REALIDAD ¥

Ensu pagina, el Ministerio del Medio Ambiente cuenta con un video explicativo acerca de las accio-

nes que podemos realizar para cambiar el estado actual del planeta.

Recﬂ%ﬁ

Cachureos

La Educacion de Desarrollo Sostenible y la Educacion Ambiental en Chile

La Educacién Ambiental en Chile se ha forjado en
el marco de la politica de Educacién de Desarrollo
Sostenible (EDS), que busca orientar los principios
basicos de una formacién que cree individuos cons-
cientes de su entorno y que sean respetuosos con

todos los seres vivos.

Esta politica constituye una “corriente de pensa-
miento y accién de alcance internacional, en la cual
coexisten una multiplicidad de enfoques tedricos y
metodolégicos. Constituye en simisma un proceso de
aprendizaje que facilita lacomprension delasrealida-
des del medioambiente y del proceso sociohistérico
que haconducidoasuactual deterioro.” (AleayJaula,
2005, p. 299; Ministerio del medioambiente, p.21).

Esta explicaque para lograr estos objetivos se requie-
re de un proceso educativo basado en un concepto
amplio eintegral de la educacién que debe tener por
finalidad el desarrollo de una persona que posea la

capacidad de razonar, aprendery conocer para poder
preservary conservarcon concienciay responsabilidad
elmedioambiente, considerando el factor de susten-
tabilidady losvalores que debe perseguirel desarrollo

ciudadanoy escolaren torno al medio ambiente.

De esta forma, se plantea un concepto de sustenta-
bilidad dentro de la Educacién Ambiental en Chile
como un modelo de ensenanza que busca generar
uncambioimportanteen comose lleva el proceso del
educar de forma consciente considerando los valores

que menciona Federico Velazquez (2007).

a) Austeridad: Darnos cuenta de las cosas que
usamos y de la real necesidad que tenemos de
ellas, donde el uso eficiente y la reduccién en el
consumo debe ser un eje de nuestras vidas. La

b) Respeto: Consideracion de una persona hacia
otros, hacia si mismoy con su entorno natural, la cual
implicalavaloracion de todas las formas de vida exis-
tentesy un cuidado a toda la biodiversidad.

austeridad permite valorar los recursos que nos
entrega la naturaleza.
¢) Solidaridad: Ayuda hacia todas las personas sin
distincién y discriminacién, considerando sus pro-
blemas, sentimientos y necesidades. También se

debe promover la conciencia ambiental y social, es-
timular el sentido de comunidad para entender los
problemas ambientales, empatia con las futuras
generaciones con respecto al uso y proteccién de
los recursos naturales.

VALORES PARA LA EDUCACION
AMBIENTAL

d) Co-responsabilidad: Busca hacerse cargo
como individuoy colectivo frente a la destruccion
de la naturaleza, considerando que se debe tener
la misién de enfrentary solucionar problematicas
ambientales por medio de apoyo, colaboracion y
participacion de los actores de la sociedad para
enfrentarla crisisambiental.

e) Empatia: Lograr un sentimiento de identifica-
cién con la naturaleza donde seamos capaces de
vernos como un total con el medio ambientey dejar
de considerarlo solo como proveedor de recursos
naturales. Darnos cuenta de los problemas que
del ecosistema que vivimos pueden tener solucion
si aportamos con ideas y acciones enfocados en la
proteccion de la humanidady del medio natural.

g) Defensa de la diversidad ecolégica o
cultural: este valor corresponde una bds-
queda de igualdad tanto ambiental, como
social dentro de la cual se puedan generar
acuerdosy respeto de intereses diversos.

f) Coherencia: Significa entender que nuestros
principios e ideas tienen una relacién directa con
nuestras acciones y decisiones. Lo que se piensa
y expresa en nuestro actuar tiene consecuencias,
por lo tanto, implica que la informacién que se
posee sobre la proteccién del medio ambiente
debe pasar por el estado de reflexion hasta llegar
a acciones que sean coherentes para promover y
desarrollarla EA.
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Es asi como en Chile actualmente se presenta una
educacion ambiental que aborda diversos temas en
torno a la contaminacion, el impacto ambiental, y
la sustentabilidad, incorporando los valores antes
mencionados considerandolos en el desarrollo de
la Ley Ceneral de Educacion o LGE que abarca todos
los niveles en educacién escolarjunto a los distintos
contenidos que deben aprenderse en cada nivel.

Educacién parvularia:

El articulo 28 letra i), sefiala que la educacion parvularia
fomentara el desarrollo integral de los nifios y nifias y
promovera los aprendizajes, conocimientos, habilidades
yactitudes que les permitan “explorary conocer el medio
natural y social, apreciando su riqueza y manteniendo

una actitud de respetoy cuidado del entorno”.

Educacién basica:

El articulo 29 letra h), en materia de objetivos en el am-
bito del conocimiento y la cultura, sefala que los estu-
diantes deben “conocery valorar el entorno natural y sus
recursos como contexto de desarrollo humano, y tener

hébitos de cuidado del medio ambiente.”

Educacion media:

El articulo 30 letra j), también sobre los objetivos en el
ambito del conocimiento y la cultura, sefiala que los es-
tudiantes deben “conocer laimportancia de la problema-
ticaambiental global y desarrollaractitudes favorables a

la conservacion del entorno natural.”
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Iniciativas pedagogicas de Educacion Ambiental en Chile

En Chile se presenta una educacion ambiental que
aborda diversos temas en torno a la contaminacion,
el impacto ambiental, y la sustentabilidad. Estos
han sido abarcados por las politicas chilenas, que
consideran el factor pedagdgico y escolar como
algo transversal y colaborativo, desde un punto
de vista formal y no formal. En Chile, dentro de las
diversas politicas medioambientales enfocadas en
desarrollo pedagdgico ambiental, se destacan algu-
nas iniciativas educativas que profundizan el enfo-
que de la EA, las cuales han sido validadas e impul-
sadas por el Ministerio del Medio Ambiente.

Materiales de apoyo a la educacion ambiental
(2003 - 2015)

En Chile existe la educacion ambiental que ha sido
difundida por medio de publicaciones y material
educativo:

- Revista de educacion ambiental

- El portal de educacion ambiental (http://educacién.
mma.gob.cl)

- Repositorio de Educacion Ambiental

Academia de formacién ambiental Adriana
Hoffman (2015)

Fue creada como respuesta a la creciente demanda
sobre disponer de instancias de formacion ciuda-
danay capacitacién en temas ambientales. Cuenta
con diversos recursos para la ensefianza en temas
socioambientales como cursos de capacitacién
online, talleres y seminarios. La finalidad es lograr
conocimientos actualizados para formar a jévenes
y adultos responsables y conscientes en tematicas

medioambientales.

La Red de Centros de Educacién Ambiental (2017)

El MMA la creé como una iniciativa de promover el
cuidado del medio ambiente en distintos espacios
publicos y privados con infraestructura propia que
permitan el desarrollo de capacitaciones, talleres,
salidas pedagégicas, y actividades en terreno con
tematicas ambientales. Estos centros estan enfo-
cados tanto para escolares como ciudadania en ge-
neral pensado desde un enfoque de generar lazos
entre institucionesy personas para hacerle frente al

deterioro ambiental.

Es relevante considerar la linea metodoldgica de
ensefianza planteada por estas iniciativas junto a
sus objetivos, las cuales buscan un sistema de for-
macion tedrica-practica que entregue competen-
cias a los estudiantes, para comprender el porqué
sus acciones poseen un gran impacto dentro de la
problematica ambiental global.

Eabuniarts Curiss -aming 64 13 Acs el 4 Fermacin
Amtentsd Adrians Faffmann 2019

pmia de Formacion Ambiental

Guia de
Educacion
Ambiental y
Residuos

Ministerio del
d

Ambiente.

Portada del sitioweb de la
Academia de Formacién

Ambiental Adriana Hoffman.

Portada de la guia de educa-

cién Ambiental y Residuos.
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EA en la Academia de Formacion Ambiental Adriana Hoffman

La EA es abordada actualmente por varias entidades
como tematica educacional que debe orientarse de
forma tedrica, pero abarcando la practica de sus di-

versas metodologias para su facil asimilacion.

La UNESCO (1980) aborda ésto como la caracteris-
tica mas importante de la Educacién Ambiental, la
cual consiste en que es tedrico-practica, pues apun-
ta ala resolucion de los problemas concretos basa-
dos en conocimientos ambientales. Las personas,
cualquiera sea el grupo de la poblacién al que per-
tenezcan o nivel en el que se sittien, podran percibir
claramente los problemas que coartan el bienestar
individual y colectivo, dilucidando las causas y ser
capaces de determinar los medios para que puedan
resolverlos.

En Chile se han implementado diversas medidas y
politicas que abordan contenidos pedagdgicos en
torno ala EA, en el marco de una Educacion para el
Desarrollo Sostenible. Uno de los mejores ejemplos
presentes en Chile es la Academia de Formacion
Ambiental Adriana Hoffman, la cual posee un en-
foque tedrico-practico de los contenidos que van
orientados a escolares y a una formacion docente
de calidad.

La Guia de educacion ambiental y residuos aplicada
y desarrollada por el MMA y la Academia de For-
macién Ambiental Adriana Hoffman corresponde
actualmente uno de los mejores ejemplos para co-
nocer los principios de EA aplicados a un contexto
escolar que busque desarrollar empatia, adoptar la
sustentabilidad como una practica en comunidad,
medidas para incentivar el reciclaje y técnicas de
reutilizacion, anticiparse a consecuencias inespera-
das, y entender como la naturaleza que sustenta la
vida se ve amenazada con la accion humana.
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Los contenidos mas relevantes que aborda esta
gufa de forma tedrico-practica y se enfocan en
conservacién, conciencia y preservacion del medio
ambiente. Como ejemplo de esto, se presentan los

contenidos del capitulo1y 2 de la guia.

1) CapituloI: Educacién Medioambiental
a) Principios basicos de la Educacién Ambiental
-Laideade equidad
-Elvalorde ladiversidad
-Transformaciones humanasy sociales
-La educaciéon como un derecho para todas las personas
-Elvalorde lainterdependencia
b) Planteamientos basicos de la educacién ambiental
-Laideade responsabilidad global
- Diferenciacién entre crecimiento y desarrollo
-Labisquedade sociedadesjustasy ecolégicamente equilibradas
- Lasuperproduccién, Superconsumo, Y la escasez
-Valoracion de las comunidades en la definicion de su propio modelo
dedesarrollo
¢) El rol ciudadano
-En la gestion de recursos
-Enlaresponsabilidad extendida del productor
-En el Fomento del reciclaje

2) CapituloII: Residuos
a) Definicién de Residuos
b) Clasificacién y tipos de Residuos (residuos industriales, silvoagro-
pecuarios, mineros, construccion, hospitalariosy
residuos sdlidos municipales sélidos y asimilables)
) Riesgos de Residuos: corrosividad, reactividad e inflamabilidad

- Composicién de residuos regional y nacional (materia organica,
otros, papel y cartén, plasticos, vidrio, metales)
d) Clasificacion de residuos s6lidos municipales segtn relacién de
color (RSM)
e) Gestién de residuosy sistema de manejo de residuos

- Prevenciony gestion de residuos

-Valorizacién: (recuperar un residuo o alguna parte de él)

- Reutilizacion (utilizar un residuo sin involucrar un proceso produc-
tivo nuevo)

-Reciclaje

Eljuego



El juego en la educacion

Si bien el juego siempre ha constituido una forma
de aprendizaje fundamental para los nifios en sus
primeros anos de vida, éste tiende a perderse a
medida que avanzan por los niveles de formacién
escolar. A pesar de esta situacion, esta herramienta
cuenta con gran utilidad, la cual es ampliamente
abordada por documentacién que la sitia dentro
de la sala de clases como un elemento importante
dentro de la ensefianza escolar de nifias y ninos.

Los nifios y nifas viven experiencias, exploran,
aprenden e interactdan con el ambiente cuando
juegan y usan juguetes. Obtienen experiencias
como cooperacién, sociabilizaciény el valor de com-
partir. Los juegos no solo mejoran el mundo imagi-
nario de los ninos, poder de pensamiento creativo
o habilidades de resolucién de problemas, sino que
también juegan un importante rol en el desarrollo
de suautoestima (Karadery Tezel, 2017).

Respecto a la utilizacién de herramientas lddicas
en el contexto educacional, “las principales virtudes
del uso de juegos y sus caracteristicas en la educa-
cién son la mejora de la motivacién, la implicacién
y el interés de los estudiantes; suponer un apren-
dizaje activo y dinamico; posibilitar la educacién
experiencial; permitir la creacién de simulaciones
y modelos que reproducen temas complejos; faci-
litar la creacion de mapas mentales; y potenciar la
adquisicion de las habilidades del siglo XXI”. (Gon-
zalo, Lozano, Prades, 2018)

{QUE ES ELJUEGO?

Actualmente existen muchas definiciones para
comprender el término “juego”. No obstante, segiin
Kapp (2012), la definicién mas cercana para la apli-

cacién en un contexto instruccional es la siguiente:

“Un juego es un sistema en el cual los jugadores
participan en un desafio abstracto, definido por
reglas, interactividad, y retroalimentacién, que
resultan en un desenlace cuantificable, a menudo

provocando una reaccién emocional” (p.7).

Kapp divide esta definicién en 5 conceptos principa-
les, los cuales estan contenidos dentro del desarro-

llo de losjuegos:
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Desafio: Se comprende como unadindmicaque pre-
senta obstaculos para los jugadores y que tiene por
finalidad alcanzar un objetivo y resultados que no
son tan simples de obtener. Un juego se vuelve abu-
rrido cuando el desafio es pequefio o inexistente.

Interactividad: Los jugadores interactiian el uno
con el otro, mediante una dinamica de juego que
presenta un sistema de desarrollo y contenido que
es profundizado durante el avance del juego.

