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La contaminación es un problema de escala global, 
producto del desarrollo socioeconómico, el cual no 
consideró el impacto ambiental por muchos años. 
Hoy en día, es un tema de contingencia para todos 
los países del mundo, los cuales desde hace años 
están tratando de revertir los efectos de la contami-
nación. A pesar de las regulaciones, leyes y acuerdos 
que se han creado, la cantidad de desperdicios que 
son constantemente liberados a los océanos sigue 
siendo considerable.

En Chile se han implementado múltiples campa-
ñas de concientización, creación de puntos lim-
pios y cultura ecológica en la educación escolar. No 
obstante, estos esfuerzos por sí mismos no logran 
generar un cambio en la mentalidad y conciencia de 
los ciudadanos a un nivel más allá de lo superficial 
y con la urgencia que se debería 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 
inútil esforzarse en estos tema.

Debido a lo anteriormente mencionado, el 
siguiente proyecto pretende sensibilizar acerca de 
los efectos de algunos de los contaminantes más 
representativos existentes en los ecosistemas mari-
nos, presentar información y generar conciencia de 
lo que se puede hacer para mitigar los impactos de 
la vida humana en el medio ambiente, de una forma 
amigable y comprensible.

El nicho de la educación escolar ha sido foco de 
intervención por muchas disciplinas, incluidas el 
diseño. Además, en los primeros años de ense-
ñanza escolar es cuando los niños interactúan con 
el medio ambiente y adquieren conocimiento por 
primera vez, por lo que realizar concientización 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
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Figura 1: Gráfico de la Encuesta Nacional del Medio Ambiente, 2018.
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Crisis de residuos

A principios del siglo X X 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 plásticos, con los cuales se reali-
zaron diversas mejoras para la vida de las personas.

Este proceso se aceleró cuando los plásticos comen-
zaron a ser creados con residuos de la industria del 
petróleo, como los gases de etileno. Los plásticos 
eran baratos de producir, por lo que prácticamente 
cualquier cosa podía crearse con ellos (Parker, 2018). 
A partir de la década de los 50, se produjo la masi-
ficación del uso de plásticos desechables; artícu-
los para el hogar, loza, ropa, cubiertos, envoltorios; 
todos objetos diseñados para tener un solo uso. 
De esta forma, se instauró un estilo de vida de usar-
y-desechar, el cual persiste en la actualidad en todo 
el mundo. Esto significó 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 producción y trans-
porte. No obstante, el volumen de desechos produ-
cidos por hogar aumentó exponencialmente, con lo 
cual, en menos de 30 años, se produjo un impacto 
ambiental de escala planetaria. 

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

Sólo en 2010, la cantidad de plásticos que fueron 
expulsados al océano fue entre 4,8 a 12,7 millones de 
toneladas métricas (Jambeck et al., 2015). La com-
posición global de desperdicios en el océano está 
conformada en su gran mayoría por plásticos con 
un 62,3% del total registrado (https://litterbase.
awi.de/litter_graph). El origen de gran cantidad de 
plásticos en el ambiente corresponde a residuos 
domiciliarios producto de la industria del packa-
ging y contenedores. (Geyer, Jambeck y Law, 2017)
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Figura 2 y 3: Gráficos de porcentaje de residuos de total y por zona del océano.
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Efectos en la vida

La variedad de contaminantes y sus propiedades 
han hecho que prácticamente todos los ecosiste-
mas acuáticos 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 daña 
y los seres vivos quedan con secuelas que pueden 
causar la muerte (Barreto et al., 2019).

Los residuos más densos, lo cual incluye a los meta-
les y plásticos, descienden hasta el fondo oceánico. 
Los desechos tienden a acumularse en cañones y 
depresiones submarinas, donde las amenazas de 
explotación directa son menores. Se estima que 
los plásticos pueden permanecer cientos o miles 
de años 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 más peligrosos son los micro-
plásticos, pues al ser partículas minúsculas de me-
nos de 5 mm en su mayor dimensión, son difíciles de 
detectar en el agua e imposibles de reciclar. Existen 
dos tipos de microplásticos: los primarios, como las 
microperlas, fabricados con dimensiones pequeñas 
y los secundarios, producto de la degradación de los 
macroplásticos en el agua.

De acuerdo a Lorena et al. (2007), los polímeros ex-
puestos a la radiación UV proveniente de la luz solar 
se desintegran en partículas más pequeñas, pero 
siguen estando presentes como plásticos, los cuales 
no son biodegradables bajo ninguna circunstancia. 
Esta persistencia del residuo plástico encamina a un 
incremento de su abundancia en el océano, el cual lo 
vuelve más accesible al plancton y otras formas de 
vida (citado en Dwarakish, G., Vikas, M. 2015).

Sumado a esto, están los residuos de la industria pes-
quera, de la minería, y otros contaminantes de origen 
químico proveniente de plantas de procesamiento 
de residuos. [MMA, 2018 y AWI-LitterBase]

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

Según menciona Ramani Narayam (s.f.), aún si re-
cicláramos todo el plástico 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 producción de residuos y 
encontrar formas de manejar los que ya están pre-
sentes en el medio ambiente. (Citado en Khan, 2019)
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*En la categoría PLÁSTICOS se incluye a los plásticos en general y láminas de plástico.

Apariencia de algunos microplásticos vistos a través de un 
microscopio y organizados por ubicación en la cual fueron 
encontrados. (Barnes et al., 2014).

Figura 4: Porcentaje de microresiduos por zona del océano basada en la información de AWI-Litter-
Base (https://litterbase.awi.de/litter_graph)

La mayor amenaza que representan estos residuos 
es que son fácilmente 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 deterioraría los ecosistemas marinos.
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Soluciones internacionales

Desde los inicios de los años 2000, países de todo 
el mundo han ido implementando políticas para re-
ducir la utilización de plásticos de un solo uso. Los 
casos más notorios se relacionan al uso de bolsas 
plásticas, con leyes que prohíben su distribución, y 
campañas para dejar de utilizarlos paulatinamente 
(Walker y Xanthos, 2017). En Chile, varias ciudades 
habían implementado normativas para restringir la 
entrega de bolsas plásticas, hasta que, finalmente 
la ley 21.100 prohibió su entrega definitiva el 3 de fe-
brero de 2019 para las grandes empresas.

Sin embargo, las leyes de prohibición se han preo-
cupado más de la eliminación de las bolsas plásticas 
que de la generación de residuos por desecho del 
packaging de los objetos, lo cual sigue generando 
una cantidad importante de basura y no menos pe-
ligrosa que las bolsas plásticas.

Como un proyecto a destacar respecto a la limpie-
za de los océanos, está 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 muelles y 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 
podría tener un efecto contraproducente al propó-
sito de limpiar los océanos. Como se está haciendo 
algo, el común de la gente podría pensar que el pro-
blema de la generación de residuos ya está cubier-
to, por lo cual no habría que realizar ningún cambio 
en la mentalidad de la sociedad. No obstante, no se 
podría llegar a la meta de limpiar completamente el 
océano si siguen llegando más residuos.

So the idea 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.

Así que la idea de intentar “limpiar” el océano es quijotesca. 
¿Pueden estos proyectos realmente hacer la diferencia?

La respuesta es sí, pero no como se espera.
parker, 2018

Infografía de Pictoline acerca de la presencia de microplásticos en las cadenas 
tróficas y su llegada al sistema digestivo humano (2018). Dispositivo SeaBin y los tipos de residuos que puede recoger. Recientemente se le aplicó una mejora 

con la cual puede capturar microplásticos y microfibras.

Al estar presentes en peces, moluscos y animales 
filtradores, logran ingresar a la alimentación hu-
mana y posiblemente, causar graves efectos en 
la salud. Se ha encontrado la presencia de micro-
plásticos en los tejidos de almejas, pero sus efectos 
toxicológicos están pobremente documentados y 
representa un gran desafío para investigaciones fu-
turas (Walker y Xanthos, 2017).

Incluso si los peligros de las sustancias químicas 
liberadas por el plástico hacia los organismos han 
sido reportados, sus impactos en los ecosistemas 
más profundos del océano han sido poco estudia-
dos. Sin embargo, con su lento desarrollo y distribu-
ción endémica, la recuperación de los ecosistemas 
del océano profundo será muy difícil una vez sean 
dañados severamente (Chiba, S., et al.,2018).