Retroalimentacion: Cadajuego presenta un feedback
alosjugadores el cual es instantaneo, directoy claro.
Los jugadores son capaces de asimilar el feedback e
intentar hacer cambios o correcciones en el feedback
positivo y negativo que reciben.

Desenlace cuantificable: Se refiere a la claridad con
laque losjugadores comprendensiganan o pierden
puntaje, nivel o victoria y con la cual definen la cla-

ridad del desenlace.

Reaccion emocional: El participar del desarrollo de
un juego suele evocar emociones en distintos nive-
les, ya que el sentimiento de completar un juego
estimula emociones de gozo y alegria y el no con-
cretar un desenlace positivo puede provocar frus-
tracion, iray tristeza. Los juegos, a nivel emocional
representan un entorno inmersivo de participacion.
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Aspectos del juego instruccional

Segln McGonigal, todos los juegos comparten las
siguientes 4 caracteristicas, propias de ellos:

- Objetivo

Es el resultado que los jugadores quieren obtener
a lo largo de su participacién en el juego. Centra su
atencidny les dirige a lo largo de éste. Su obtencién
o no, determinara el éxito o el fracaso para el juga-
dor, desde su actividad lidica dentro del juego.

- Normas

Determinan las limitaciones que los jugadores tie-
nen para conseguir el objetivo del juego. Su plan-
teamiento tiene como finalidad desarrollar las
capacidades creativas y de pensamiento estraté-

gico de todos los jugadores.

- Feedback

Informa a los jugadores de cudn cerca o cuan lejos
estan de alcanzar el objetivo. Este feedback se
puede presentar de diferentes maneras (clasifica-
ciones, puntos, etc.) o bien, si el objetivo es Unico,

losjugadores lo conocen al conseguirlo.

- Participacion voluntaria

Implica que losjugadores, en todo momento, acep-
tanjugarconociendo el objetivo, las normasy el sis-
tema de feedback establecidos. Esta participacion
voluntaria garantiza que la experiencia sea agrada-

bley deseada para eljugador.

Como complemento a la definicién anterior del
juego, Teixes (2014) menciona que “son «entornos
seguros» donde losjugadores experimentan, explo-
ran, se equivocan, corrigen, adoptan rolesy deciden
la intensidad de su participacién. Todos estos ele-
mentos acabaran por determinar el nivel de moti-
vacion de los jugadores por el juego [..].” (p.31).
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EL CIRCULO MAGICO

Johan Huizinga, en su libro Homo Ludens, acufié
el concepto de «circulo mégico», como “el espacio,
fisico o ideal, en el cual se desarrolla un juego: un
tablero, un campo de juegos, una pantalla de orde-
nador, etc. En éste las personas desarrollan sus fan-
tasiasy sus maximas capacidades. En el exterior del
circulo magico encontramos el mundo real con sus
miedos, incertidumbres, realidades, cuestiones,
etc. (Teixes, 2014, p.32)

Dentro del circulo magico, el jugador se encuentra
en un estado que le permite sofiar, enfrentarse a
retosimaginarios, ganar o perdersiguiendo el curso
de una historia. En el circulo magico, el jugador se
siente seguro y no tiene miedo a utilizar sus habili-
dades al maximo porque el riesgo de perder o cual-
quier otro peligro es solamente ficticio. Finalmente,
lo més relevante es que el jugador saldria de ese
espacio con nuevas experiencias y conocimientos
adquiridos, provenientes de ese entorno motivador
y seguro.

Es asi como este “circulo magico” entrega un con-
texto espacial inmersivo para abarcar objetivos de
distintas complejidades en un “entorno seguro”
favoreciendo su profundizacion y especificacion.

Establecimiento de objetivos y niveles de dificultad

Los objetivos del juego representan una parte
imprescindible en la formulacién de éste y deben
serelaborados de forma especifica para una 6ptima

dindmica de motivaciény desarrollo del juego.

En la teoria de establecimiento de objetivos de
Loke y Latham, se evidencia una correlacién posi-
tiva entre la dificultad y especificidad de un obje-
tivo y el desempeno relacionado. Es importante
reparar que el juego debe considerar un plantea-
miento que permita un acercamiento al jugador,
haciendo que sea una instancia inmersiva y llama-
tiva de descubrimiento. Lo que hace motivadores
a conseguir lo objetivos es la dificultad que puede
ofrecer para ser logrado.

Para los jugadores, objetivos dificiles pero especi-
ficos provocan un mejor desempefio que aquellos
que son faciles y vagos. Desde el punto de vista de
la motivacién, es mas interesante una meta compli-
cada que una sencilla, porque el hecho de alcanzarla

tiene mas mérito para quien ha realizado el esfuerzo.

Teixes plantea que lo que hace atractivo a un juego
no es éste en si mismo, sino la posibilidad de com-
petir o compartir experiencias con los demas par-
ticipantes. Estos sentimientos de companerismo
y trabajo en equipo pueden generar un ambiente
ameno, el cual permitiria a los jugadores, incluso
a aquellos que no esta participando directamente,
sentir la experiencia del juego.

CONTEXTO MOTIVACIONAL

Segln Teixes (2014) los objetivos del juego, si bien
varian entre los distintos tipos de éstos, buscan
desarrollar la motivacion para desear ser utilizados
e interactuar con ellos. Es por ello que existen los

siguientes principios bajo los cuales se deben regir:

-Claridad

Cuando un objetivo es claro y especifico, esta libre
de ambigliedades y quien tiene que conseguirlo
conoce bien cémo debe actuar paralograrlarecom-
pensa. El resultado esperado es una fuente de moti-

vacién, en la cual se anticipa el premio.

- Reto

Las personas estan motivadas por los logros alcan-
zados y valoraran un objetivo en funcion de su
importancia. Con un mayor nivel de esfuerzo, se
puede obtener un mayor nivel de desempefio y
cumplimiento.

«Implicacién
Los objetivos no deben ser ajenos a aquellos que los
deben conseguir. Los logros dificiles requieren un
mayor nivel de implicacién, por lo que serd nece-
sario que haya un mayor nivel de motivacién para
conseguirlo.

- Feedback

Es muy importante que, en la fijacion de los obje-
tivos, se establezca un sistema de medicién del
éxito del desempefio durante el juego. El feedback
es importante si la obtencién de un objetivo no es
inmediata, por lo que los jugadores no puede espe-

rar al final para conocer su progreso.

-Complejidad de la tarea

La asignacion de objetivos debe garantizar en pri-
mera instancia, que estos sean alcanzables y pro-
porcionar herramientas para hacer esto efectivo.



Juegos de mesa/cartas como herramienta pedagogica

La utilizacién de juegos para la ensefianza de con-
tenidos ha sido ampliamente revisada y aplicada
en contextos escolares. Una de las estrategias mas
usadas es el Aprendizaje Basado en Juegos (AB]) el
cual consiste en el uso directo de juegos en el aula,
cuyas mecanicas fueron creadas especificamente
con el propésito de ensefiar o basadas en algunas
ya existentes.

Es mucho mas facil utilizar un juego que ya existe,
con sus mecanicasya creadas. Esto simplifica el tra-
bajo ya que coloca limites sobre los cuales se puede
comenzar a trabajar. Cabe destacar que, al utilizar
como base juegos comerciales, estos vienen con las
caracteristicas ladicas ya potenciadas, por lo que

éstas influyen en la mejora del aprendizaje.

Al utilizar esta herramienta pedagogica, se sugiere
trabajar en grupos pequefios y cara a cara, en
vista de que facilita la interaccién y coaprendizaje
mediante la discusiony la experiencia directa.
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A pesar de todos los beneficios que pueden traer
esta clase de dindmicas, en el momento de emplear
los juegos en las aulas también se detectan proble-
maticas. Se identifican inconvenientes procedentes
del ritmo del juego, especificamente de la curva de
aprendizaje de los juegos de mesa, lo que obliga a
los jugadores a ocupar tiempo aprendiendo las ins-
trucciones y la dificultad de evaluar correctamente
el nivel de dificultad de los juegos a aplicar. Eisnack
(2012), por su parte, destaca diversos retos a supe-
rar como pueden ser la necesidad de utilizar gran
parte de la sesion en introducir las instrucciones
del juego, la posible frustracién o pérdida de inte-
rés por parte de los participantes, o que es practi-
camente imposible decodificar todos los elementos

de unjuego complejo en una simple sesion.
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1
Aprendizajeinicial de :
'

lasreglas del juego

Unavezqueselogresuperarladificultad de explicar
las reglas del juego, se puede comenzar el aprendi-
zaje mas fluido y organico con la herramienta. Si la
dindmica es demasiado compleja, el riesgo de que
los participantes desistan de aprender y pierdan el
interés es mas alta.

Aprendizaje del tema
tratado eneljuego

Consideraciones del uso de los juegos

Es necesario tener una visiéon pedagdgica vinculada
alaeleccién deljuego, soportey sus modificaciones,
puesto que no es suficiente transformarlo al sumarle
contenidos. Se debe teneren cuenta el motivo de los
cambios y como estos aportaran a la interaccion de

los elementos para generar el aprendizaje.

Hay que tener en cuenta que el aprendizaje se pro-
duce durante la situacion de enfrentarse al juegoy
dejugarlo, através de las conversacionesy discusio-
nes que se producen durante la partida, y a través
de la evaluaciény la reflexion que el juego plantea.
Por tanto, el uso de juegos de cualquier tipo en el
aula necesitade un esfuerzo e inversién importante
de tiempo para conocerlosy comprender las reglas.

Estas mismas caracteristicas expresadas sobre los
juegos de mesa, aplica para otro tipo de plataformas
y soportes, tales como losjuegos de cartas o de cons-
truccién. Como la mecéanica ya ha sido creaday esta
probado que puede entretener, integrar conceptos
de los contenidos de la clase mejora y potencia el

aprendizaje en conjunto con las reglas del juego.

Sin embargo, se debe considerar que los juegos
de cartas, “para que sean estimulantes y creativos
deben dejar poca responsabilidad al azar y mucha
ala capacidad de hacer combinacionesy relaciones;
deben dar la posibilidad de establecer hipotesis y
comprobar cémo se comportan los otros ante las

decisiones que tomamos (Pérez, M, 2011, p.355).

Respecto a la ensefianza en los colegios, “la Unica
gran diferencia es que los juegos permiten un tipo
de aprendizaje que con el resto de estrategias
pedagdgicas es mas dificil conseguir. Justamente
por ello, merece la pena incorporar estas herra-
mientas en todos los niveles de la ensefianza (Gon-
zalo, Lozano, Prades, 2018, p.47).
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Estudio de caso:
Chile es Mar



Programa de alfabetizacion y divulgacion

“Chile es Mar” es un programa de extensién del
Ndcleo Milenio Centro de Conservacién Marina de
la Pontificia Universidad Catélica de Chile. Este se
desarrollaen la Estacion Costera de Investigaciones
Marinas (ECIM), ubicado en Las Cruces, comuna de
El Tabo, Region de Valparaiso.

Su principal objetivo es desarrollar un proceso de
alfabetizacién cientifica en la comunidad esco-
lar para integrar conceptos relacionados con el

mary promover una conciencia en la conservacion o B o )
) . . . L Edificio de la Estacion Costera de Investigaciones Marinas.
marina. De igual manera aspira a cambiar la visidn
antropocéntrica que tiene el comdn de la gente por
el mar, y concientizar sobre los impactos de la vida

humana en los ecosistemas marinos.

En su sitio web (https://chileesmar.cl/) cuentan
con diversas pestafas de informacién con articu-
los, dindmicas y la promocién de visitas guiadas
al ECIM. También se ha realizado el campamento
cientifico “Nuestro Océano”, cuya versidon mas
reciente fue en 2017.

Se menciona este programa como caso de estudio
debidoalacercaniaconla problematica detectaday
las herramientas que utiliza para lograr la concienti- Logo de Chile es Mar.
zacion de las personas que asisten a las actividades.

El programa Chile es Mar tiene por objetivos:

a) Cambiar el concepto colectivo del territorio de Chile,

paraincluirtambién el mar resaltando suimportancia.

FACULTAD DE CIENCIAS BIOLOGICAS

b) Generar un sentimiento de orgullo de ese vasto PONTIEICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DE CHILE
océano informando sobre sus peculiaridades, su ocea- _— H H
. e pectt! CENTRO DE CONServacion marina
nografia, su biodiversidad y sus valiosos recursos que :
NUCLEQ MILENIO

tanto aportan ala economia de Chile.

¢) Hacer responsables a cada uno de los chilenos de la
conservacion de su mar cambiando la forma en que se L . . .
a Logo del centro de conservacion marina UC, con quien esta

aproximan a su utilizacién para esparcimiento, aspec- . .
pro s clon para esparcimiento, aspec vinculado Chile es Mar.

tos productivos y al consumo de los recursos del mar.
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Materiales

En la pagina web, se pueden encontrar varios recur-
sosdidacticos. No obstante, algunos vinculos a pagi-
nasweb ya no estan en funcionamiento. A continua-
cidén, se mencionaran 2 materiales realizados con

apoyo de Chile es Mar.

DR. KONCHALUPAS

Es una mini serie de 5 capitulos donde el personaje
Dr. Konchalupas, en compaiiia de diferentes inves-
tigadores de la ECIM, explora el establecimiento y
adquiere conocimientos nuevos acerca del océano
e investigaciones realizadas en el lugar. La postura
del personaje simularia a la de la audiencia (nifios o
adultos) frente a conceptos desconocidos, los cuales
son ampliamente trabajados en las investigaciones
de la ECIM.

LOS PESCADORES SUSTENTABLES

Es una dinamica destinada a ensefar especifica-
mente del problema de la sobreexplotacién de la
pesca. Esta es abarcada desde el punto de conocer
a las especies mas significativas de la pesca chilena,
aprenderdesus ciclos deviday reconocer caracteris-
ticas fisicas de estos animales que permitiran saber
si las capturas son responsables.