La armonía 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 económico. Sin embargo, indica-
dores que van más allá de este enfoque, constatan 
que la calidad de vida ha descendido en paralelo 
a la degradación de los sistemas naturales, lo que 
confirma que ambas esferas –sociedad y medio 
ambiente– tienen una interacción dinámica e inter-
dependiente (Banos-González, Esteve y Jaén, 2019).
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Residuos de Chile Opinión de la ciudadanía

Chile posee una gran superficie oceánica, tanto 
como zona económica exclusiva como de mar pre-
sencial. Por lo tanto, toma relevancia conocer sobre 
los efectos de la contaminación de los ecosistemas 
marinos, puesto que los residuos pueden viajar miles 
de kilómetros gracias a las corrientes marinas, lo cual 
termina por afectar a varios países. (Chiba et al., 2018)

En el año 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 sólidos 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 mayoría a 
rellenos sanitarios. Solamente un 23,6% fueron 
valorizados (MMA, 2018).

campañas
En Chile se han creado diferentes campañas de con-
cientización por el medio ambiente y la creación 
de puntos limpios, los cuales son promocionados 
para su uso e instalados sistemáticamente 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 buscan y optan 
por eliminar sus residuos sin cuestionarse en si des-
tino o que hay algunos que pueden, efectivamente, 
ser reciclados.

La Encuesta Nacional de Medio Ambiente aplicada 
durante el 2017 por la Dirección de Estudios Socia-
les (DesUC) implementó un estudio cuantitativo de 
una muestra de 7601 participantes, para caracteri-
zar las opiniones ambientales de la ciudadanía, su 
comportamiento ambiental y sus principales preo-
cupaciones ambientales.

Un factor interesante que arroja esta encuesta es 
que las personas consideran que la educación en es-
cuelas pueden incentivar el aprendizaje, protección 
y difusión de la conciencia ambiental. Esto genera 
una percepción colectiva que presenta a la educa-
ción ambiental en Chile como concepto aplicado a 
diferentes entidades de difusión, metodologías de 
cuidado y preservación que pueden ser aplicables a 
las salas de clase.

residuo peligroso: Residuo o mezcla de residuos que presenta 
riesgo para la salud pública y/o efectos adversos para el medio 
ambiente, ya sea directamente o debido a su manejo actual o pre-
visto, como consecuencia de presentar algunas de las siguientes 
características: toxicidad aguda, crónica o extrínseca, inflamabi-
lidad, reactividad y corrosividad.

residuo no peligroso: Están definidos como aquellos resi-
duos que no tienen ninguna característica de peligrosidad, 
reportados principalmente por los establecimientos industriales, 
lodos provenientes de Plantas de Tratamiento de Aguas Servidas 
(PTAS) e incluyen residuos sólidos municipales.

valorización: Corresponde al conjunto de acciones cuyo 
objetivo es recuperar un residuo, o uno de los materiales que lo 
componen y/o el poder calorífico de los mismos. La valorización 
comprende la preparación para la reutilización, el reciclaje y la 
valorización energética.

Mapa del territorio chileno, el cual muestra las zonas del océano en 
las cuales Chile ejerce presencia.

Una de las campañas visualizadas en la página web del Ministe-
rio del Medio Ambiente.
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Detención de proyectos  enegéticos

Incentivo al reciclaje y tratamiento  de residuos

Conservación de la biodiversidad

Avances en política ambiental

Reducción en el uso de bolsas plásticas

No ha visto ningún avance

Utilización de energías limpias

No sabe/No recuerda

23

31

63

66

78

73

68

35

29

19

Muy en desacuerdo + En desacuerdo Muy de acuerdo + De acuerdo

P31. Pensando en los últimos años y de acuerdo a lo que usted sabe o ha escuchado, ¿podría mencionar 
algún avance importante que se ha logrado en Chile en materia medioambiental? ¿recuerda algún otro 
avance medioambiental en los últimos años?

P5. Utilizando la siguiente escala, ¿Cuán de acuerdo o en desacuerdo está usted con las siguientes frases?

Las empresas están haciendo el mejor 
esfuerzo para cuidar el medio ambiente

El Gobierno está haciendo el mejor 
esfuerzo para cuidar el medio ambiente

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

Usted está haciendo el mejor esfuerzo para 
cuidar el medio ambiente

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

Figuras 5 a 8: Gráficos con respuestas de la ciudadanía. Fuente: MMA y DesUC.
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Orígenes de la Educación Ambiental internacional

La educación ambiental (EA) tal como la conoce-
mos en Chile pasó por varios procesos de desarro-
llo para llegar a ser lo que es hoy en día, aunque sus 
inicios se dieron fuera de nuestro país. La EA inició 
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 la década de los 70.

La EA se establece en Chile considerando una evo-
lución de contenidos en base a una educación “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 
enfocándose en una visión local que después se ex-
trapola a Europa desde América Latina para comple-
mentar programas escolares.
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Los Límites del Crecimiento

Conferencia de  Tbilisi

Carta de Belgrado

Corporación Nacional 
Forestal (CONAF)
Es puesta en funcionamiento con los 
primeros recursos estratégicos de 
formación de una conciencia 
ambiental enfocada en protección 
de recursos forestales.

Comité Nacional Pro 
Defensa de la Flora y 
Fauna (CODEFF)
Se centró en la conservación 
y protección del medio 
ambiente.

Comisión Nacional de Ecología
Se crea mediante el Decreto Supremo 
N 680º y busca una vinculación del 
Gobierno con la conservación de los 
recursos naturales renovables y 
protección del medio ambiente.

Fundación de la CONAMA
Sus funciones están destinadas a 
promover, cuidar, vigilar y patrocinar 
el cuidado y cumplimiento de las 
políticas medioambientales junto 
con administrar el sistema de 
evaluación de impacto ambiental 
que se extendería hasta el año 2010.

Ministerio del Medio 
Ambiente
Reemplazó a la CONAMA. 
Las Políticas Medio Ambien-
tales fueron retomadas por 
este organismo.

Academia de formación 
ambiental Adriana Ho�fman

Cumbre de la Tierra o Cumbre de Río

Primer encuentro internacional dedicado a la 
problemática ambiental. Se reconoce oficialmente 
el concepto de educación ambiental y su importan-
cia para cambiar el modelo de desarrollo.

Se establecieron las bases del movimiento 
de metodología  educativa aplicado a la 
educación ambiental a modo conceptual.

Documento que clarificó las metas y objetivos del 
movimiento educativo. Se creó el Programa Interna-
cional de Educación Ambiental (PIEA), el cual definió 
el marco educativo para el aprendizaje en EA.

Estudió las causas y consecuencias del crecimiento de 
cinco variables: población, capital industrial, producción 
de alimentos, consumo de recursos y contaminación.

Alcanzar acuerdos internacionales en 
temas de desarrollo y medio ambiente.

Asamblea General de las 
Naciones Unidas
Se declaró el Decenio de la Educación 
para el Desarrollo Sostenible, al 
período comprendido entre los años 
2005 y 2014, y designó a la UNESCO 
como el organismo encargado de su 
promoción y difusión.

Cumbre Mundial de Desarrollo 
Sostenible
Se planteó el concepto de Educación 
para el Desarrollo Sostenible (EDS).

Conferencia de Naciones Unidas 
sobre el Medio Humano

197319721968 1975 1977 1984 1992 1994 2002 2010 2015

Figura 9: Línea cronológica con algunos hitos importantes en el desarrollo de la Educación Ambiental. Elaboración propia.

El Programa Internacional de Educación Ambiental (PIEA), defi-
nió contenidos educativos, materiales didácticos y métodos de 
aprendizaje en EA, especialmente en la educación escolar a nivel 
básico. Los siguientes objetivos serían aplicables en futuros pro-
gramas educativos:

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

2) Conocimiento: Aportar conocimiento para una comprensión 
básica 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 protección y mejoramiento.

4) Aptitudes: Desarrollar habilidades para la resolución de los pro-
blemas ambientales.

5) Capacidad de evaluación: Desarrollar competencias para evaluar 
las medidas y los programas de EA en función de los factores ecoló-
gicos, políticos, económicos, sociales, estéticos y educacionales.

6) Participación: Desarrollar el sentido de responsabilidad y toma 
de conciencia de la urgente necesidad de prestar atención a los pro-
blemas del medio ambiente y el involucrarse en su solución.

Inicios de las leyes y políticas chilenas en Educación Ambiental

En Chile antes de iniciarse una Educación Ambien-
tal enfocada en una pedagogía 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 centró en la conservación y protección 
del medio ambiente. Si bien se posee una instancia 
para establecer una investigación y generar la po-
sibilidad de educación sobre temas ambientales, 
no es hasta 1973 cuando la Corporación Nacional 
Forestal (CONAF) es puesta en funcionamiento con 
los primeros recursos estratégicos de formación de 
una conciencia ambiental enfocada en protección 
de recursos forestales.  Si bien surgen pequeñas 
iniciativas pedagógicas, posiblemente aplicables a 
establecimientos educacionales o a formación ciu-
dadana, la realidad política del país en esa época no 
permitió un despliegue de material o de diseño de 
información aplicable de forma didáctica, ya que 
por esos años el Estado se enfocó en la protección y 
conservación del ambiente, más que en educar a la 
población 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 Secretaría 
Técnica y Administrativa. Ésta es la encargada de 
diseñar la institucionalidad ambiental y con ello la 
estructura de la  Comisión Nacional del Medio Am-
biente (CONAMA) que sería la antesala para que la 
EA pueda insertarse en la educación.

La CONAMA se crea en el marco de la Ley de Bases 
Generales del Medio Ambiente (Ley 19.300), la cual 
marca la pauta inicial para crear una institución 
ambiental que pueda abarcar y potenciar políticas 
de estado para generar en el país una “cultura am-
biental”. La CONAMA se convierte en un servicio de 
coordinación en materias relacionadas con el medio 
ambiente y proponer políticas para la gestión am-
biental al Presidente de la República e informar so-
bre el cumplimiento de la legislación vigente. La Ley 
de Bases Generales del Medio Ambiente establece a 
su vez una relación importante con la CONAMA de-
bido a que considera a la EA como una temática de 
implementación y difusión.
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Ministerio del Medio Ambiente

El Ministerio del Medio Ambiente fue creado el 1 de 
octubre de 2010, como reemplazo de la CONAMA. 
Como institución, busca promover un estilo de vida 
sustentable en la población considerando factores 
informativos que permitan ahondar temas en favor 
del cuidado medioambiental en sus distintas áreas.  

En su página web se pueden encontrar noticias, 
información sobre sustentabilidad e incluso cursos 
gratuitos de la Academia de formación ambiental 
Adriana Hof fman. Dentro de los contenidos de la 
página, se puede encontrar información de acuer-
dos internacionales estipulados sobre compromi-
sos y metas para 2030. Cuenta con varias secciones, 
una de las cuales está específicamente dedicada 
a la temática del reciclaje y a datos duros sobre la 
generación de residuos en Chile. En la portada de 
la página explica de manera sintética los pasos a 
seguir para dirigirse a un estilo de vida más sus-
tentable, y en caso de que se desee profundizar en 
esta información, se puede acceder a descargas 
de material útil desarrollado por el Ministerio del 
Medioambiente. 

Tanto la Educación para el Desarrollo Sostenible 
(EDS) como las políticas que la engloban, han sido 
llevadas por el Ministerio del Medio Ambiente con 
diversas iniciativas pedagógicas que definen linea-
mientos para dar a conocer la EA en Chile de forma 
pedagógica y cercana a los estudiantes.

La política nacional de residuos 2018-2030 tiene 
como visión lograr una gestión sustentable de los 
recursos naturales, con un enfoque circular y un 
manejo racional y con criterios ambientales de los 
recursos (MMA, 2018).

En su página, 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.

Portada del sitio web del Ministerio del Medio Ambiente. Se destacan los apartados que mencionan 
las campañas de concientización y desuso de algunos residuos.

La Educación de Desarrollo Sostenible y la Educación Ambiental en Chile

La Educación Ambiental en Chile se ha forjado en 
el marco de la política de Educación de Desarrollo 
Sostenible (EDS), que busca orientar los principios 
básicos de una formación que cree individuos cons-
cientes de su entorno y que sean respetuosos con 
todos los seres vivos. 

Esta política constituye una “corriente de pensa-
miento y acción de alcance internacional, en la cual 
coexisten una multiplicidad de enfoques teóricos y 
metodológicos. Constituye en sí misma un proceso de 
aprendizaje que facilita la comprensión de las realida-
des del medioambiente y del proceso sociohistórico 
que ha conducido a su actual deterioro.” (Alea y Jaula, 
2005, p. 299; Ministerio del medioambiente, p.21). 

Ésta explica que para lograr estos objetivos se requie-
re de un proceso educativo basado en un concepto 
amplio e integral de la educación que debe tener por 
finalidad el desarrollo de una persona que posea la 

capacidad de razonar, aprender y conocer para poder 
preservar y conservar con conciencia y responsabilidad 
el medio ambiente, considerando el factor de susten-
tabilidad y los valores que debe perseguir el desarrollo 
ciudadano y escolar en torno al medio ambiente.

De esta forma, se plantea un concepto de sustenta-
bilidad dentro de la Educación Ambiental en Chile 
como un modelo de enseñanza que busca generar 
un cambio importante en cómo se lleva el proceso del 
educar de forma consciente considerando los valores 
que menciona Federico Velázquez (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 reducción en el 
consumo debe ser un eje de nuestras vidas. La 
austeridad permite valorar los recursos que nos 
entrega la naturaleza.

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

f) Coherencia: Significa entender que nuestros 
principios e ideas tienen una relación directa con 
nuestras acciones y decisiones. Lo que se piensa 
y expresa en nuestro actuar tiene consecuencias, 
por lo tanto, implica que la información que se 
posee sobre la protección del medio ambiente 
debe pasar por el estado de reflexión hasta llegar 
a acciones que sean coherentes para promover y 
desarrollar la EA.

e) Empatía: Lograr un sentimiento de identifica-
ción con la naturaleza donde seamos capaces de 
vernos como un total con el medio ambiente y dejar 
de considerarlo solo como proveedor de recursos 
naturales.  Darnos cuenta de los problemas que 
del ecosistema que vivimos pueden tener solución 
si aportamos con ideas y acciones enfocados en la 
protección de la humanidad y del medio natural.

d) Co-responsabilidad: Busca hacerse cargo 
como individuo y colectivo frente a la destrucción 
de la naturaleza, considerando que se debe tener 
la misión de enfrentar y solucionar problemáticas 
ambientales por medio de apoyo, colaboración y 
participación de los actores de la sociedad para 
enfrentar la crisis ambiental.

c) Solidaridad: Ayuda hacia todas las personas sin 
distinción y discriminación, 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, empatía con las futuras 
generaciones con respecto al uso y protección de 
los recursos naturales.

b) Respeto: Consideración de una persona hacia 
otros, hacia sí mismo y con su entorno natural, la cual 
implica la valoración de todas las formas de vida exis-
tentes y un cuidado a toda la biodiversidad.

valores para la educación 
ambiental
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Es así como en Chile actualmente se presenta una 
educación ambiental que aborda diversos temas en 
torno a la contaminación, el impacto ambiental, y 
la sustentabilidad, incorporando los valores antes 
mencionados considerándolos en el desarrollo de 
la Ley General de Educación o LGE que abarca todos 
los niveles en educación escolar junto a los distintos 
contenidos que deben aprenderse en cada nivel. 

Educación parvularia:
El artículo 28 letra i), señala que la educación parvularia 

fomentará el desarrollo integral de los niños y niñas y 

promoverá los aprendizajes, conocimientos, habilidades 

y actitudes que les permitan “explorar y conocer el medio 

natural y social, apreciando su riqueza y manteniendo 

una actitud de respeto y cuidado del entorno”.

Educación básica:
El artículo 29 letra h), en materia de objetivos en el ám-

bito del conocimiento y la cultura, señala que los estu-

diantes deben “conocer y valorar el entorno natural y sus 

recursos como contexto de desarrollo humano, y tener 

hábitos de cuidado del medio ambiente.”

Educación media:
El artículo 30 letra j), también sobre los objetivos en el 

ámbito del conocimiento y la cultura, señala que los es-

tudiantes deben “conocer la importancia de la problemá-

tica ambiental global y desarrollar actitudes favorables a 

la conservación del entorno natural.”