Entre los elementos que lo conforman se encuentra
la guia didactica, fichas con los datos de los seres
vivos y un archivo para imprimir los materiales que

sevan a utilizar para la actividad.

Para comprobar que se ha producido un aprendi-
zaje, se insta a los participantes a aplicar los cono-
cimientos adquiridos. La guia menciona medir los
peces que estan en el mercado con huincha, para
conocer las tallas de estos animales y saber si fue-
ron extraidos bajo los criterios de la pesca susten-
table. Por dltimo, también invita a que los partici-
pantes compartan estos conocimientos con sus
familiares y amigos para aumentar la cobertura de

la divulgacion.

Pantallazo del episodio 5: Dr. Konchalupas descubre el maravilloso
mundo del submareal.

Corvina

Cilus gilberti

i
H

Sabia usted que. Recomendaciones para

el consumidor responsable
> La corvina se reproduce por primera vez al

alcanzar los 5 afos de edad, cuando mide entre > Es una buena alternativa de consumo, excepto
45y 60 cm de longitud, pero puede vivir 15 afios y durante la veda de extraccion entre los meses de
crecer hasta 120 cm. octubre y noviembre.

> La corvina se captura con linea de mano, espineles o Si quiere seguir disfrutando este recurso, se
y también con redes de enmalle que pueden recomienda consumir individuos mayores de 60
afectar otras especies de peces y aves como los cmy capturados con artes de pesca selectivas
pinguinos de Humboldt. como anzuelos o espineles

»o Aunque se estableci una talla minima de captura
de60 cm, laaplicacion de la medidaseha  Wwwenrees

postergado. @ ?% I‘dEI

www.chileesmar.cl

Ejemplo de las fichas de seres vivos de Los Pescadores Sustentables.

Actividades

Una de las actividades mas promovidas es la visita
guiada al ECIM, en donde poseen varias instalacio-
nes para que los estudiantes y familias puedan inte-
ractuar con seres vivos marinos. También se realizan
charlas didacticas y dindmicas de juego, donde los
participantes adoptan roles dentro de éste. De esta
forma, obtienen un aprendizaje significativoy herra-
mientas para poder tomar decisiones responsables
frente al mar.

CAMPAMENTO CIENTIFICO NUESTRO OCEANO
Realizado en los afios 2015 y 2017, es una actividad
con una duracién de 4 dias en la cual estudiantes
de colegios, profesores y universitarios postulaban
y obtenian la oportunidad de participar en diver-
sas actividades relacionadas al mar. Estas contem-
plaban conocer en profundidad las instalaciones,
implementos y herramientas de la ECIM, junto con
la participacién en actividades relacionadas a la
interiorizacion de conocimientos acerca del mar.
El objetivo de este campamento es la formacion
integral de jévenes y docentes lideres en conserva-
cién marina en Chiley apunta a la creacion de redes

y competencias de pensamiento cientifico.

ROL EN LA DIVULGACION

Chile es Mar crea instancias de divulgacién cienti-
fica de gran impacto para la comunidad, las cuales
son constantemente mostradas y difundidas para
seguir aportando a la formacién y educacién de
estudiantesy docentes en Chile.

Su principal foco es apuntar a que los participantes
en las actividades, en especial nifas y ninos, actien
como agentes de cambio y divulgacién de conoci-
miento a sus pares y familiares. De esta manera, se
amplia el rango de accion del programa Chile es Mar
y los esfuerzos de la ECIM.

Salade los acuarios, las cuales fueron creadas para que la
comunidad pudiera conocer a las criaturas marinas mediante la
observaciony el contacto directo.

Visita familiar guiada.

Following Ocean Literacy Principles.
guided by marine sci
accompanied by volunteers I

lliesdonbetiecunderstand our ocean

Algunas actividades que abarca el campamento cientifico-marino
Nuestro Océano, mostradas en un video resumiendo la experiencia.
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Oportunidad de disefo

El problema de la contaminacion de los océanos no
es algo aislado. Al estar todos conectados, los resi-
duos liberados por un pais pueden viajar miles de
kilémetros hasta el mar patrimonial de otro territo-
rio. Esto toma especial relevancia en Chile, debido a
la gran cantidad de costa que poseey a la actividad
pesqueray turistica.

Considerando lo anterior y su gran importancia,
este problema no esta tratado directamente por el
Ministerio del Medio Ambiente, el cual prioriza la
contaminacién del aire, actisticay del agua en rela-
cion al consumo humano.

Respecto a las campafas de puntos limpios reali-
zadas en Chile, la informacion que es distribuida es
poco profunday no vincula a la disposicién final de
los residuos en vertederos con su posible llegada al
océano. Actualmente se cuenta con contenidos que
no estan abarcados en profundidad y las personas
tampoco contribuyen de forma consciente a infor-
marse sobre la situacion.

Uno de los representantes mas importantes de la
EAy la alfabetizacién cientifica es Chile es Mar, el
cual posee una gran influencia en la Regién de Val-
paraiso, en la ECIM. No obstante, debido a que su
principal medio de difusién deactividadesalo largo
del pais es a través de una pagina web, la forma de
darseaconoceres muy pasiva, pues esperaaque los
usuarios descubran lainiciativa por si mismos. Sola-
mente la gente que estd relacionada con formas de
ensefianza de conciencia ambiental enfocadaen los

océanos los conoce fuera del contexto local.

A partir de estos antecedentes se detectd la oportu-
nidad de sensibilizar sobre los tipos de contaminan-
tes de los océanos y sus efectos en los ecosistemas,
de manera de ampliar la cobertura de iniciativas
nacionales actualmente existentes, y dirigirse a ni-
flos, en especial en etapas tempranas de desarrollo,
mediante dindmicas de juego y concientizacion.

También se detect6 la oportunidad de usar a los ni-
fios como agentes viralizadores, para que se disper-
se el conocimiento a mayor cantidad de personas.
Del mismo modo, los nifios representan el principal
agente de cambio para motivar la proteccion del

ambiente.

El presente proyecto busca explorar como el disefio
puede aportar desde su disciplina a la creacién de
un sistema de comprension y ensefianza, con base
en la educacion ecolégica enfocada en el cuidado

de los océanosy fomentar los valores de la misma.

La sala de clases se presenta como la instancia mas
adecuada para la intervencion del disefo, en vista
de que los nifos estan inmersos en un contexto
de aprendizaje. Al sumarle una dindmica basada
en juegos, lo cual es algo diferente a las catedras
habituales, esto podria tener un efecto positivo al
momento de interesar a nifias y nifios en el colegio
y motivarlos a aprender de un tema de alta contin-

gencia a nivel mundial.
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Formulacion

QUE

Herramienta de aprendizaje materiali-
zada en un juego de cartas centrada en
la tematica de los efectos de la conta-
minacién en el océano, dirigida a nifos
desde 9-10 afos, con la cual se ensefa
sobre los peligros de los residuos y for-
mas de solucionarlo.

OBJETIVO GENERAL

POR QUE

Actualmente la educacion ambien-
tal chilena no es realmente efectiva al
momento de ensefar, pues se mantiene
en el aprendizaje de datos y efectos que
no se vinculan con el dia a dia de los
nifios ni de la poblacion en general. Por
lo tanto, no es asimilado como un pro-
blema cercano a la cotidianidad, ni tam-
poco queda claro lo que se puede hacer

para solucionar el problema.

PARA QUE

Para crear conciencia respecto al pro-
blema de la contaminacién por residuos
del océano, facilitar la comprensién de
sus efectos en relacién con las cadenas
tréficasy concientizar acerca de nuestro

estilo devida.

Permitir, por medio del uso del juego como herramienta pedagégica, la comprension en torno a

los contaminantes que entran en el océano, sus peligros y formas de disminuir sus efectos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Vincular a nifias y ninos con el problema real y actual
de la contaminacién de los océanos haciéndolo una

tematica cercanay comprensible

2. Crear un producto atractivo para que los nifios pue-
dan aprender sobre los efectos de los contaminantes

mientras se divierten.

iNDICES OBJETIVAMENTE VERIFICABLES (1.ov.)

1. Nifias y nifios comprenden en diferente grado los

efectos que tienen contaminantes.

2. Los participantes demuestran interés por jugar mas
de 3 partidasy la adquisicién de un ejemplar.

3. Generar aprendizaje sobre los objetos y materiales
que son desechadosy reflexionar sobre diversas formas
de darles un fin de uso 6ptimo.

4. Contribuir en la creacion de un cuestionamiento al

estilo de vida actual respecto a los desperdicios.

PATRON DE VALOR

3. Los usuarios son capaces de identificar la materiali-
dad de los residuos a partir de la informacién que estos
ofreceny reconocer formas de darles un fin éptimo.

4. Los participantes del juego y su entorno préximo
se sensibilizardn con una tematica que les permitira

replantear el estilo de vida diario.

La herramienta, al estar basada en un juego de cartas, llama la atencién de

nifas y nifios por ser visto en primera instancia, como un juego. Esto es una

ventaja estratégica, pues ademas de hacer que los nifos aprendan acerca del

impacto de las actividades humanas en el océano mientras se divierten, hace

que el proyecto posea gran escalabilidad respecto a contextos de implementa-

cién. Del mismo modo, los juegos de cartas poseen bajo costo de produccion, lo

cual amplia la cobertura a mas contextos a lo largo del pais
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Requerimientos de diseno

COSTO

Es un juego que aspira hacer accesible la informa-
cién, por muy simple que sea, a gran cantidad de
personas. Por lo tanto, el costo de produccién debe

estar reducido al minimo, pero cuidando la calidad.

MATERIALIDAD

En vista de que es un juego con una vision ecolégica,
los materiales a utilizar deben ser lo mas reciclables
posibles. Por lo tanto, se optd por no utilizar termo-
laminado para las cartas, debido a la dificultad que
representa reciclar o reutilizar la mezcla de papel y
plastico. Tampoco se decidié utilizar material reci-
clado debido a la disminucion de calidad de las fibras
de papel al momento de fabricarlo.

ATRACTIVO

Al ser unjuego dirigido principalmente a nifasy ni-
fios, el disefo del juego en su total, en especial de
lasilustraciones, debe corresponder con sus intere-
ses. De estaforma, se veran motivados ajugarenun
primer momento.

INFORMATIVO

La herramienta debe poseer informacién concisa
y actual para poder comprender la problematica
de la contaminacién por residuos y los métodos de
fin de vida 6ptimo para cada uno de ellos. Ademas,
debe estar organizada de tal manera que nifas y

nifios no loignoreny se vean invitados a aprender.

FACIL DE APRENDER

Si bien todos los juegos poseen la dificultad inicial
de aprendizaje de las reglas, es necesario éstas y el
usodeloselementosseanlo massencillo de interio-
rizar que se pueda. En el contexto de sala de clases
se dispone de un tiempo muy acotado para traba-
jar, pues las horas pedagdgicas duran aproximada-
mente 45 minutos.

O <
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Usuario objetivo

Al trabajar en un contexto escolar, habia que defi-
nir un nivel educacional para trabajar. Se escogid
la ensefianza basica como sector objetivo, especi-
ficamente a nifias y nifios de 4° basico, puesto que
desde los 9 afos ya cuentan con un desarrollo de
pensamiento suficiente para una comprensién ade-
cuada de los contenidos y de las relaciones entre
elementos del ambiente.

A partir de los 8 anos, nifias y nifios comienzan a
buscar soluciones a preguntas que surgen desde
su curiosidad, son capaces de proponer ideas y
participar en diversas actividades (Edwards, 2015).
A ellos les resulta mas sencillo recordar cosas que
ya conocen, como conocimiento previo, pues la
nueva informacién es integrada con las estructuras
y estrategias de codificacion ya establecidas, cons-
truidas con base en todo aquello que encuentran
interesante y que pueden comprender (Feldman,
Martorell, Papalia, 2012).

“Estas actividades no incluyen solamente las estra-
tegias para planificar, dirigir y controlar el proceso
de adquisicion de conocimiento, sino también las
intenciones, razones y motivaciones que guian al
estudiante. Todo ello revierte en la realizacién de
aprendizajes significativos que, en Gltimainstancia,
es el objetivo de los procesos de ensefianzay apren-
dizaje que se dan en el marco de la escuela.” (Feld-
man etal., 2012, p.202).

Respecto al interés por los contenidos, las nifias
tienden a estar mas interesadas por las ciencias de
lavida, salud del cuerpoy biologia, mientras que los
nifios prefieren contenidos relacionados a ciencias
exactas, fuerza y energia. (Beggs & Murphy, 2003;
Comunicacion personal, noviembre de 2018).
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Enlaactualidad, gran cantidad de nifios no ha desa-
rrollado sumotricidad fina debido a lainfluenciade
la tecnologia. Segliin Angélica Gaete (Comunica-
cién personal, noviembre de 2018), las habilidades
plasticas no se entrenan durante la primera infan-
cia, pues la realizacion de trabajos con las manos
es reemplazado por entretencidn en aplicaciones
de celular. Como segunda consecuencia en etapas
posteriores de desarrollo, los nifios detestan escri-
bir a mano, pues estan acostumbrados a escribir en
el teclado de la pantalla. A pesar de que las nuevas
generaciones poseen menor habilidad manual que
las anteriores, les encanta aprenderjugando.

Escenario de implementacion

Se contact6 con el Colegio Altamira de Pefialolén
para realizar las observaciones y testeos. Este esta-
blecimiento educacional realiza varias actividades
relacionadas al fomento de la investigacion en sus
estudiantes, los cuales presentan en exposiciones
en el colegio sus trabajos y hallazgos. Los docentes
mostraron interés por el proyecto y ofrecieron su
ayuday espacios para la creacion de la herramienta
de aprendizaje enel aula.

Se conversé con Angélica Caete, profesora de Cien-
cias Naturales de educacién basica, para formar una
alianza de cocreacion para el desarrollo de la herra-
mienta de aprendizaje y sensibilizacién. El rol de la
profesora seria el de contraparte en el area de la pe-
dagogia, pararevisar contenidos, lenguajey nivel de
complejidad de la informacién, para que todo estu-
viera adaptado al nivel de comprension de nifios de
4°bésico. Se determind que se iba a trabajar durante
el primer semestre académico del presente afio con
el 4°C, utilizando los contenidos de las unidades que

serian revisadas en el semestre.