En Chile se presenta una educación ambiental que 
aborda diversos temas en torno a la contaminación, 
el impacto ambiental, y la sustentabilidad. Éstos 
han sido abarcados por las políticas chilenas, que 
consideran el factor pedagógico y escolar como 
algo transversal y colaborativo, desde un punto 
de vista formal y no formal. En Chile, dentro de las 
diversas políticas medioambientales enfocadas en 
desarrollo pedagógico 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 educación ambiental 
(2003 - 2015)
En Chile existe la educación ambiental que ha sido 
difundida por medio de publicaciones y material 
educativo:
- Revista de educación ambiental
- El portal de educación ambiental (http://educación.
mma.gob.cl)
- Repositorio de Educación Ambiental
 
Academia de formación ambiental Adriana  
Hof fman (2015)
Fue creada como respuesta a la creciente demanda 
sobre disponer de instancias de formación ciuda-
dana y capacitación en temas ambientales. Cuenta 
con diversos recursos para la enseñanza en temas 
socioambientales como cursos de capacitación 
online, talleres y seminarios. La finalidad es lograr 
conocimientos actualizados para formar a jóvenes 
y adultos responsables y conscientes en temáticas 
medioambientales.
 

La Red de Centros de Educación Ambiental (2017)
El MMA la creó como una iniciativa de promover el 
cuidado del medio ambiente en distintos espacios 
públicos y privados con infraestructura propia que 
permitan el desarrollo de capacitaciones, talleres, 
salidas pedagógicas, y actividades en terreno con 
temáticas ambientales. Estos centros están enfo-
cados tanto para escolares como ciudadanía en ge-
neral pensado desde un enfoque de generar lazos 
entre instituciones y personas para hacerle frente al 
deterioro ambiental.
 
Es relevante considerar la línea metodológica de 
enseñanza planteada por estas iniciativas junto a 
sus objetivos, las cuales buscan un sistema de for-
mación teórica-práctica que entregue competen-
cias a los estudiantes, para comprender el porqué 
sus acciones poseen un gran impacto dentro de la 
problemática ambiental global.

Iniciativas pedagógicas de Educación Ambiental en Chile

Guía de 
Educación 

Ambiental y 
Residuos

Portada del sitio web de la 
Academia de Formación  
Ambiental Adriana Hof fman.

Portada de la guía de educa-
ción Ambiental y Residuos.
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EA en la Academia de Formación Ambiental Adriana Hof fman

La EA es abordada actualmente por varias entidades 
como temática educacional que debe orientarse de 
forma teórica, pero abarcando la práctica de sus di-
versas metodologías para su fácil asimilación.
 
La UNESCO (1980) aborda ésto como la caracterís-
tica más importante de la Educación Ambiental, la 
cual consiste en que es teórico-práctica, pues apun-
ta a la resolución de los problemas concretos basa-
dos en conocimientos ambientales. Las personas, 
cualquiera sea el grupo de la población al que per-
tenezcan o nivel en el que se sitúen, podrán 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 
políticas que abordan contenidos pedagógicos en 
torno a la EA, en el marco de una Educación para el 
Desarrollo Sostenible. Uno de los mejores ejemplos 
presentes en Chile es la Academia de Formación 
Ambiental Adriana Hof fman, la cual posee un en-
foque teórico-práctico de los contenidos que van 
orientados a escolares y a una formación docente 
de calidad.
 
La Guía de educación ambiental y residuos aplicada 
y desarrollada por el MMA y la Academia de For-
mación Ambiental Adriana Hof fman corresponde 
actualmente uno de los mejores ejemplos para co-
nocer los principios de EA aplicados a un contexto 
escolar que busque desarrollar empatía, adoptar la 
sustentabilidad como una práctica en comunidad, 
medidas para incentivar el reciclaje y técnicas de 
reutilización, anticiparse a consecuencias inespera-
das, y entender como la naturaleza que sustenta la 
vida se ve amenazada con la acción humana.
 

Los contenidos más relevantes que aborda esta 
guía de forma teórico-práctica y se enfocan en 
conservación, conciencia y preservación del medio 
ambiente. Como ejemplo de esto, se presentan los 
contenidos del capítulo 1 y 2 de la guía.

1) Capítulo I: Educación Medioambiental
a) Principios básicos de la Educación Ambiental
   -La idea de equidad
   -El valor de la diversidad
   -Transformaciones humanas y sociales
   -La educación como un derecho para todas las personas
   -El valor de la interdependencia
b) Planteamientos básicos de la educación ambiental
   - La idea de responsabilidad global
   - Diferenciación entre crecimiento y desarrollo
   - La búsqueda de sociedades justas y ecológicamente equilibradas
   - La superproducción, Superconsumo, Y la escasez
   -Valoración de las comunidades en la definición de su propio modelo 
de desarrollo
c) El rol ciudadano
   -En la gestión de recursos
   -En la responsabilidad extendida del productor
   -En el Fomento del reciclaje

2) Capítulo I I: Residuos
a) Definición de Residuos
b) Clasificación y tipos de Residuos (residuos industriales, silvoagro-
pecuarios, mineros, construcción, hospitalarios y
residuos sólidos municipales sólidos y asimilables)
c) Riesgos de Residuos: corrosividad, reactividad e inflamabilidad
   - Composición de residuos regional y nacional (materia orgánica, 
otros, papel y cartón, plásticos, vidrio, metales)
d) Clasificación de residuos sólidos municipales según relación de 
color (RSM)
e) Gestión de residuos y sistema de manejo de residuos
   - Prevención y gestión de residuos
   -Valorización: (recuperar un residuo o alguna parte de él)
   - Reutilización (utilizar un residuo sin involucrar un proceso produc-
tivo nuevo)
   -Reciclaje

El juego
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El juego en la educación

Si bien el juego siempre ha constituido una forma 
de aprendizaje fundamental para los niños en sus 
primeros años de vida, éste tiende a perderse a 
medida que avanzan por los niveles de formación 
escolar. A pesar de esta situación, esta herramienta 
cuenta con gran utilidad, la cual es ampliamente 
abordada por documentación que la sitúa dentro 
de la sala de clases como un elemento importante 
dentro de la enseñanza escolar de niñas y niños.

Los niños y niñas viven experiencias, exploran, 
aprenden e interactúan con el ambiente cuando 
juegan y usan juguetes. Obtienen experiencias 
como cooperación, sociabilización y el valor de com-
partir. Los juegos no solo mejoran el mundo imagi-
nario de los niños, poder de pensamiento creativo 
o habilidades de resolución de problemas, sino que 
también juegan un importante rol en el desarrollo 
de su autoestima (Karader y Tezel, 2017).

Respecto a la utilización de herramientas lúdicas 
en el contexto educacional, “las principales virtudes 
del uso de juegos y sus características en la educa-
ción son la mejora de la motivación, la implicación 
y el interés de los estudiantes; suponer un apren-
dizaje activo y dinámico; posibilitar la educación 
experiencial; permitir la creación de simulaciones 
y modelos que reproducen temas complejos; faci-
litar la creación de mapas mentales; y potenciar la 
adquisición de las habilidades del siglo  XXI”. (Gon-
zalo, Lozano, Prades, 2018)

¿qué es el juego?
Actualmente existen muchas definiciones para 
comprender el término “juego”. No obstante, según 
Kapp (2012), la definición más cercana para la apli-
cación en un contexto instruccional es la siguiente:

    “Un juego es un sistema en el cual los jugadores 
participan en un desafío abstracto, definido por 
reglas, interactividad, y retroalimentación, que 
resultan en un desenlace cuantificable, a menudo 
provocando una reacción emocional” (p.7).

Kapp divide esta definición en 5 conceptos principa-
les, los cuales están contenidos dentro del desarro-
llo de los juegos:  

Desafío: Se comprende como una dinámica que pre-
senta obstáculos 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 desafío es pequeño o inexistente.

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

Retroalimentación: Cada juego presenta un feedback 
a los jugadores el cual es instantáneo, directo y 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 
la que los jugadores comprenden si ganan o pierden 
puntaje, nivel o victoria y con la cual definen la cla-
ridad del desenlace.

Reacción 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 alegría y el no con-
cretar un desenlace positivo puede provocar frus-
tración, ira y tristeza. Los juegos, a nivel emocional 
representan un entorno inmersivo de participación.
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Según McGonigal, todos los juegos comparten las 
siguientes 4 características, propias de ellos: 
 
• Objetivo
Es el resultado que los jugadores quieren obtener 
a lo largo de su participación en el juego. Centra su 
atención y les dirige a lo largo de éste. Su obtención 
o no, determinará el éxito o el fracaso para el juga-
dor, desde su actividad lúdica 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 cuán cerca o cuán lejos 
están de alcanzar el objetivo. Este feedback se 
puede presentar de diferentes maneras (clasifica-
ciones, puntos, etc.) o bien, si el objetivo es único, 
los jugadores lo conocen al conseguirlo.
 