CLASE DE CIENCIAS

Las 3 horas pedagdgicas de ciencias, estan distribui-
das en 2 dias de la semana: martes, 2 médulos en la
tardeyjueves,1 mddulo en la mafiana. En el médulo
deljueves el curso debia llevar una noticia relaciona-
da al ambiente o un descubrimiento cientifico. De
esta forma, explicaba Angélica Gaete, se fomenta a
que los nifios estén pendientes de lo que sucede a su
alrededor en relacién a la asignatura y que desarro-
llen un pensamiento critico al momento de seleccio-

narlo que van a presentar.

Para el desarrollo de las clases, al curso se les en-
trega la guia Dossier, la cual trata los contenidos
de las unidades que se abarcan durante el afio. Esta
contiene actividades y una pequefia introduccién a
cada seccién de la unidad. No obstante, la guia es
solo un complemento, pues la mayor parte de la
materia es explicada por la profesora y el conoci-
miento se recoge de la reflexién de los nifios duran-
te las actividades.

e — o i

Edificio de educacion basica del colegio Altamira. Tiene cursos desde 1° hasta 4° basico.

Saladeclasesdel 4°C
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Observacion: clase de laboratorio

Paraconoceral grupo con el cual seibaatrabajar, se
realizé una observacion no participante con en cur-
s0 4°C de una clase de ciencias naturales, en el cual
se debia desarrollar una actividad en el laboratorio.

GRUPO CURSO

El curso estaba compuesto por 18 nifias y nifios. De
este total, 2 de ellos tenian personas que los asistian
debido a una condicién (una nifia con muletasy un

nifio con sindrome de down).

INICIO DEL EXPERIMENTO

El experimento estaba descrito en la guia Dossiery
fue explicado por la profesora antes de caminar al
laboratorio. Este consistia en ver los efectos del aire
en la pulpa de una manzana. Antes de comenzar la
experimentacién, nifias y nifios debian escribir sus
guias la hipétesis de lo que ocurriria y describir la
manzana en todas sus propiedades. Al terminar, se
procedié a ir al laboratorio y comenzar la observa-
cién, la cual duré 30 minutos.

DURANTE EL EXPERIMENTO

Cuando la experimentacion comenzo, nifasy nifios
estaban muy entusiasmados por ver qué pasaria
con la manzana, aunque ya supieran la respuesta
por conocimiento previo. Sin embargo, al pasar 10
minutos de observacidn, todos los nifios se comen-
zaron a aburrir y a tratar de distraerse con lo que
tuvieran a la mano. Conversaban entre ellos, mos-
traban cosas en sus celulares o jugaban con cual-
quier objeto. Los adultos presentes, ademas de la
profesora, trataban de que los nifios no perdieran
el foco en la actividad. No obstante, la observacién
era algo muy monétono para el curso. Nifas y nifios
sblo recuperaron el interés cuando la profesora dijo
que sélo quedaban 5 minutos para terminar de ob-
servar la manzana. El grupo curso no se desordené
demasiado debido a la presencia de 3 adultos: la
profesora, una asistente de los nifios y un asistente

del laboratorio.
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FLUJO DE LA EXPERIMENTACION

“Vamos a ver la manzana!”
Se comienza con mucho entusiasmo
por parte del curso.

&

“Noestd pasando nada”

Al pasar menos de 10 minutos,
se comienzan a aburriry se
distraen.

“No se distraigan chicos.
Recuerden que la Ciencia
es Paciencia”

“Mira, jse puso un poco
D mds amarilla!”

Nifasy nifios recobran

o
laatenciony tratande
Q enfocarse lo mas posible
Q o _JM) endetectarcambiosenel
\‘. objeto observado.

N
Al pasar aiin mas tiempo, el curso en general R
busca cualquier cosa para tratar de pasarel
tiempo de espera.
(a =]

0 D

. “iOye! No se puso tan café
Alanunciar que faltaba poco P
. . Lo como creia
para terminar, nifios y nifias
sereactivarony observaron
con detencion los cambios
en lamanzana, estavez mds

notorios respecto al inicio.

Antecedentesy
referentes



Antecedentes
JUEGOS

SOCKEYE SALMON 6 €)
Opcomyndws nerka

Y 4 - : ; especies animales y vegetales, su relacion en la ca-

PHYLO CARD GAME
Es un juego de cartas el cual ensefia acerca de las

denatréficay ecosistema en el que habitan. Cuen-
ta con cartas de eventos, las cuales pueden dafar
un ecosistema o salvarlo. Dentro de estas, existen
algunas que aluden a contaminantes generados
por la humanidad y otras catdstrofes. Es un juego
de competencia en el cual gana quien tenga mds
puntos. Estos son calculados gracias a que cada
carta de animal tiene un puntaje asignado.

POINTS  pLAY: Sockeye salmon has 2 MOVE of 2
and can feed on ZOOPLANKTON SPECIES.

FACT: Young sockeye salmon are called fry and can

spend up to three years in freshwater lakes before
migrating to the ocean.

®S@ SBearyszm % @ %

! Brandy Masch
b2 g COOL . COLD

Este antecedente se considera como una gran
base para el desarrollo del proyecto, puesto que

aplica disefio de informacidn, ilustracién y crea
una mecdnica de juego propia para lograr su
objetivo: que los nifios aprendan a relacionar los
componentes del ambiente y sus roles.

OCEAN CRISIS

Juego de mesa de temdtica ecoldgica centrado
en la contaminacién ocednica por basura. El
objetivo es eliminar los residuos antes de que se
forme unaisla de basura en el mar. Posee muchos
elementos, por lo que ofrece varias maneras de
jugar, niveles, misiones y todos los elementos del
tablero simulan de una u otra manera lo que ocu-
rre realmente en el océano. Una de las principa-
les tareas del juego es que deben construir cami-
nos para conectar los diferentes roles del juego
y obtener informacién sobre cémo lidiar con los
desperdicios.

Este antecedente que se acerca a la propuesta
en cuanto a contenido y objetivos, poniendo en

relieve que la temdtica es altamente contingente.
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Antecedentes
EDUCACION
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Clasificacion de Residuos Sélidos Municipales (rsw
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Productos comercializados sin informacion medio ambiental
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The LAZY PERSON'S
— guideto —— |
SAVING THE WORLD €/
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LEVEL

A 7\

GUIA DE EDUCACION AMBIENTAL Y RESIDUOS
Es una guia creada por la Academia de Forma-
cién Ambiental Adriana Hoffman, cuyo segundo
capitulo se centra en los residuos. En este apar-
tado, se muestran cifras, definicién de conceptos
y explica el sistema de manejo de residuos. Tam-
bién muestra los efectos del estilo de vida actual
y maneras de cambiar nuestra mentalidad. Hace
énfasis en una solucién desde el consumo res-
ponsable y sustentable y propone la instauracién
de la economia circular como base para innovar.

Este material, aunque posea informacién (til
para la ciudadania, cae en el exceso de texto,
puesto que la problemdtica de la cual se quiere
educar es bastante compleja y requiere ser revi-
sada con detenimiento en todos sus 4mbitos.

THE LAZY PERSON’S GUIDE TO SAVING THE
WORLD

Es una guia descargable creada por Las Naciones
Unidas, la cual muestra acciones que se pueden
realizar para reducir el impacto del estilo de vida
humano en el planeta. Se vincula directamente a
la cotidianidad de las personas, y las metas son
simplesy féciles de lograr.

Se considera este antecedente debido a la mane-
ra simple en que presenta acciones que podemos
realizar para cambiar nuestros hdbitos y aportar
a un mejor futuro, aunque de manera superficial.

Dentro de los antecedentes, también se contem-
plan las actividades y materiales disponibles en
Chile es Mar, en especial Los Pescadores Susten-
tablesy su manera de aportar al conocimiento co-
lectivo centrado en reconocer las caracteristicas
fisicas de algunas especies de peces. (Ver p. 36)

Referentes
JUGABILIDAD

. S

*7

S
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e
%

CATAN

Juego de mesa el cual consiste en construir ciuda-
desy caminos e ir ganando puntos. Es posible nego-
ciar con otros jugadores por materiales, para ir me-
jorando su situacion, del mismo modo que efectos

enelturnode unjugador pueden afectaral resto.

Se rescata la aleatoriedad del inicio del tablero de
juego, haciendo de ninguna partida sea idéntica a
la anterior.

PANDEMIA

Juego de mesa colaborativo, cuya narrativa es de-
tener el avance de 4 brotes de enfermedades al-
tamente contagiosas. Cada jugador cuenta con 4
acciones para realizar en su turno y detener la ani-
quilacién de la humanidad. Ademas, existen roles,
los cuales se especializan en alguna solucién para
salvaral mundo de las enfermedades.

Se rescata la forma en que todos los jugadores
aportanasalvarel mundo, el sistemade turnosy las
acciones que se pueden realizar.

10 LATIDOS

Juego colaborativo en el cual los jugadores deben
tratar de salvar a un paciente que padecié un
microinfarto. Para lograrlo, deben lograr 10 latidos
libres de microinfartos. Cuenta con diferentes nive-
les de dificultad y la opcién de descargar una app
para generar una nueva experiencia.

Serescatalamecanicadelusodealgunascartasyla
forma en que los elementos del juego simulan una
situacion de la vida real, como factores de estrés y
las acciones que pueden realizar los roles.
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Referentes
JUGABILIDAD Y DISEﬁO

Carta de hechizo PoLIMERIZACION de Yu Gi Oh!, la cual permite crear nuevos monstruos con habili-

dades mejoradas
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MAGIC: THE GATHERING € YU GI OH!

Juegos de cartas de gran popularidad en los cua-
les se enfrenta a otros jugadores con la ayuda de
un mazo y las diferentes habilidades de los perso-
najes y elementos. Las partidas se desarrollan con
base en la estrategiay el campo de juego puede ser
armado ya sea con implementos adquiridos o sim-
plemente con la disposicidn espacial de las cartas.

Se destaca la variedad de personajes, habilidades
y periodicidad con la cual aparecen nuevos mazos,

para mantener interesados a sus usuarios.

Referentes
NARRATIVA

UN ANIMAL, UN VOTO

Cuento infantil acerca del tema de la democracia,
escrito por Florencia Herrera, el cual narra como un
grupo de animales buscan una solucién frente a la

ausencia de un rey que los gobierne.

Ensefia sobre la democracia, un tema que no habia
sido tratado en un cuento infantil en Chile, de ma-
nera simple y con humor. Ademas, existe una ma-
nera sutil en la cual los personajes femeninos son

protagonistasy guian a los demas animales.

PELICULAS DE SUPERHEROES
El universo cinematografico de los superhéroes
esta muy presente en la mente de los nifios, y logran

identificarse con los personajes de las peliculas.

Se rescata la posibilidad de presentar la oportuni-
dad a nifiasy nifios de ser los superhéroes dentro de
la dindmica del juego y ayudar, mediante sus accio-

nes, a salvar las vidas de los animales.
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Referentes
VISUALIDAD Y DISEﬁO DE PERSONAJES
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COIMBRA
Juego de mesa ambientado el sigloxw ,en la ciudad
homénima ubicada en Portugal, en el cual hay que

poseer la casa mas influyente y poderosa.

Se rescata el disefo de las cartas y como cada ele-
mento que compone al juego aporta a definir una
identidad grafica.

THE BATTLE CATS

App para el celular de un solo jugador, en el cual se
defiendeny atacan los castillos de los enemigos. En
uno de sus apartados, este juego permite coleccio-
nar a los personajes, lo que engancha a los usuarios
y hace que jueguen durante mucho tiempo para
conseguirlos. Uno de los aspectos mas llamativos
del juego es el disefio de los personajes, una mez-
cla entre lo adorable y lo perturbador, lo cual lleva
a la creacion de disefios Gnicos. Nifias y nifios estan
familiarizados con el lenguaje visual de este juegoy
otras apps similares.

POKEMON TRADING CARD GAME

Version del videojuego Pokemon en soporte de car-
tas. Los disefos variados de los personajes y los di-
ferentes poderes que tienen, hace que los usuarios
deseen conseguirlos. Incluso las personas que no
sonjugadores disfrutan de poseerlas debido al arte
delasilustracionesosimplementeaqueles gustala
apariencia del pokemon.

Proyecto:
ALERTA OCEANICA



Contenidos del juego

Para comenzar a preparar la herramienta, se con-
versé con Angélica Gaete, profesora de Educacion
Basica mencion Ciencias naturales del Colegio Alta-
mira de Penalolén, acerca de los contenidos del se-
mestre del curso de 4° basicoy la forma de tratarlos
en clase. Esta alianza se formd para creary corregir,
alolargodel desarrollo del proyecto, lainformacion
y el lenguaje adecuado para nifias y nifios de 9 afios.

Fue entregada la guia Dossier, material con el cual
se trabaja cada unidad del curriculum escolar a lo
largo del afio. Los contenidos de abril y mayo corres-
pondian a la ensefianza de los ecosistemas, los fac-
tores que los componen, cadenas tréficas y eventos
que causan desequilibrio en ellos. Mientras que en
abril estos contenidos se revisaban de manera ge-
neral, en mayo de daba un enfoque al océano, por

ser considerado el mes del mar.

CONTENIDOS PEDAGOGICOS

Se leyeron las guias Dossier con los temas y activi-
dades delaunidad de ecosistemay se definieron los
contenidos a tratara partirde la materia del Dossier
de 4° basico C, el cual estaba centrado en los ecosis-
temas de la zona oceanica. No se consideraron eco-
sistemas de arrecife o costeros para el desarrollo del
prototipo en esta etapa, debido a que esa materia

no era tratada en profundidad en la guia del curso.

Las criaturas presentes en la zona oceanica se defi-
nieron segin la guia Dossier. No obstante, de incor-
poraron seres vivos de la zona neritica para vincular
el conocimiento previo de los nifos con los conte-
nidos. Para las formas de vida de gran variedad
de apariencias, se decidié condensarlas en un solo
gran grupo, y dejar la posibilidad de ampliarlo de
formas mas especificas para mas a futuro.

ZONA OCEANICA ZONA ZONA
NERITICA INTERMAREAL

ZONA AFOTICA

ZONA ABISAL
PLATAFORMA

CONTINENTAL

Figura1o: Esquema de las zonas del océano abarcadas en la clase
de ciencias naturales. Elaboracién propia.

VINCULACION CON LA CONTAMINACION

Una vez definidos los contenidos y los seres vivos,
se procedi6 a hacer una revision de los contaminan-
tes que estan presentes en la zona oceanica, desde
la superficie hasta el fondo. A partir del listado, se
realizé un barrido para priorizar los contaminantes
para la creacién del primer prototipo, de manera
que éstos fueran lo mas representativos y cercanos

alarealidad de nifasy nifos.

ELECCION DE SOPORTE

Se escogid que el proyecto fuera materializado en
la forma de unjuego de cartas, debido a la facilidad
de produccién, transporte y familiaridad del for-
mato con nifasy nifos. No se escogi6 una app para
la realizacién de la herramienta, pues el celular es
visto como un elemento de distraccién para nifiasy
nifios y en determinados contextos no se le permite
alos nifios llevar uno o poseer un smartphone.
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reciclaje por tipo®

A\

PET (Tereftalate de polievieno)

Facl

bebidas, 1an1os oe com

A Facil

Factib
A Dificil
A Muy dificil

e

‘ombras, alguncs botes de champd y

sl

PV (Policlorure de vinilo)
i

£ Cridinn, MArcos de PUSMTAS Y Yentanas. Canalones, TDSNas, revestimienta de cables, pie

s, paiitas, fiambreras, neveras pors

fibeas e tapdos y de atiombeas, lanas

D el

HDPE (Polietileno de alta densidad)

e biche. ervases e COMIG. Cajas e Amacenaj Lgueses. cubcs, Destos

0000
(oo fele}
0000

LDPE (Palietilena de baja densidad)

Prapl film, bobias de ks compra, plistico de burbujas botelals flexibles, alslantes de cableada,

P35 (Poliestireno)

Plasticos segtn su facilidad de reciclaje. De esta
lista se escogieron las botellas como representan-
tes del PET, y el poliestireno. El primero se escogid
debido a lo comin que es ver puntos de reciclaje de
PET, y el segundo debido a los efectos altamente
daninos que provoca, siendo que es un material que
entra en contacto con alimentos.
(https://www.nationalgeographic.com.es/ciencia/
actualidad/tipos-plastico-segun-su-facilidad-reci-
claje_12714/1)

Identidad de marca

NAMING

Como el juego alude a la contaminacién y a la
urgencia de la accién frente al problema, se escogid
la palabra ALERTA para hacer un llamado de aten-
cién. La palabra oceANICA se utilizé para aludira los

ecosistemas marinos.

COLORES

El color amarillo es cominmente utilizado en las
sefiales de transitoy precaucién para provocaralerta
en los transelintes y conductores, puesto que induce
un cierto gradodeirritabilidad. De este modo, se eli-
gi6 un amarillo saturado y brillante. Para represen-
tar al océano, se escogieron tonalidades certleas o
azul marino, para evocar el color el agua.

LOGOTIPO

Se decidié dibujar una tipografia propia para escri-
bir la palabra ocEANICA y darle una apariencia rela-
cionada a la fluidez del agua. En cambio, para la
palabra ALERTA se utilizarfa la tipografia Proxima
Nova ExtraBold, para evocar el peso de la emer-
gencia. Se agregaron signos de exclamacién en

color verde para emular un grito de alarma.

Se corrigid con Francisco Gélvez, docente de Disefio
UG, el cual dijo que ambas tipografias debian ser
dibujadas para tener congruencia en el disefio. Res-
pecto a la palabra oceANIcA, sugirié buscar como
referencia las maydsculas del estilo Swash Italic, para
darle personalidad a la palabra. Para ALERTA, reco-
mend6 adoptar caracteristicas de las rocas o bordes
afilados para aludir a la emergencia.

Para el redisefio, se dibujé OCEANICA con un pincel
digitaly simular la escritura caligrafica. Se tomaron
ejemplos de ligaduras y adornos de tipografias con
estilo Swash. ALERTA se dibujé con bordes angulosos
basado en el esqueleto de tipografias Extrabold.

Las diferencias de construccién y estilo de ambas
palabras simulan la dicotomia que existe entre el
océano, natural, dindmico y vivo, en contraposicién
con los contaminantes artificiales, peligrosos y des-
tructivos, los cuales no pertenecen al ambiente.

loceanicA!

Logotipo aplicado al primer prototipo. La palabra oceédnica fue dibujada con un
pincel digital. Eltilde se coloc6aunlado de laletra Asimulando una gota de agua.

PANTONE P10-8 C C=60 =69
M=0 M=17
Y=51 vy=0
K=0 K=35

OCEANICA>

Segunda version del logotipo. Se quitaron los signos de exclamacion. El tilde fue solu-
cionado como una extensién del trazo de la letra A.

PANTONEP 4-8 C PANTONE P108-15C
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APLICACION EN COLORES

Cuando el logotipo fue aplicado sobre fondos de
color, resulté complicado que dos colores con gran
diferencia de brillo funcionaran en conjunto, pues
una palabra resaltaba mas que la otra dependiendo
del color de fondo. Por lo tanto, se cambi6 el color
azul PANTONE P 108-15 € por una tonalidad celeste
verdosa. Se le agregd un borde azul oscuro para
simular relieve y un borde claro alrededor de este
para que resaltara sobre un fondo de cualquier bri-
llo. Por Gltimo, a las letras se les agregd una sombra
endegradado para el efecto de profundidad bajo el
aguaal seraplicado en el packaging.
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PANTONE P 4-8 C PANTONE P130-4C

Aplicacién del logo final sobre el color escogido para el packaging.

PANTONE P108-16 C

Cc=69
M=17
Y=0

K=35

Definicion de la mecanica

En paralelo con la construccién de las cartas, se defi-
nieron las reglas, las cuales finalmente determinan
el uso y composicion de la informacion. Se tomaron
como base elementos, reglas y situaciones de dife-
rentesjuegos de mesay cartas, para crear una meca-

nica dejuego propia.

PREPARACION DE LA PARTIDA

Tomando como referencia el tablero de Catan, el
campodejuegoseconstruiriaconcartassacadasdel
mazo, dispuestas bocabajo en 3 filas y 4 columnas.
Se definié ese niimero de cartas para que el campo
de juego no tuviera dimensiones demasiado am-
plias, puesto que los primeros prototipos de cartas
poseian un tamafo importante (10 x 7cm).

EFECTOS EN EL JUEGO

Los juegos de Pokemon, Yu Gi Oh y Magic tienen
cartas con diferentes categorias y poderes, las cua-
les interactan entre ellas. Por lo tanto, algunos de
los personajes del ALERTA OCEANICA tendrian un
efecto sobre el campo de juego. No obstante, sélo
las cartas definidas como peligrosas tendrian habi-
lidades, para profundizar en el dafio que generan.
Los seres vivos y demas elementos del ambiente no
tendrian habilidades, pues su rol seria mas pasivo
dentro deljuego.

Dentro de la categoria de cartas peligrosas, se defi-
nié que la carta correspondiente al petréleo fuerala
que tuviera el efecto masinvasivo, puesto que, en la
vida real, destruye los ecosistemas.

SISTEMA DE FIN DE VIDA

Para eliminar los contaminantes del campo de
juego, debian existir cartas especiales que permi-
tieran su recoleccion y eliminacién. Para esto, se
tomo como referencia al juego 10 LATIDOS y su carta
de DESFIBRILADOR, la cual se recarga girandolay en
su composicion grafica posee los porcentajes de

bateria en los bordes de esta carta.

NARRATIVA

A partir de las dinamicas de juego revisadas de los
referentes y antecedentes, se definié una narrativa
basica de problema-solucién, en la cual se pondria
a los nifios en un rol de héroe-limpiador. También
se integré la dinamica colaborativa, para emular lo
que seria el esfuerzo real que se hacen en las cam-
pafas de limpieza de playas y océanos. Esta narra-
tiva del juego se puede extrapolar a la realidad, en
la cual los usuarios podrian ejercer las acciones que

realizaron dentro del juego.
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Graficadel juego

DISENO DE PERSONAJES

Para llamar la atencién de los nifios, se utilizaron
referencias a memes de internety a disefios de per-
sonajes con caracteristicas dulces y tiernas prove-
nientes de apps para el celulary videojuegos.

En un primer momento se pensd en hacer que todos
los personajes de las cartas, como por ejemplo las
rocas, arena, fumarolas u otros animales y algas,
poseyeran rasgos faciales basicos como ojos y boca.
No obstante, esto no funcionaba bien con los seres
vivos, puesto que podria llevar a la confusion por
parte de los nifios.

ILUSTRACIONES

Se debian definir estandares que unificaran a cada
ilustracion. Por lo tanto, se definieron estilos de
trazoy tamanos de pincel que se utilizarian en cada
una, con las mismas dimensiones de archivo, para
que al momento de la impresién, lucieran como
parte de una misma linea.

CODIGO DE COLOR

Para unificar y aludir al sector del océano del cual
se estd hablando, se definié el azul y variaciones de
brillo y saturacién como color de fondo para todas
lasilustraciones.

Para hacer una pequefa diferenciacién entre el
fondo entre seres vivos y contaminantes, se decidié
que los colores de estos Gltimos serian azules/celes-
tes mas puros, mientras que los fondos de los seres
vivos tendran tonalidades mas verdosas.
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La incorporacién de caracteristicas faciales a seres vivos que no las poseen podria llevar a creer que,
porejemplo, lasalgasde huiroson unaespecie deanimal autétrofoy nosimplemente una macroalga.

Pruebas de estilo de trazo y sombreado. La primera imagen corresponde a un disefio mas cartoon,
conlineas gruesasy definidas. Lasegunda representa un personaje caricaturizado con texturas, para
aportar un aire semirrealista. Se opté por el segundo estilo en vista de que seria mas sencillo trabajar
fondos, a lavez que podria ser mas llamativo.

El fondo de cada ilustracion
es en tonalidades azules, en
conjunto con otros elemen-
tos, como la luz, que aportan
a reconocer la profundidad a
la cual se encuentra cada ser
vivo o contaminante.

CLASIFICACION

Para diferenciar cada carta a simple vista, se asign6
un colordistintivo a cada categoria; las cartas de los
factores bidticos y abidticos son de color verde, los
contaminantes naturales con naranjoy los artificia-

les con rojo.

Ademas, a cada tipo de carta se le asignaron bordes
especificos basados en algin elemento representa-
tivo de su categoria, paraaportar mayor coherencia.

Para el fondo de la carta, se definié un patterninde-
finido, el cual podria aplicar a cualquier categoria.
Para diferenciar a los elementos bidticos y abidti-
cos, ademds del borde, se dio una tonalidad mas
verde al fondo de los primeros. Segiin menciona
Goyenola (2007) un océano con mayor presencia
de seres vivos tiene una apariencia mas verdosa.
Esto se debe a organismos fotosintéticos micros-
copicos como el fitoplancton, los cuales flotanen la
columna de agua. De esta forma, los factores abié-
ticos tendrian una apariencia mas azulada, pues por
si mismos no poseen vida.

Los bordes de las cartas de elementos abidticos estan basados en rocasy arena del fondo oceénico,
enun colorverde azulado.

Para los contaminantes artificiales se escogieron tubosy codos de PVC.

Los bordes de las cartas de contaminantes naturales estdn basadas en arenay las rocas puntiagudas

de origen volcanico
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Construccion de las cartas

PARTES DE LA CARTA

El primer criterio a considerar para la construccién de
las cartas fue lailustracion, pues es el elemento mas
llamativo para persuadir a las nifias y nifios a inte-
resarse y jugar. Por lo tanto, se definié un tamafio
minimo para que no perdiera sus detalles al ser
impresa en un formato pequefo.

INFORMACION

Las cartas del mazo debian contener informacién
precisay concisa, debido a que los nifios no les gusta
leer parrafos extensos de texto. Ademas, el espacio
disponible de la carta no era suficiente para una
descripcion detalladay el cuerpo del texto no podia
ser tan pequeno.

La tipografia utilizada para el texto fue Quadraat Sans
Condensed Medium, debido a que, al ser una tipogra-
fia con poco espaciado entre los caracteres, mas su
estilo condensed, permitian que cupiera mas infor-
macién en la descripcién de las cartas. Las tipogra-
fias utilizadas para titulo y el texto de categoria fue-
ron asignados con Quadraat Sans Bold.

siMBoOLOS
Enlascartas de contaminante se colocaron unos sim-
bolos, los cuales irfan vinculados a las cartas de FIN
DE VIDA. Cada uno representa una accion de manera
abstracta, la cual, de manera figurativa, le daria un
final 6ptimo.

Las dimensiones de las cartas fueron establecidas
en10x73cm.
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Composicion completa de cada tipo de carta.

Reutilizar proviene de una
simplificacion del simbolo del
reciclaje, en vista de que reu-
tilizar es una de las 3 flechas
que conforman este simbolo.

Procesar estd basado en un
engranaje para moler mate-
riales.

El simbolo de transformar es
una iconificaciéon y simplifi-
cacion de lo que serian ma-
teriales mezclandose en un
espiral.

CARTAS DE FIN DE VIDA

Las cartas del sector de fin de vida tendrian un for-
mato distinto al resto, para ser diferenciadas inme-
diatamente. Cuadradas en su borde mas largo de
10 cm, fueron pensadas para contener a las otras

cartas del mazo.