• Participación voluntaria 
Implica que los jugadores, en todo momento, acep-
tan jugar conociendo el objetivo, las normas y el sis-
tema de feedback establecidos. Esta participación 
voluntaria garantiza que la experiencia sea agrada-
ble y deseada para el jugador.

Como complemento a la definición anterior del 
juego, Teixes (2014) menciona que “son «entornos 
seguros» donde los jugadores experimentan, explo-
ran, se equivocan, corrigen, adoptan roles y deciden 
la intensidad de su participación. Todos estos ele-
mentos acabarán por determinar el nivel de moti-
vación de los jugadores por el juego […].” (p.31).

el círculo mágico
Johan Huizinga, en su libro Homo Ludens, acuñó 
el concepto de «círculo mágico», como “el espacio, 
físico 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-
tasías y sus máximas capacidades. En el exterior del 
círculo mágico encontramos el mundo real con sus 
miedos, incertidumbres, realidades, cuestiones, 
etc. (Teixes, 2014, p.32)

Dentro del círculo mágico, el jugador se encuentra 
en un estado que le permite soñar, enfrentarse a 
retos imaginarios, ganar o perder siguiendo el curso 
de una historia. En el círculo mágico, el jugador se 
siente seguro y no tiene miedo a utilizar sus habili-
dades al máximo porque el riesgo de perder o cual-
quier otro peligro es solamente ficticio. Finalmente, 
lo más relevante es que el jugador saldría de ese 
espacio con nuevas experiencias y conocimientos 
adquiridos, provenientes de ese entorno motivador 
y seguro.

Es así como este “círculo mágico” entrega un con-
texto espacial inmersivo para abarcar objetivos de 
distintas complejidades en un “entorno seguro” 
favoreciendo su profundización y especificación.

Aspectos del juego instruccional

Los objetivos del juego representan una parte 
imprescindible en la formulación de éste y deben 
ser elaborados de forma específica para una óptima 
dinámica de motivación y desarrollo del juego.

En la teoría de establecimiento de objetivos de 
Loke y Latham, se evidencia una correlación posi-
tiva entre la dificultad y especificidad de un obje-
tivo y el desempeño 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 difíciles pero especí-
ficos provocan un mejor desempeño que aquellos 
que son fáciles y vagos. Desde el punto de vista de 
la motivación, es más interesante una meta compli-
cada que una sencilla, porque el hecho de alcanzarla 
tiene más mérito para quien ha realizado el esfuerzo.

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

Establecimiento de objetivos y niveles de dificultad

contexto motivacional
Según Teixes (2014) los objetivos del juego, si bien 
varían entre los distintos tipos de éstos, buscan 
desarrollar la motivación 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 específico, está libre 
de ambigüedades y quien tiene que conseguirlo 
conoce bien cómo debe actuar para lograr la recom-
pensa. El resultado esperado es una fuente de moti-
vación, en la cual se anticipa el premio.

• Reto 
Las personas están motivadas por los logros alcan-
zados y valorarán un objetivo en función de su 
importancia. Con un mayor nivel de esfuerzo, se 
puede obtener un mayor nivel de desempeño y 
cumplimiento.

• Implicación 
Los objetivos no deben ser ajenos a aquellos que los 
deben conseguir. Los logros difíciles requieren un 
mayor nivel de implicación, por lo que será nece-
sario que haya un mayor nivel de motivación para 
conseguirlo.

• Feedback 
Es muy importante que, en la fijación de los obje-
tivos, se establezca un sistema de medición del 
éxito del desempeño durante el juego. El feedback 
es importante si la obtención 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 asignación de objetivos debe garantizar en pri-
mera instancia, que estos sean alcanzables y pro-
porcionar herramientas para hacer esto efectivo.
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La utilización de juegos para la enseñanza de con-
tenidos ha sido ampliamente revisada y aplicada 
en contextos escolares. Una de las estrategias más 
usadas es el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) el 
cual consiste en el uso directo de juegos en el aula, 
cuyas mecánicas fueron creadas específicamente 
con el propósito de enseñar o basadas en algunas 
ya existentes.

Es mucho más fácil utilizar un juego que ya existe, 
con sus mecánicas ya creadas. Esto simplifica el tra-
bajo ya que coloca límites sobre los cuales se puede 
comenzar a trabajar. Cabe destacar que, al utilizar 
como base juegos comerciales, estos vienen con las 
características lúdicas ya potenciadas, por lo que 
éstas influyen en la mejora del aprendizaje.

Al utilizar esta herramienta pedagógica, se sugiere 
trabajar en grupos pequeños y cara a cara, en 
vista de que facilita la interacción y coaprendizaje 
mediante la discusión y la experiencia directa.

Juegos de mesa/cartas como herramienta pedagógica

A pesar de todos los beneficios que pueden traer 
esta clase de dinámicas, en el momento de emplear 
los juegos en las aulas también se detectan proble-
máticas. Se identifican inconvenientes procedentes 
del ritmo del juego, específicamente 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 sesión en introducir las instrucciones 
del juego, la posible frustración o pérdida de inte-
rés por parte de los participantes, o que es prácti-
camente imposible decodificar todos los elementos 
de un juego complejo en una simple sesión. 

Una vez que se logre superar la dificultad de explicar 
las reglas del juego, se puede comenzar el aprendi-
zaje más fluido y orgánico con la herramienta. Si la 
dinámica es demasiado compleja, el riesgo de que 
los participantes desistan de aprender y pierdan el 
interés es más alta.

Aprendizaje inicial de 
las reglas del juego

Aprendizaje del tema 
tratado en el juego

Es necesario tener una visión pedagógica vinculada 
a la elección del juego, soporte y sus modificaciones, 
puesto que no es suficiente transformarlo al sumarle 
contenidos. Se debe tener en cuenta el motivo de los 
cambios y cómo estos aportarán a la interacción de 
los elementos para generar el aprendizaje.

Hay que tener en cuenta que el aprendizaje se pro-
duce durante la situación de enfrentarse  al  juego y 
de jugarlo, a través de las conversaciones y discusio-
nes que se producen durante la partida, y a través 
de la evaluación y la reflexión que el juego plantea. 
Por tanto, el uso de juegos de cualquier tipo en el 
aula necesita de un esfuerzo e inversión importante 
de tiempo para conocerlos y comprender las reglas.

Estas mismas características expresadas sobre los 
juegos de mesa, aplica para otro tipo de plataformas 
y soportes, tales como los juegos de cartas o de cons-
trucción. Como la mecánica ya ha sido creada y está 
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 
a la capacidad de hacer combinaciones y relaciones; 
deben dar la posibilidad de establecer hipótesis y 
comprobar cómo se comportan los otros ante las 
decisiones que tomamos (Pérez, M, 2011, p.355).

Respecto a la enseñanza en los colegios, “la única 
gran diferencia es que los juegos permiten un tipo 
de aprendizaje que con el resto de estrategias 
pedagógicas es más difícil conseguir. Justamente 
por ello, merece la pena incorporar estas herra-
mientas en todos los niveles de la enseñanza (Gon-
zalo, Lozano, Prades, 2018, p.47).

Consideraciones del uso de los juegos
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Estudio de caso:
Chile es Mar
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Programa de alfabetización y divulgación

“Chile es Mar” es un programa de extensión del 
Núcleo Milenio Centro de Conservación Marina de 
la Pontificia Universidad Católica de Chile. Este se 
desarrolla en la Estación Costera de Investigaciones 
Marinas (ECIM), ubicado en Las Cruces, comuna de 
El Tabo, Región de Valparaíso.

Su principal objetivo es desarrollar un proceso de 
alfabetización científica en la comunidad esco-
lar para integrar conceptos relacionados con el 
mar y promover una conciencia en la conservación 
marina. De igual manera aspira a cambiar la visión 
antropocéntrica que tiene el común 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 pestañas de información con artícu-
los, dinámicas y la promoción de visitas guiadas 
al ECIM. También se ha realizado el campamento 
científico “Nuestro Océano”, cuya versión más 
reciente fue en 2017.