Para utilizarlas, se deben girar cada vez que pasa un
turno, lo que simboliza el paso a la siguiente etapa
de produccién. Paraindicarla direccién en la cual se
debian girar, se utilizaron ndmeros, diferencias de
coloresen cadaetapa, lailustracién central y guifios
aladirecciénen los bordes en cada carta.

PROCESAR

Elmodo de usode las cartasde findevida. La carta gira hasta que
el contaminante es procesado. Cuando termina, queda libre para
ser utilizada otra vez.

()

TRANSFORMAR

Cartas de fin devida, REUTILIZAR, PROCESAR Y TRANSFORMAR.
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Testeo o:
¢SE PUEDE LLEGAR A UN FINAL?

El primer testeo se realizé con 2 adultos, pues lo que
se buscaba era saber si con las reglas definidas se
podia llegar a terminar la partida, si era muy facil
completarel objetivo, si se requerian mas desafiosy
si el sistema de las cartas de accién era muy compli-
cado de seguir. No se realizé este primer testeo con
nifios puesto que al desconocer los posibles escena-
rios, estos podrian frustrarse y perder el interés por
continuarjugando.

*El prototipo no contaba con un retiro impreso y algu-
nas ilustraciones estaban en proceso de confeccion.

INICIO DEL TESTEO

El mazo contenia 40 cartas en total; 3 cartas de
petréleo, 12 cartas de contaminantes y 25 cartas de
factores bidticos y abidticos, mas las 3 cartas de FIN
DE VIDA, las cuales estaban en su fase de creacion.

Se dispusieron 12 cartas bocabajo para el campo de
juego, las cuales ocupaban un espacio aproximado
de 30 x 30 cm. Se entregaron 3 cartas del mazo a
cada jugador, se ordenaron los demas elementos
y se comenz0 la partida. El primer turno se definié
que fuera por piedra-papel-tijeras, para que en
el testeo real con nifias y nifios nadie se frustrara
antes de comenzarajugar.

RECONOCIENDO EL CAMPO DE JUEGO

Al dar vuelta las cartas, aparecié6 una carta de
derrame de petréleo en el campo de juego, por lo
que los seres biéticos y elementos abidticos aleda-
fios a este fueron eliminados. A partir de esta inte-
raccién, se definié un espacio debajo del mazo de
ambiente denominado PILA DE BIOMASA, del cual al
reunirse 5 cartas se puede revivir una al campo de

juego, y el resto regresa al mazo de ambiente.

Para continuar la partida se debia comenzar a
reconstruir el 0CEANO, colocando elementos bid-
ticos y abidticos. Una vez completos los lugares, se
procedié a eliminar los contaminantes, tanto del

OCEANO como de la mano de losjugadores.
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FASES DE TURNO

En cada turno un jugador podr realizar dos de lassiguientes
acciones acciones:

~Tomar una carta del ambientey colocarla en sumano

- Enviar una carta de la mano al sector de fin devida

- Colocar una carta de la mano l ecosistema

i el jugador no tiene nada que pueda colocar, se sacaré al azar

del i i esta carta Iza, se
sacara |a carta siguientey se colocard automaticamente en el
hueco dejado.

Sila carta es un contaminante, el siguiente jugador deberd
resolver el problema.

=11

PREPARACION DE JUEGO

- Revolver el mazo de cartas de ambientey disponer1z cartas al azaren 3
filasy 4 columnas. El resto de las cartas se dejan en el mazo, bocabajo, a un
lado delas 1z cartas.

.l rtas de fin de vi do de las ds bi Abajo
de éstas se coloca la pila de descarte de materiales.

- Mientras se van eliminando los agentes contaminantes, se debe procurar

ambiente.

Ficha con lasinstrucciones basicas que se querian probar.

Inicio de la partida, en la cual
habfa que girar las cartas.

Efectos visuales de la presen-
cia de la carta de derrame de
petrdleo. El océano se ve in-
completoy dafiado.

INTERACCIONES ENTRE LOS JUGADORES

Se dieron instancias de conversacion para evaluar
el uso de la carta de TRANSFORMACION y la posibili-
dad de que apareciera la cartade derrame de petré-
leo, puesto que si esta presente en el campo, no se

puede reconstruir el ocCEANO.

EL FINAL

La partida termind al tener el océano sin ningin
contaminante artificial. La partida duré aproxima-
damente 7 minutos debido a la dificultad inicial de
underrame de petréleoy a las conversaciones entre

los participantes.

Los sujetos de testeo lograron leer diferentes capas
de informacion, lo cual iba méas all4 de que los con-
taminantes son malos. Se logré que comprendieran
que hay procesos mas complejos que otrosy que los
eventos catastréficos ocurren sin previo aviso, tal
como la aparicién de la carta de derrame de petré-
leo en el mazo.

ASPECTOS A MEJORAR

Se detectaron varias situaciones que no habian sido
contempladas en un inicio, como el alcance de dafio
de la carta de derrame de petrdleo, qué ocurre con
los factores bidticosy abiéticos al serafectadosy los
efectos de los contaminantes naturales.

El sistema de girar las cartas de accion para repre-
sentar el paso de las fases fue medianamente com-
plejo de seguir, pero se atribuye a que estas no esta-
ban en su versién completa y hacia falta aprender
esa interaccion con varias partidas.

Se defini6 una prioridad de las acciones, en la cual
lo primero era tratar de reconstruir el o0CEANO colo-
cando cartas en lamanoy eliminar los contaminan-
tes letales.

Los sujetos de testeo leyeron
la descripcién de cada carta,
con informaci6n acerca de lo
que sefalaban. Expresaron
su regocijo al enterarse de
datos curiosos de elementos

comunes.

Fin de la partida
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Testeo1:
EXPOMAR COLEGIO ALTAMIRA

Desde principios del semestre, el colegio Altamira
de Pefalolén define a mayo como “el mes del mar”.
Al final del mes, definen un dia en el cual todos los
ninos exponen sus proyectos e investigacién acerca
de criaturas marinas. En este contexto, se encontrd
la perfecta instancia para probar la herramienta
con varios nifios en una feria dedicada al mar.

El objetivo de este testeo era evaluar cémo funcio-
naba la mecénica del juego con varios nifios, verifi-
carsilesllamaba la atencién, cuantas veces querian
jugar antes de aburrirse o si de partida no les inte-
resaba el tema.

UBICACION

Al conversar con las profesoras, se designé la ubica-

PARTIDA 1

Rapidamente se noté que el ocEANO de 12 cartas
era muy pequefio y dejaba poco a la aleatoriedad y
diversidad de cartas, por lo que el juego era dema-
siado corto. De esta forma se decidi6é hacer que el
estandar de juego acorde a la cantidad de jugado-
res debia ser al menos 4 columnasy 4 filas, con 16
cartas en el campo. Se extrajeron 4 de las 8 cartas
de derrame de petréleo de los mazos, y se retiraron
10 cartas de elementos bidticos para aumentar la
probabilidad de que hubiera contaminantes en el

inicio del juego.

SIGUIENTES PARTIDAS
A medida que terminaban las partidas, los nifios
que jugaron primero estaban mas familiarizados

con las reglas, por lo que posteriormente ayudaba

En las primeras partidas se
guiabaalos nifios en cada paso
que hacian y se les recordaba
que sélo podian hacer dos
acciones por turno. Todos que-
rian jugar al mismo tiempo y
les costaba seguir la secuencia
delascartasdeacciony su fun-
cionamiento por turnos.

cién del puesto en las afuerasde lasalade 4°B,don-  stand de ALERTA OCEANICA, el cual contaba con un péster promocional con las ilustraciones de las a otros nifios que se querian sumar a comprender

de habfa una exposicién directamente relacionada cartas para llamar a los nifios e invitarlos a jugar. También las instrucciones estaban pegadas en la la mecanica del juego. A pesar de que las instruc-
pared, para poder ser consultadas en cualquier momento.

a los peces. Estaba ubicado al centro del pasillo del
segundo piso del edificio de educacién basica. El
testeo durd 3 horas, lo cual fue el tiempo que durd
la ExpoMar.

ELEMENTOS DEL JUEGO

+18 cartas de bidticos

+12 cartas de abidticos

+ 6 de contaminantes naturales

+16 de contaminantes artificiales

+8de derrame de petréleo

+3cartasde findevida

TOTAL: 63 CARTAS
Para este testeo no se presenté la accién de revivir
un elemento bidtico niregresar las cartasal mazode
juego, paradisminuiral maximo lacomplejidady re-
glas que aprender. La carta de fin de vida REUTILIZAR
tenia en su reverso un pequefio apartado con infor-
maciény ejemplos de nuevos usos de los residuos.

INICIO DEL TESTEO 10:10 HRS.

A los pocos minutos aparecié un nifio, interesado
por la grafica y las cartas dispuestas en la mesa.
Minutos después aparecieron mds, quienes co-
mentaron si era el juego “Invizimals”. No obstante,
al observarlo, se dieron cuenta que era algo que no
habian visto antesy preguntaron qué era.
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Stickers insignia entregados
a nifias y nifios que comple-
taran una partida. También
se entregaban stickers con
las ilustraciones para ser pe-
gados en cualquier superficie.

Disposicion de los elementos
en la mesa. Faltaba espacio
paradisponer las cartas como-
damenteenlamesa, pueseran
muy grandes, especialmente
las cartas de fin devida.

ciones estaban pegadas en la pared a la vista, casi
ningln nifio las consultd, pues respondian masalas
explicaciones habladas.

Por comparacion, los jugadores lograron deducir
que habia contaminantes mas malos que otros a
partir de los simbolos y las cartas de fin de vida. La
descripcion, que aludia mas al dafio real que genera
cada objeto, no aportaba mucho a lajugabilidad.

Con el tiempo, nifios y nifias preguntaron si el jue-
go se podia hacer mas desafiante. Para aumentar
la dificultad, se dejaron las 8 cartas de petrdleo en
el mazo, con una probabilidad del 13% de aparecer
(respecto a la probabilidad anterior de 6,6%).

Uno de los nifios comenté que, para mejorar el jue-
go, tenia que ser mas divertido. Se le pregunt6 a
qué se referia con eso, y explicd que con més tipos
de contaminantes se podia hacer mejor. También
menciond que se podian colocar mas maquinas
(cartas de FIN DE VIDA).

Insignias entregadas a los nifios y nifias que terminaban una partida. Algunos demostraron interés en
adquirirun ejemplar del juego “ALERTA OCEANICA”.

Efectos de derrame de petré-
leo en el campo de juego. Los
nifios se preguntaban por-
qué era tan destructiva, y se
les mencioné que es similar
a lo que ocurre realmente
en la naturaleza. Cada vez
que aparecia en el mazo, los
estresaba, al destruir todo lo
que habian logrado hasta ese
momento en el juego.
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Testeo1:
RESULTADOS

EL FINAL

Laultima partidajugadase ordendyse dejé alos ni-
fiosjugar sin indicaciones, s6lo con sus conocimien-
tos. La partida se desarroll6 fluidamente, excepto
que las cartas del océano se desordenaron muy
rapido y termind en una mezcla caética sin filas ni
columnas. No obstante, lograron finalizar la parti-
daytodaslasreglas se cumplieron.

Los nifios solo pararon dejugar cuando el evento de
la ExpoMar terminé y ya todas las otras exposicio-

nes habian sido desmontadas.

RESULTADOS

Posterior al final de las partidas, se hicieron pregun-
tas a todos los jugadores sobre si les gusto el juego y
sobre qué habian aprendido. Las respuestas no pasa-
ban de la capa superficial de “debemos cuidar el océano”
0 “las cosas que contaminan son peligrosas para los seres
vivos”. No obstante, los contenidos tratados podrian
sertomados en cuenta con tansoloindicara los nifios
que lean las cartas antes de comenzar el juego.

Las cartas de contaminante no tenian un efecto di-
recto mésalla de estar presentes en el campo. La Gni-
ca que causa un evento es el derrame de petrdleo, el
cual comprendieron enseguida que era lo peor.

Les dificult6 recordar conceptos vistos en clase de
ecosistemas: bidtico y abidtico. Otro nifio les re-
cordd de estos temas a otras nifas. Por lo tanto, se
considerd que en las instrucciones se definieran los
conceptos que se nombraban en las cartas para re-
frescar la memoria de nifias y nifios.

Los participantes ibany venian después de terminar
las partidas. En ese tiempo, comentaban con otros
compafieros sobre ALERTA OCEANICA para que fueran
ajugar, pues les habfa gustado la experiencia (infe-
rida por la cantidad de partidas seguidas que juga-
ron). Una de las nifias comenté que un compafero
dijo “no hay que salvar el océano, porque ya esta limpio”,
lo que denota un total desconocimiento o poco inte-
rés por el tema de la contaminacién ambiental.
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En las dltimas partidas reali-
zadas, nifias y nifios lograron
jugar autoorganizadamente
hasta dejar el ocEANO com-
pletamente limpio.

Las ilustraciones les parecian
atractivas y reconocian ele-
mentos del anime y memes
enalgunos personajes.

CONCLUSIONES DEL TESTEO

- Los efectos de los contaminantes deben tener una
consecuencia para que se les tome el pesoy no sean
tan solo obstaculos para eliminar.

- Ningln participante dio vuelta las cartas de FIN DE
VIDA para descubrir la informaciény ejemplos escri-
tosen la parte de atras. Solo lo leyeron aquellos que
vieron las cartas del set de repuesto que estaban
dadas vuelta, relegadas a un rincén. No se pudo
preguntar si el proceso les qued6 mas claro con los

ejemplos.

- Las palabras que definen las etapas de cada pro-
ceso de fin de vida no eran muy claras y terminaron
siendo algo méas anecddticoy de segundo plano res-

pecto al nimero que indicaba la secuencia.

- El texto de la descripcién tenia un tamafo tan
pequefio que no se le tomaba importancia sufi-
ciente para leerlo, pues quedaba opacado por la
ilustracion.

- A pesardelsistema de coloresy lainformacion que
posefa cada carta, alguno nifos pensaron que algu-
nos animales debian morir pues hacian dafio a las
personas o simplemente no les gustaban.

-Noseestablecié un finalalos contaminantes natu-
rales, pues no se pueden procesar como los artificia-
les ni tampoco eran enviados a la pila de biomasa.

- Se requiere un espacio medianamente grande
para que todas las cartas puedan disponerse ade-
cuadamente.

-Laadiciénde cantidad de cartas de petréleo es una
forma de aumentar la dificultad y la incertidumbre
en los nifios respecto a sus acciones.

Los nifios comprendieron la mecanica del juego,
pero era un poco més dificil que leyeran capas mas
profundas de informacién. Por lo tanto, se debid
trabajar en una forma de que esto fuera mas llama-

tivo para que losjugadores aprendieran algo.
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Rediseno
PROTOTIPO 2.0

Lo primero que se definié a cambiar fue la reduccién
de acciones porturno, de 2 a unasola, envista de que
alos nifios les complica reconocer qué es una sola ac-
cion y durante las partidas del testeo anterior reali-
zaban méasde 3, acorde a las instrucciones definidas.

NUEVOS CONTAMINANTES

Del mismo modo en que la carta de petréleo tenia
un efecto devastador en el juego como en la vida
real, de decidi6 que otros contaminantes peligrosos
tuvieran esa capacidad. Se sumaron 2 cartas mas
a los contaminantes: EUTROFIZACION DEL AGUA, la
cual afecta a los organismos autétrofos e impi-
de que este tipo de cartas sean reinsertadas en
el océano, y MICROPLASTICOS COSMETICOS, la cual
ataca sélo a una carta de animales con un efecto
autodestructivo.

NUEVA INFORMACION

Lainformacién de las cartas fue reorganizada, para
sumarle informacién relevante que describiera el
efecto de la carta dentro del juego. De esta forma,
se mantendria la referencia a lo que ocurre en la
vida real. En las cartas de contaminantes plasticos,
se agregd el simbolo correspondiente a la denomi-
nacién internacional. Si bien existen cédigos para
residuos metalicos y de origen orgénico, estos no
estan definidos por leyes u organismos chilenos,
por lo que se prefirié no incorporarlos.

También se cambid la tipografia del texto por Ale-
greya Sans Medium, la cual cumplia con los mismos
parametros de Quadraat Sans al poseer poco es-
pacio entre sus letras. No obstante, esta vez no se
usarfa un estilo condensed para mejorar la lecturaen
tamafios de texto pequefios y que la descripcion de
la carta no perdiera tanta relevancia.

CARTAS DE FIN DE VIDA

Se redisefaron las cartas de fin de vida, para que el
proceso de etapas fuera mas lineal y sencillo de se-
guiralolargo deljuego. Al no tener que ser giradas,
el avance delos contaminantes por las cartas podria
ser revisado de un vistazo. No obstante, esto debia
ser testeado con un grupo de jugadores.

72

.1 Nuevos contaminantes
L con efectos inmediatos
REUTILIZAR eneljuego.

TRANSFORMAR

PROCESAR

Las cartas de fin de vida
redisefiadas.

PERSONAJES

Para potenciar la narrativa de héroes, se sumaron
algunos personajes que guian las acciones y una
narrativa simple. El personaje principal seria una
biéloga marinallamada Moira Huirin, la cual actua-
ria a modo de mentora para convencer a nifias y
nifios a salvar el océano. Como representantes de
los nifios, se disefiaron 2 personajes que aludian a
nifay nifo.

Estos personajes serian integrados tanto en packa-
ging como en las instrucciones y guias del juego.

El cabello de Moira buscaba
hacer similitud con las algas
de huiro, de ahi su disefio de
mechonesy cabello verde.

Disefio de nifiay nifio.
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Testeo 2:
SALA DE CLASES

El segundo testeo tenia por objetivo comprobar la
eficacia del juego como herramienta de aprendiza-
jeyobtenerinformacién verificable para corroborar
esto, ademas de conocer la opinidn de nifasy nifios

sobre el juego.

CONTEXTO

Para que todo el curso (18 nifos) pudiera jugar, se
dividioé la clase en 2 grupos de 9 integrantes. A cada
grupo se le entregd un mazo completo de ALERTA
OCEANICA, y se procedio a explicar las instrucciones
a cada grupo. Se los acompafié durante el inicio de
la partiday se les dejé jugar solos.

DESARROLLO DE LA INTERVENCION

La cantidad de nifos por grupo sobrepasaba al
maximo posible para que la partida se cumpliera
con todas sus posibilidades, pues lograban limpiar
el océano con las cartas que tenian en la mano. Con
esto, se pudo definir el maximo posible de jugado-
res con 60 cartas, el cual seria de 5jugadores.

Todos los nifios y nifias expresaron su regocijo al ver
el disefodelascartasyde lasilustraciones, quienes
mencionaban su carta favorita a los demés.

Al final del testeo, se le entreg6 a cada nifio una
hoja para que contestaran qué habian aprendido y
su capacidad de retencién y procesamiento de in-
formacion. También habia una pequefa actividad
donde tenfan que colocar un niimero en escala de
peligrosidad. Al final, salia una pregunta donde po-
dian colocar sus opiniones sobre el juego.
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Salade clases 4°C

El grupo observa el campo y
reconoce sus cartas. Las leen
sin que se les sugiera hacerlo.
Con el establecimiento de un
campo de juego de 16 cartas,
las dimensiones aumentaron
considerablemente.

Nifias y nifios reaccionan ante los efectos de la carta derrame de petréleo. Se logra que comprendan

la asociacién de simbolos a cada carta de fin de vida, pero no es tan intuitivo el paso a través de los
colores. Sélo se logré cuando fue explicadoy tomando una carta como ejemplo varias veces.

INTERACCIONES DESCUBIERTAS

Respecto al uso de las cartas de FIN DE VIDA, algunas
ninas pensaron que los materiales debian pasar por
todas las cartas de accion para poder ser enviados
a la pila de descarte, como si cada carta fuera una
etapa en si misma. Se consideré probarlo en un

préximo testeo.

Al seruna actividad diferente a las clases normales,
todo el curso tuvo una actitud entusiasta al jugary

observarony leyeron cada carta.

Uno de los nifios de la clase habia participado en el
primer testeo, de la ExpoMar, quien menciond a sus
compafieros que era “un juego siiper entretenido para
salvar el océano”. A pesar de que la distancia tempo-
ral entre los testeos fue relativamente amplia (alre-
dedor de 3 semanas) la experiencia de jugar perdu-
r6 en la mente de los nifios, al igual que el objetivo
y la mecénica.

Al terminar la actividad, algunas nifias y nifios se
acercaron a preguntar dénde vendian el juego,
demostrando interés en adquirir una unidad de
ALERTA OCEANICA.

¢/
‘ Desarrollo de la partida. El

grupo interpretd que los con-
taminantes debian pasar por
todas las cartas de fin de vida,
comounaespeciede plantade
procesamientoy elaboracion.

En un tiempo acotado, el gru-
po logré terminar una partida
y cumplir todas las reglas,
con excepcién del uso de las
cartas de fin de vida con las
reglas propuestas.

Actividad de resolucién de
la dindmica, donde todos los
participantes debian respon-
der algunas preguntas rela-
cionadas a la informacion de
las cartas. También podian
comentaracercadeljuegoyla
experiencia.
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Testeo 3:
AJUSTES FINALES

El testeo final se realiz6 en el contexto del hogar,
como juego de dispersion. Se aplicaron los cambios
a las reglas, como efectos nuevos de las cartas y el
aumento del potencial destructivo de la carta de

derrame de petréleo.

TESTEO

Para este testeo, se realizé con 3 miembros de una
familia; dos adultos y un nifio, con partidas de 2
jugadores. Al nifio se le pidio leer la descripcion de
cada carta en la cual tuviera alguna duda sobre su
efectooloqueera.

DESCUBRIMIENTOS

El aumento del potencial destructivo de derrame de
petrdleo hizo que ganar las partidas fuera casi impo-
sible (1de 10, bajo condiciones muy especificas), pues
las cartas de factores bidticos y abidticos no eran
suficientes para suplir la cantidad de catastrofes que
ocurrian con las 6 cartas de petrdleo del mazo.

Se genera un factor de estrés al sacar cartas del
mazo, puesto que no se sabe si saldrd una carta de
derrame de petréleo que destruya todo lo creado.
Esto también llevaba a la frustracion por parte de
los jugadores, pues era casi imposible cumplir el
objetivo de dejar el océano completamente limpio.

El sistema de las cartas de FIN DE VIDA en el cual pasa
por cada carta de modo descendente fue el sistema
que mas facil se asimilé por parte de los jugadores
de entre todos los testeos realizados, pues eran ellos
quienes indicaban la circulacién de las cartas a tra-
vés del sector de fin de vida. No obstante, era dema-
siado sencillo eliminar los contaminantes, por lo que
no existia un gran desafio ni toma de decisiones con
los otros jugadores. A partir de esta interaccion, se
decidi6 volveral sistema de cartas que giran, pues se
ahorra material y demostrd, en el primer testeo, ser
un elemento funcional a la hora de generar desafio

en las partidas.

No se pudieron jugar muchas partidas con flui-
dez debido a la gran cantidad de distracciones que
habian en el hogar (television, celular, personas).
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El nifo lefa la descripcién de
los elementos que le intere-
saban o causaban dudas. No
obstante, si se topaba con una
palabradificil, dejaba de leer.

Las cartas eran muy grandes
para poder ser revueltas con
facilidad por las manos de los
nifios.

Py
Al I

Azar como factor de estrés.

Rediseno 2:
AJUSTES FINALES

Para el prototipo final se conversé con los vende-
dores de la tienda Warpig Games, quienes dieron
algunos consejos para mejorar el producto.

AJUSTE DE MEDIDAS

Las cartas debfan ser ajustadas a un tamafo estan-
dar internacional y con el cual hubiera disponibili-
dad de accesorios en Chile, por lo cual se escogi6 el
tamano magnum cooper, el cual tenia medidas de 10
X 6,5 cm y no tenia una diferencia importante en el

formato que poseian las cartas de ALERTA OCEANICA.

PACKAGING

Otro consejo fue hacer que el packaging fuera un
poco mas grande que las cartas, de manera que pu-
dieran ser guardadas en caso de que algln jugador

quisiera colocarle protectores de cartas.

Posterior a estos cambios, el mazo seria mucho mas
sencillo de fabricar, pues con las dimensiones in-
ternacionales, cabian mas cartas por pliego, lo cual

abarataria los costos de produccion.

MAYDAY GAMES SLEEVE NAME

CARD SIZE  SKU/MDG#
i Standard Promiem

mifimeter
Mini USA Card Sized Sl 41X 63, 1039 7075
CARD S I'EEVE I::! M::: Ghimeia Ca!rilESize:;;Ig:ms 43X Gsmm 1045 7079

| S|ZE F|N[][R [ Mini Euro (Like TTRAUSA) ;:m

D Custom Sails of Glory
[3 Yucatan Marrow Card Sleeves 54 X 80
I3 Race! Formula 90 Sleeves 55X 80
[ Std USA (Like Bangl, Munchkin) 56 X 87
[51 Chimera (Like most FFG Games) 57.5X 89
! Roman Tribune Card Sleeves 49K 93
B0 Euro Size (Like Dominion) 59X 92
[ Std Card Size (Like MTG) 635X 88
Custom Police Precinct 63.5K92
[Z] Magnum Copper (Like 7 Wonders) 65 X 100
N Magnum Space [Like Space Alert) 61X 103
[E Small Square (Like Powergrid) 70X 70
& “Dwarf King" French Tarot BIX M2
[51 Magnum Silver (Like Lost Cities) 70X 110

1 Medium Square 80X 80

Custom 7100 (Like WOTR) T0X120

5 h b h b b s T MagnumGold LikeDixit 80X120
Take any card and put the edge of it sa the bottom 0 Magnum Oversized Dungeon 87X 112
Iefthand carnes of the chart. The color yeurcard () Custom Tiny Epic Kingdoms 88 Y125

Talls inside of is the color of the sleeve it needs!

Medidas de cartas por MayDay Games. Esta lista fue hecha para encontrar accesorios

como protectores de partas para las barajas.

7035 7080
1126
7109
132
7040 7076
1044 7078
mz
1028 7029
1041 10717
1128
7102 T106
nazi
124
m3
1103
1125

Too
7104
M6
129
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Version final
CARTAS

Todas las cartas poseen un tamafo estandar de 6,5
X 10 cm, para ser facilmente adaptadas a tamafos
de pliego para imprentas y para la adquisicion de
accesorios para proteger las cartas o transportarlas.

CARTAS DE FIN DE VIDA

Version final
CARTAS

CARTAS DE CONTAMINANTE

7 disefos de personajes, representantes de un
contaminante comdn. Algunas cartas poseen el
cédigo de reciclaje.

El reverso de las cartas ilustra al océano con

)
~

YYNOISNIWIO

(2) FABRICAR

oLy
Adaptadas al formato de todo el resto de las cartas, V. od particulas en suspencién y microplasticos. Esto
aplicaatodas las cartas del mazo con excepcién

de las de FIN DE VIDA.

poseen sus etapas en los bordes. El reverso de las
cartas esta adaptado a un formato horizontal.

Y l"‘ /
N
J ‘\

7
i
F"J
\|
(Y|

N

MEZCLAR
¥IT0M (T)

TRANSFORMAR

YIN051a (T)

) ALMACENAR

-
©
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Version final
CARTAS

CARTAS DE AMBIENTE

Representantes de una pequefia muestra de seres
vivos. Sus descripciones expresan su vulnerabilidad
alos contaminantesy sus efectos.
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Version final
CARTAS

CARTAS DE AMBIENTE
Algunos elementos abidticos y contaminantes na-
turales, los cuales también forman parte del eco-

sistema.
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Packaging

DIMENSIONES

El packaging consideré la posibilidad de que los
usuarios colocaran fundas protectoras a sus cartas,
por lo que se hizo un poco mas grande respecto al
tamafo del mazo de cartas y las instrucciones. El
espacio sobrante en la caja seria ocupado por las
instrucciones, pues al ser papel plisado, se expande
un poco haciendo de amortiguador.