Se menciona este programa como caso de estudio 
debido a la cercanía con la problemática detectada y 
las herramientas que utiliza para lograr la concienti-
zación 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, 
para incluir también el mar resaltando su importancia.

b) Generar un sentimiento de orgullo de ese vasto 
océano informando sobre sus peculiaridades, su ocea-
nografía, su biodiversidad y sus valiosos recursos que 
tanto aportan a la economía de Chile.

c) Hacer responsables a cada uno de los chilenos de la 
conservación de su mar cambiando la forma en que se 
aproximan a su utilización para esparcimiento, aspec-
tos productivos y al consumo de los recursos del mar.

Logo de Chile es Mar.

Edificio de la Estación Costera de Investigaciones Marinas.

Logo del centro de conservación marina UC, con quien está 
vinculado Chile es Mar.
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En la página web, se pueden encontrar varios recur-
sos didácticos. No obstante, algunos vínculos a pági-
nas web ya no están en funcionamiento. A continua-
ción, se mencionarán 2 materiales realizados con 
apoyo de Chile es Mar.

dr. konchalupas
Es una mini serie de 5 capítulos donde el personaje 
Dr. Konchalupas, en compañía 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 simularía a la de la audiencia (niños o 
adultos) frente a conceptos desconocidos, los cuales 
son ampliamente trabajados en las investigaciones 
de la ECIM.

los pescadores sustentables
Es una dinámica destinada a enseñar específica-
mente del problema de la sobreexplotación de la 
pesca. Ésta es abarcada desde el punto de conocer 
a las especies más significativas de la pesca chilena, 
aprender de sus ciclos de vida y reconocer caracterís-
ticas físicas de estos animales que permitirán saber 
si las capturas son responsables.

Entre los elementos que lo conforman se encuentra 
la guía didáctica, fichas con los datos de los seres 
vivos y un archivo para imprimir los materiales que 
se van 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 guía menciona medir los 
peces que están en el mercado con huincha, para 
conocer las tallas de estos animales y saber si fue-
ron extraídos bajo los criterios de la pesca susten-
table. Por último, también invita a que los partici-
pantes compartan estos conocimientos con sus 
familiares y amigos para aumentar la cobertura de 
la divulgación.

Una de las actividades más 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 didácticas y dinámicas de juego, donde los 
participantes adoptan roles dentro de éste. De esta 
forma, obtienen un aprendizaje significativo y herra-
mientas para poder tomar decisiones responsables 
frente al mar.

campamento científico nuestro océano
Realizado en los años 2015 y 2017, es una actividad 
con una duración de 4 días en la cual estudiantes 
de colegios, profesores y universitarios postulaban 
y obtenían la oportunidad de participar en diver-
sas actividades relacionadas al mar. Éstas contem-
plaban conocer en profundidad las instalaciones, 
implementos y herramientas de la ECIM, junto con 
la participación en actividades relacionadas a la 
interiorización de conocimientos acerca del mar.  
El objetivo de este campamento es la formación 
integral de jóvenes y docentes líderes en conserva-
ción marina en Chile y apunta a la creación de redes 
y competencias de pensamiento científico.

rol en la divulgación
Chile es Mar crea instancias de divulgación cientí-
fica de gran impacto para la comunidad, las cuales 
son constantemente mostradas y difundidas para 
seguir aportando a la formación y educación de 
estudiantes y docentes en Chile. 

Su principal foco es apuntar a que los participantes 
en las actividades, en especial niñas y niños, actúen 
como agentes de cambio y divulgación de conoci-
miento a sus pares y familiares. De esta manera, se 
amplía el rango de acción del programa Chile es Mar 
y los esfuerzos de la ECIM.

Materiales Actividades

Visita familiar guiada.

Algunas actividades que abarca el campamento científico-marino 
Nuestro Océano, mostradas en un video resumiendo la experiencia.

Sala de los acuarios, las cuales fueron creadas para que la 
comunidad pudiera conocer a las criaturas marinas mediante la 
observación y el contacto directo.

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

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

Corvina
Cilus gilberti
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 Sabía usted que…

 La corvina se reproduce por primera vez al 
alcanzar los 5 años de edad, cuando mide entre 

crecer hasta 120 cm.

 La corvina se captura con línea de mano, espineles 
y también con redes de enmalle que pueden 
afectar otras especies de peces y aves como los 

 Aunque se estableció una talla mínima de captura 
de 60 cm, la aplicación de la medida se ha 

 Recomendaciones para  
el consumidor responsable

 Es una buena alternativa  de consumo, excepto 
durante la veda de extracción entre los meses de 
octubre y noviembre.

 
recomienda consumir individuos mayores de 60 
cm y capturados con artes de pesca selectivas 
como anzuelos o espineles.

www.chileesmar.cl
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Formulación del 
proyecto
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Oportunidad de diseño

El problema de la contaminación de los océanos no 
es algo aislado. Al estar todos conectados, los resi-
duos liberados por un país pueden viajar miles de 
kilómetros hasta el mar patrimonial de otro territo-
rio. Esto toma especial relevancia en Chile, debido a 
la gran cantidad de costa que posee y a la actividad 
pesquera y turística.

Considerando lo anterior y su gran importancia, 
este problema no está tratado directamente por el 
Ministerio del Medio Ambiente, el cual prioriza la 
contaminación del aire, acústica y del agua en rela-
ción al consumo humano. 

Respecto a las campañas de puntos limpios reali-
zadas en Chile, la información que es distribuida es 
poco profunda y no vincula a la disposición final de 
los residuos en vertederos con su posible llegada al 
océano. Actualmente se cuenta con contenidos que 
no están abarcados en profundidad y las personas 
tampoco contribuyen de forma consciente a infor-
marse sobre la situación.

Uno de los representantes más importantes de la 
EA y la alfabetización científica es Chile es Mar, el 
cual posee una gran influencia en la Región de Val-
paraíso, en la ECIM. No obstante, debido a que su 
principal medio de difusión de actividades a lo largo 
del país es a través de una página web, la forma de 
darse a conocer es muy pasiva, pues espera a que los 
usuarios descubran la iniciativa por sí mismos. Sola-
mente la gente que está relacionada con formas de 
enseñanza de conciencia ambiental enfocada en los 
océanos los conoce fuera del contexto local.

A partir de estos antecedentes se detectó 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-
ños, en especial en etapas tempranas de desarrollo, 
mediante dinámicas de juego y concientización. 

También se detectó la oportunidad de usar a los ni-
ños como agentes viralizadores, para que se disper-
se el conocimiento a mayor cantidad de personas. 
Del mismo modo, los niños representan el principal 
agente de cambio para motivar la protección del 
ambiente.

El presente proyecto busca explorar cómo el diseño 
puede aportar desde su disciplina a la creación de 
un sistema de comprensión y enseñanza, con base 
en la educación ecológica enfocada en el cuidado 
de los océanos y fomentar los valores de la misma.

La sala de clases se presenta como la instancia más 
adecuada para la intervención del diseño, en vista 
de que los niños están inmersos en un contexto 
de aprendizaje. Al sumarle una dinámica basada 
en juegos, lo cual es algo diferente a las cátedras 
habituales, esto podría tener un efecto positivo al 
momento de interesar a niñas y niños en el colegio 
y motivarlos a aprender de un tema de alta contin-
gencia a nivel mundial.
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Formulación Requerimientos de diseño

qué
Herramienta de aprendizaje materiali-
zada en un juego de cartas centrada en 
la temática de los efectos de la conta-
minación en el océano, dirigida a niños 
desde 9-10 años, con la cual se enseña 
sobre los peligros de los residuos y for-
mas de solucionarlo.

costo
Es un juego que aspira hacer accesible la informa-
ción, por muy simple que sea, a gran cantidad de 
personas. Por lo tanto, el costo de producción debe 
estar reducido al mínimo, pero cuidando la calidad.

materialidad
En vista de que es un juego con una visión ecológica, 
los materiales a utilizar deben ser lo más reciclables 
posibles. Por lo tanto, se optó por no utilizar termo-
laminado para las cartas, debido a la dificultad que 
representa reciclar o reutilizar la mezcla de papel y 
plástico. Tampoco se decidió utilizar material reci-
clado debido a la disminución de calidad de las fibras 
de papel al momento de fabricarlo.

atractivo
Al ser un juego dirigido principalmente a niñas y ni-
ños, el diseño del juego en su total, en especial de 
las ilustraciones, debe corresponder con sus intere-
ses. De esta forma, se verán motivados a jugar en un 
primer momento.

informativo
La herramienta debe poseer información concisa 
y actual para poder comprender la problemática 
de la contaminación por residuos y los métodos de 
fin de vida óptimo para cada uno de ellos. Además, 
debe estar organizada de tal manera que niñas y 
niños no lo ignoren y se vean invitados a aprender.

fácil de aprender
Si bien todos los juegos poseen la dificultad inicial 
de aprendizaje de las reglas, es necesario éstas y el 
uso de los elementos sean lo más sencillo 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 pedagógicas duran aproximada-
mente 45 minutos.

por qué
Actualmente la educación ambien-
tal chilena no es realmente efectiva al 
momento de enseñar, pues se mantiene 
en el aprendizaje de datos y efectos que 
no se vinculan con el día a día de los 
niños ni de la población 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 qué
Para crear conciencia respecto al pro-
blema de la contaminación por residuos 
del océano, facilitar la comprensión de 
sus efectos en relación con las cadenas 
tróficas y concientizar acerca de nuestro 
estilo de vida.

objetivo general

Permitir, por medio del uso del juego como herramienta pedagógica, la comprensión en torno a 
los contaminantes que entran en el océano, sus peligros y formas de disminuir sus efectos.

patrón de valor
La herramienta, al estar basada en un juego de cartas, llama la atención de 
niñas y niños por ser visto en primera instancia, como un juego. Esto es una 
ventaja estratégica, pues además de hacer que los niños 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-
ción. Del mismo modo, los juegos de cartas poseen bajo costo de producción, lo 
cual amplía la cobertura a más contextos a lo largo del país

objetivos específicos

1. Vincular a niñas y niños con el problema real y actual 
de la contaminación de los océanos haciéndolo una 
temática cercana y comprensible

2. Crear un producto atractivo para que los niños pue-
dan aprender sobre los efectos de los contaminantes 
mientras se divierten.

3. Generar aprendizaje sobre los objetos y materiales 
que son desechados y reflexionar sobre diversas formas 
de darles un fin de uso óptimo.

4. Contribuir en la creación de un cuestionamiento al 
estilo de vida actual respecto a los desperdicios.

índices objetivamente verificables (i.o.v.)

1. Niñas y niños comprenden en diferente grado los 
efectos que tienen contaminantes.

2. Los participantes demuestran interés por jugar más 
de 3 partidas y la adquisición de un ejemplar.

3. Los usuarios son capaces de identificar la materiali-
dad de los residuos a partir de la información que estos 
ofrecen y reconocer formas de darles un fin óptimo.

4. Los participantes del juego y su entorno próximo 
se sensibilizarán con una temática que les permitirá 
replantear el estilo de vida diario.
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Escenario de implementación

Se contactó con el Colegio Altamira de Peñalolén 
para realizar las observaciones y testeos. Éste esta-
blecimiento educacional realiza varias actividades 
relacionadas al fomento de la investigación 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 
ayuda y espacios para la creación de la herramienta 
de aprendizaje en el aula.

Se conversó con Angélica Gaete, profesora de Cien-
cias Naturales de educación básica, para formar una 
alianza de cocreación para el desarrollo de la herra-
mienta de aprendizaje y sensibilización. El rol de la 
profesora sería el de contraparte en el área de la pe-
dagogía, para revisar contenidos, lenguaje y nivel de 
complejidad de la información, para que todo estu-
viera adaptado al nivel de comprensión de niños de 
4° básico. Se determinó que se iba a trabajar durante 
el primer semestre académico del presente año con 
el 4°C, utilizando los contenidos de las unidades que 
serían revisadas en el semestre.

clase de ciencias
Las 3 horas pedagógicas de ciencias, estan distribui-
das en 2 días de la semana: martes, 2 módulos en la 
tarde y jueves, 1 módulo en la mañana. En el módulo 
del jueves el curso debía llevar una noticia relaciona-
da al ambiente o un descubrimiento científico. De 
esta forma, explicaba Angélica Gaete, se fomenta a 
que los niños estén pendientes de lo que sucede a su 
alrededor en relación a la asignatura y que desarro-
llen un pensamiento crítico al momento de seleccio-
nar lo que van a presentar.

Para el desarrollo de las clases, al curso se les en-
trega la guía Dossier, la cual trata los contenidos 
de las unidades que se abarcan durante el año. Ésta 
contiene actividades y una pequeña introducción a 
cada sección de la unidad. No obstante, la guía es 
solo un complemento, pues la mayor parte de la 
materia es explicada por la profesora y el conoci-
miento se recoge de la reflexión de los niños duran-
te las actividades.

Usuario objetivo

Al trabajar en un contexto escolar, había que defi-
nir un nivel educacional para trabajar. Se escogió 
la enseñanza básica como sector objetivo, especí-
ficamente a niñas y niños de 4° básico, puesto que 
desde los 9 años ya cuentan con un desarrollo de 
pensamiento suficiente para una comprensión ade-
cuada de los contenidos y de las relaciones entre 
elementos del ambiente.

A partir de los 8 años, niñas y niños 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 más sencillo recordar cosas que 
ya conocen, como conocimiento previo, pues la 
nueva información es integrada con las estructuras 
y estrategias de codificación 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 adquisición de conocimiento, sino también las 
intenciones, razones y motivaciones que guían al 
estudiante. Todo ello revierte en la realización de 
aprendizajes significativos que, en última instancia, 
es el objetivo de los procesos de enseñanza y apren-
dizaje que se dan en el marco de la escuela.” (Feld-
man et al., 2012, p.202).

Respecto al interés por los contenidos, las niñas 
tienden a estar más interesadas por las ciencias de 
la vida, salud del cuerpo y biología, mientras que los 
niños prefieren contenidos relacionados a ciencias 
exactas, fuerza y energía. (Beggs & Murphy, 2003; 
Comunicación personal, noviembre de 2018).

En la actualidad, gran cantidad de niños no ha desa-
rrollado su motricidad fina debido a la influencia de 
la tecnología. Según Angélica Gaete (Comunica-
ción personal, noviembre de 2018), las habilidades 
plásticas no se entrenan durante la primera infan-
cia, pues la realización de trabajos con las manos 
es reemplazado por entretención en aplicaciones 
de celular. Como segunda consecuencia en etapas 
posteriores de desarrollo, los niños detestan escri-
bir a mano, pues están 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 aprender jugando.

Edificio de educación básica del colegio Altamira. Tiene cursos desde 1° hasta 4° básico.

Sala de clases del 4° C



46 47

Observación: clase de laboratorio

Para conocer al grupo con el cual se iba a trabajar, se 
realizó una observación no participante con en cur-
so 4°C de una clase de ciencias naturales, en el cual 
se debía desarrollar una actividad en el laboratorio. 

grupo curso
El curso estaba compuesto por 18 niñas y niños. De 
este total, 2 de ellos tenían personas que los asistían 
debido a una condición (una niña con muletas y un 
niño con síndrome de down). 

inicio del experimento
El experimento estaba descrito en la guía Dossier y 
fue explicado por la profesora antes de caminar al 
laboratorio. Éste consistía en ver los efectos del aire 
en la pulpa de una manzana. Antes de comenzar la 
experimentación, niñas y niños debían escribir sus 
guías la hipótesis de lo que ocurriría y describir la 
manzana en todas sus propiedades. Al terminar, se 
procedió a ir al laboratorio y comenzar la observa-
ción, la cual duró 30 minutos.

durante el experimento
Cuando la experimentación comenzó, niñas y niños 
estaban muy entusiasmados por ver qué pasaría 
con la manzana, aunque ya supieran la respuesta 
por conocimiento previo. Sin embargo, al pasar 10 
minutos de observación, todos los niños 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, además de la 
profesora, trataban de que los niños no perdieran 
el foco en la actividad. No obstante, la observación 
era algo muy monótono para el curso. Niñas y niños 
sólo recuperaron el interés cuando la profesora dijo 
que sólo quedaban 5 minutos para terminar de ob-
servar la manzana. El grupo curso no se desordenó 
demasiado debido a la presencia de 3 adultos: la 
profesora, una asistente de los niños y un asistente 
del laboratorio.

flujo de la experimentación

“¡Vamos a ver la manzana!”

“No está pasando nada”

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

“Mira, ¡se puso un poco 
más amarilla!”

“¡Oye! No se puso tan café 
como creía”

Se comienza con mucho entusiasmo 
por parte del curso.

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

Niñas y niños recobran 
la atención y tratan de 
enfocarse lo más posible 
en detectar cambios en el 
objeto observado.