INFORMACION

En la informacién del packaging se indica que la
edad minima de uso del juego es de 7 afios, puesto
que a partir de los testeos se determind que, para
jugar, el Gnico requisito era saber leer.

ILUSTRACION
La caja posee una grafica similar a la de las cartas,

pues representa un océano contaminado. Con la
Diferencias de espacio entre

o al punto de reciclaje

més cercano y depositarlo en el

2-5
jugadores

caja armada se buscaba dar la apariencia de conte-
el mazo de cartas normal y el

S
2
o
3
s
g
g
=
5
a
>
3
&
=
g
]

contenedor de PAPELES DE

Asegirate de que, si en un
COLOR o de cartulinas.

100% reciclables!

nedor con una pequefia porcion del océano. que tiene las fundas protecto-

ras colocadas.

Los personajes aparecen a modo de ejemplificar
la labor que desempefiaran los nifos en el juego,
como héroes limpiadores del océano. El personaje
de Moira aparece sosteniendo una anguila babosa,
una especie de animal chileno.

La cara superior evoca a la
superficie del océano con re-
siduos. Las caras adyacentes
muestran el mismo elemento

desde otra perspectiva.

Packaging estirado en un pliego tamafo carta.

84 85



Version final Version final
VISTAS DEL PACKAGING Y ELEMENTOS DEL JUEGO ELEMENTOS DEL JUEGO
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Version final
DISPOSICI6N DE LOS ELEMENTOS
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Version final
INSTRUCCIONES
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Impacto del proyecto

Respecto a los objetivos propuestos, se logrd crear
una herramienta atractiva para nifas y nifios,
puesto que demostraron interés por el disefio de las
cartas, personajes y también en adquirir una uni-
dad del juego posterior a las dindmicas realizadas.
Si bien hubo dificultades en su aplicacién en la sala
de clases debido al tiempo limitado de la sesidn,
la mecanica pudo ser comprendida por los parti-
cipantes. También se pudo comprobar que nifias y
ninos lograron leer mas alla de capas superficiales
de informacién medioambiental e interiorizar un
informacion de los contaminantes, cuando la herra-
mienta fue probada en la sala de clases. Para mejo-
rar este aprendizaje, la realizacién de més partidas
y mas sesiones de juego representa un gran aporte.

Respecto al objetivo de crear un cuestionamiento al
estilodevidaactual, se logré que los nifios del curso
comenzaran a comentar con sus demdas compane-
ros lo que sabian acerca de los efectos de la conta-
minacién y el cambio climatico. Esto fue generado
a partir de la experiencia de jugar, sin la necesidad
de que se leyeran instructivos o guias de material
extra. Para potenciar este momento de reflexion,
la suma de algin material que permita aplicar de
manera mas real los contenidos mencionados en el
juego seria una forma de interiorizarlos de manera

mas eficiente.
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Contextos de implementacion

Los testeos realizados en los contextos abarcados
durante esta etapa demostraron la viabilidad de su
implementacién, tanto en colegios como en el ho-
gar. Esta conclusion representa gran importancia,
puesto que hace que la divulgacion cientifica que
entrega ALERTA OCEANICA exista en escenarios di-
versos de la realidad del pafs.

Para una implementacion real del proyecto, se re-
quiere trabajar en otros contextos. Uno de ellos es
en espacios de establecimientos de educacién no
formal, como por ejemplo la ECIM y el programa
Chile es Mar.

Se desea recuperar una idea mencionada en la eta-
pa de seminario, en la cual se buscaba que la he-
rramienta pudiera ser implementada en colegios
de escasos recursos. Una manera de cumplir con
esta condicion es tener el archivo disponible para
sudescargaonline. De esa forma, lainformacion se
vuelve accesible y el costo de produccién se reduce
al maximo, puesto que su Gnico requerimiento se-

ria papel tamafio cartay unaimpresora cualquiera.

Adicionalmente, el interés generado por los nifios
ajugar puede hacer que el contexto de implemen-
tacion pueda ser extrapolado a mas areas, como el
hogareinclusoactividades en centros de educacién
no formal. Sin embargo, en el contexto de hogar
se requieren ciertas condiciones, como reducir las
distracciones al maximo y que haya algtn jugador
mas experimentado o un adulto que pueda guiar la
realizacion de la primera partida, puesto que como
se menciond en el testeo 2, la curva de aprendizaje

inicial es el principal obstaculo a superar.

Para finalizar, también la herramienta podria llegar
a ser comercializada como un juego disponible en
tiendas especializadas. Esto también aporta a la vi-
ralizacion de la informacion, pues en estas tiendas
generalmente se tienen espacios para probar los
juegos antes de comprarlos.
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Estrategia de financiamiento

Como estrategia de financiamiento para el proyecto,
se tiene en mente la posibilidad de postularlo a dife-
rentes fondos y capitales, en los cuales tiene cabida
debido a la temadtica que trata ALERTA OCEANICA.

POSTULACION A FONDOS

Como forma de financiamiento, estd la posibili-
dad de postular el proyecto al Fondo de Proteccion
Ambiental, el cual, en uno de los apartados de su
descripcion, menciona el desarrollo sustentable.
El proyecto esta centrado en laeducaciény el cambio
de mentalidad, lo cual aportaria al fomento del desa-
rrollo sustentable.

También se tiene considerada la postulacién al Con-
curso Nacional de Proyectos Explora para la elabo-
racién de productos de divulgacién de las Ciencias
y la Tecnologia, en el apartado de la divulgacion.
En vista de que ALERTA OCEANICA estd dirigido a
sensibilizar sobre una teméatica ambiental y a edu-
car sobre métodos de reciclaje actuales e informar
sobre nuevas maneras de crear materiales a partir
de residuos, se considera que posee caracteristicas
que encajan con los criterios que se piden.

Previo a las postulaciones a fondos, es necesario
realizar mejoras al producto y abarcar los reque-
rimientos minimos que pide cada concurso, de
manera que quede claro el enfoque de divulgacion
para una alfabetizacion en la tematica de la conta-
minaciény sensibilizacién ambiental.



Socio estratégico: Chile es Mar

Se establecié contacto con Carolina Ezquer, quien
dirige la seccién de educaciény actividades de ense-
fianza acerca de la preservacion de los océanos en
el programa Chile es Mar. Ella ha realizado diversos
proyectos relacionados al drea de la concientizacién
y alfabetizacion cientifica centrada en la problema-
tica de la conservacion de los ecosistemas marinos
dirigido a nifios, por lo que saber su opinidn acerca
del proyecto ALERTA OCEANICA aportaria a pulirlo

como una mejor herramienta de aprendizaje.

Esta posible alianza posee gran relevancia para el
proyecto, en vista de su establecimiento fisico en
la ECIM proporciona varios espacios e instancias de
interaccion con las personas, y bajo el foco de Chile
es Mar, se puede incorporar perfectamente ALERTA
OCEANICA.

En un futuro, se quiere entregar algunos ejempla-
res del juego a Chile es Mar, para ser probados como
una de las actividades, y comprobar la efectividad
del juego en un nuevo contexto educativo. De esta
forma, ALERTA OCEANICA podria pasar a ser una de las
actividades de sensibilizacion oficiales del programa.
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Business Model Canvas

Socios clave

Chile es Mar
Carolina Ezquer
Ministerio del Medio
Ambiente

ECIM

Servicio de impresiony
confeccién del material

Actividades clave

- Cenerar mas material
para abarcar mas
informacion

- Més testeos en
contextos diferentes

- Implementar mejoras al
producto

- Cenerar mas redes de
contacto

Recursos clave

Disefio
Facilitador
Datos actualizados*

Propuesta de valor

El proyecto posee un
lenguaje visual y disefio
de informacién atractivo
para nifiasy nifios, y ofrece
una manera dindmicay
simple de comprender los
problemas a gran escala
que ocurren enel océanoa
causa de las actividades
humanas. Asuvez,
presenta una gran
escalabilidad a diferentes
contextos mas alla del
escolar, como el hogar,
instancias de recreacién o
en eventos de divulgacion
cientifica. Debido a su
bajo costo de produccién,
proporciona accesibilidad
asuuso a instituciones
€ON menores recursos.

Relacién con clientes

- Comunicaciény
feedback

- Co-creacion

- Confianza

Canales

- Intervenciones en
colegios

- Actividades en centros
de formacién ambiental
- Campanias publicitarias

Segmento de clientes

- Colegios interesados
en implementacién de
herramientas de
sensibilizacién
ambiental

- ONGs, Institucionesy
programas que
promuevan el cuidado
ambiental, en especial a
los océanosy requieran
nuevas herramientas
para cumplir su
propésito.

Estructura de costos

Produccién de material
Difusién

Distribucion

Servicios de disefio

Fuente de ingresos

Postulacién a fondos pablicos (Fondo de Porteccion Ambiental)
Postulacién a concursos (Proyectos Explora para la elaboracion de
productos de divulgacion de las Ciencias y la Tecnologia)
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Costo de produccion

Como punto a destacar respecto a los requerimien-
tos de disefio, se logré que el costo de produccién
alcanzara un precio 6ptimo. La tabla de abajo
muestra una cotizacién real bajo la cual se realizd

el prototipo final.

60 cartas al por mayor $3000
impresion tiro y retiro a color, corte

Instrucciones $2000
impresion tiro y retiro a color, corte y plisado

Packaging $300
impresion a color (couché 300 grs.)

Total: $5300
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Proyecciones

NUEVOS PERSONAJES

Como proyeccién mas proxima, estd agregar mas
cartas de contaminantes, de manera de abarcar los
7 plasticos mas conocidos en su completitud, ade-
mas de otros tipos de residuos comunes producidos
por el consumo de productos. También se tiene en
consideracién contaminantes con efectos espe-
ciales similares a los del derrame de petréleo o la
eutrofizacién, como la acidificacién del agua o cam-
bios de temperatura. También se tiene en conside-
racion agregar mas seres vivos, como por ejemplo
los que habitan en los arrecifes, y dividir conjuntos
grandes de animales en grupos mas especificos, sin
llegar a especies en particular.

Otra ampliacion es realizar algo similar a los juegos
de cartas como Magic: The Gathering y Pokemon,
los cuales lanzan constantemente expansiones o
nuevo contenido cada cierto periodo de tiempo.
Esto llamaria a ese aspecto coleccionista de algunos
nifios, e incluso adultos, a interesarse en obtener el
juegoy teneracceso a aprender nueva informacién.

NUEVO INSTRUCTIVO

Se sumaria a las instrucciones la incorporacion de
una guia de apoyo para el reciclaje, en la cual se
mostrarian los cédigos internacionales de los plasti-
cos, mas los de otros materiales cuya clasificacion es
usada en otros paises. A pesar de que esas denomi-
naciones no estan definidas en Chile, esimportante
que nifias y nifos puedan reconocerlos en vista de
que muchos productos de consumo son importados
y contienen esta clase de informacion. También se
incluiria un instructivo para identificar los contene-
dores de reciclaje por color en Chile y consejos para

reducir los residuos producidos.

CARTAS DE FIN DE VIDA

Como remitente al primer prototipo construido, se
quiere incorporar en el reverso de las cartas de FIN
DE VIDA una pequefa explicacién sobre el proceso
al cual aluden, la cual incluiria a los personajes rea-
lizando actividades y explicando los procesos men-
cionados. De esta forma, la informacion de la cara
principal no aparece como un dato anecdético, sino
que sejustifica.

AMPLIACION A OTROS SOPORTES

Para futuras proyecciones, se tiene contemplado
ampliar el soporte del juego de cartas a una plata-
forma virtual de app para celular, y asi poder am-
pliar la experiencia a situaciones més interactivas
y con un feedback inmediato a nifas y nifios. Ade-
maés, se espera que esto genere alin mas alcance, al

poder seradquirido mediante una descarga.

DIFUSION

Para la promocién y difusién del juego, se propuso
la creacion de un video a modo de introduccion al
tema de la contaminacién y de la narrativa del jue-
go. Este explicaria el papel de Moira Huirin como
una persona preocupada por el bienestar de los
océanos, “derrotando” y capturando a los contami-
nantes. No obstante, no puede hacerlo sola, por lo
que los personajes de los nifos aparecerian en es-
cena a apoyarla y llamar a mas personas a ayudar,
lo cual los volveria los héroesy heroinas del océano.

AMPLIACION A OTRAS TEMATICAS

El potencial de ALERTA OCEANICA como herramienta
de divulgacion puede permitir la escalabilidad de la
mecanica y dindmica a otros contextos de proble-
mas ambientales causados por los humanos, como
porejemplo en ecosistemas de bosques, desiertos o
cualquier habitat de Chile.
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Reflexion

El presente proyecto permitié visibilizar al disefio
como una herramienta de gran importancia al
momento de la creacién de proyectos de divulga-
cién de informacién pertinente a problematicas
ambientales actuales. Si bien el ambito de la edu-
cacién ambiental ha sido ampliamente tratado por
diversos proyectos, es un nicho con gran potencial
de exploracién a soluciones diferentes en el futuro.

Laincorporaciondeljuegoenel proceso de desarro-
llo aportd con un soporte potente y atractivo para
los usuarios, con un gran escalabilidad a diversos
contextos existentes en el pais. Por lo tanto, es una
herramienta a considerar para promover su imple-
mentacion en el dmbito de la educacién formal.

Toma gran relevancia la creacién de iniciativas y
proyectos de sensibilizacién y conciencia ambien-
tal, pues mientras mas presente esté en el pen-
samiento colectivo, mas podremos hacer como
sociedad detener, e incluso revertir los efectos de la

contaminacién de los océanos.
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