Al pasar aún más tiempo, el curso en general 
busca cualquier cosa para tratar de pasar el 
tiempo de espera.

Al anunciar que faltaba poco 
para terminar, niños y niñas 
se reactivaron y observaron 
con detención los cambios 
en la manzana, esta vez más 
notorios respecto al inicio.

Antecedentes y 
referentes
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Antecedentes
juegos

phylo card game
Es un juego de cartas el cual enseña acerca de las 
especies animales y vegetales, su relación en la ca-
dena trófica y ecosistema en el que habitan. Cuen-
ta con cartas de eventos, las cuales pueden dañar 
un ecosistema o salvarlo. Dentro de estas, existen 
algunas que aluden a contaminantes generados 
por la humanidad y otras catástrofes. Es un juego 
de competencia en el cual gana quien tenga más 
puntos. Estos son calculados gracias a que cada 
carta de animal tiene un puntaje asignado.

Este antecedente se considera como una gran 
base para el desarrollo del proyecto, puesto que 
aplica diseño de información, ilustración y crea 
una mecánica de juego propia para lograr su 
objetivo: que los niños aprendan a relacionar los 
componentes del ambiente y sus roles.

ocean crisis
Juego de mesa de temática ecológica centrado 
en la contaminación oceánica por basura. El 
objetivo es eliminar los residuos antes de que se 
forme una isla 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 información sobre cómo lidiar con los 
desperdicios.

Este antecedente que se acerca a la propuesta 
en cuanto a contenido y objetivos, poniendo en 
relieve que la temática es altamente contingente.
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Referentes 
jugabilidad

catan
Juego de mesa el cual consiste en construir ciuda-
des y caminos e ir ganando puntos. Es posible nego-
ciar con otros jugadores por materiales, para ir me-
jorando su situación, del mismo modo que efectos 
en el turno de un jugador pueden afectar al 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-
quilación de la humanidad. Además, existen roles, 
los cuales se especializan en alguna solución para 
salvar al mundo de las enfermedades.

Se rescata la forma en que todos los jugadores 
aportan a salvar el mundo, el sistema de turnos y las 
acciones que se pueden realizar.

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

Se rescata la mecánica del uso de algunas cartas y la 
forma en que los elementos del juego simulan una 
situación de la vida real, como factores de estrés y 
las acciones que pueden realizar los roles.

Antecedentes
educación

the lazy person’s guide to saving the 
world
Es una guía 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 
simples y fáciles de lograr.

Se considera este antecedente debido a la mane-
ra simple en que presenta acciones que podemos 
realizar para cambiar nuestros hábitos 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-
tables y su manera de aportar al conocimiento co-
lectivo centrado en reconocer las características 
físicas de algunas especies de peces. (Ver p. 36)

guía de educación ambiental y residuos
Es una guía creada por la Academia de Forma-
ción Ambiental Adriana Hoffman, cuyo segundo 
capítulo se centra en los residuos. En este apar-
tado, se muestran cifras, definición 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 solución desde el consumo res-
ponsable y sustentable y propone la instauración 
de la economía circular como base para innovar. 

Este material, aunque posea información útil 
para la ciudadanía, cae en el exceso de texto, 
puesto que la problemática de la cual se quiere 
educar es bastante compleja y requiere ser revi-
sada con detenimiento en todos sus ámbitos.

Capítulo : Residuos



..  
Clasificación de Residuos Sólidos Municipales (RSM) 

L os RSM se pueden clasificar de acuerdo al elemento del que están 
compuestos y relacionar con el color que corresponde. A continuación, se 
muestran las diversas categorías de clasificación según nch / de 
colores de contenedores para identificar distintas fracciones de residuos.

Papel y cartón Cartón para 
bebidas

Plásticos

Vidrio Metales Materia orgánica Residuos 
peligrosos

Residuos 
eléctricos y 
electrónicos

Otros

Capítulo : Residuos



..  
Productos comercializados sin información medio ambiental

U n alto porcentaje de los residuos que se generan, son bienes o envases 
de productos por los cuales se pagó, y que por tanto, alguien eligió. 

La información sobre la composición de los embalajes y de estos productos, 
asi como también la ausencia de un sistema de certificación asociado, no 
se encuentra disponible para que los consumidores tengan la posibilidad 
de conocer la información ambiental de uno u otro producto, información 
relacionada con el tipo de materia prima utilizada, procesos productivos 
usados para su fabricación, tipos de energía utilizada, reciclabilidad de los 
mismos, etcétera. 

Mientras mayor sea la información incluida en los productos, el consumidor 
tendrá un poder de decisión de compra, pudiendo influir en el mejoramiento 
de las condiciones antes descritas.
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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 solución frente a la 
ausencia de un rey que los gobierne. 

Enseña sobre la democracia, un tema que no había 
sido tratado en un cuento infantil en Chile, de ma-
nera simple y con humor. Además, existe una ma-
nera sutil en la cual los personajes femeninos son 
protagonistas y guían a los demás animales.

películas de superhéroes
El universo cinematográfico de los superhéroes 
está muy presente en la mente de los niños, y logran 
identificarse con los personajes de las películas.

Se rescata la posibilidad de presentar la oportuni-
dad a niñas y niños de ser los superhéroes dentro de 
la dinámica del juego y ayudar, mediante sus accio-
nes, a salvar las vidas de los animales.

Referentes 
jugabilidad y diseño

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 estrategia y el campo de juego puede ser 
armado ya sea con implementos adquiridos o sim-
plemente con la disposición 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.

Carta de hechizo polimerización de Yu Gi Oh!, la cual permite crear nuevos monstruos con habili-
dades mejoradas
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Proyecto:
ALERTA OCEÁNICA

Referentes 
visualidad y diseño de personajes

coimbra
Juego de mesa ambientado el siglo x v ,en la ciudad 
homónima ubicada en Portugal, en el cual hay que 
poseer la casa más influyente y poderosa.

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

the battle cats
App para el celular de un solo jugador, en el cual se 
defienden y 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 más llamativos 
del juego es el diseño de los personajes, una mez-
cla entre lo adorable y lo perturbador, lo cual lleva 
a la creación de diseños únicos. Niñas y niños están 
familiarizados con el lenguaje visual de este juego y 
otras apps similares.

pokemon trading card game
Versión del videojuego Pokemon en soporte de car-
tas.  Los diseños variados de los personajes y los di-
ferentes poderes que tienen, hace que los usuarios 
deseen conseguirlos. Incluso las personas que no 
son jugadores disfrutan de poseerlas debido al arte 
de las ilustraciones o simplemente a que les gusta la 
apariencia del pokemon.
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C0ntenidos del juego

Para comenzar a preparar la herramienta, se con-
versó con Angélica Gaete, profesora de Educación 
Básica mención Ciencias naturales del Colegio Alta-
mira de Peñalolén, acerca de los contenidos del se-
mestre del curso de 4° básico y la forma de tratarlos 
en clase. Esta alianza se formó para crear y corregir, 
a lo largo del desarrollo del proyecto, la información 
y el lenguaje adecuado para niñas y niños de 9 años. 

Fue entregada la guía Dossier, material con el cual  
se trabaja cada unidad del currículum escolar a lo 
largo del año. Los contenidos de abril y mayo corres-
pondían a la enseñanza de los ecosistemas, los fac-
tores que los componen, cadenas tróficas 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 pedagógicos
Se leyeron las guías Dossier con los temas y activi-
dades de la unidad de ecosistema y se definieron los 
contenidos a tratar a partir de la materia del Dossier 
de 4° básico C, el cual estaba centrado en los ecosis-
temas de la zona oceánica. 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 guía del curso.

Las criaturas presentes en la zona oceánica se defi-
nieron según la guía Dossier. No obstante, de incor-
poraron seres vivos de la zona nerítica para vincular 
el conocimiento previo de los niños con los conte-
nidos. Para las formas de vida de gran variedad 
de apariencias, se decidió condensarlas en un solo 
gran grupo, y dejar la posibilidad de ampliarlo de 
formas más específicas para más a futuro.

vinculación con la contaminación
Una vez definidos los contenidos y los seres vivos, 
se procedió a hacer una revisión de los contaminan-
tes que están presentes en la zona oceánica, desde 
la superficie hasta el fondo. A partir del listado, se 
realizó un barrido para priorizar los contaminantes 
para la creación del primer prototipo, de manera 
que éstos fueran lo más representativos y cercanos 
a la realidad de niñas y niños.

elección de soporte
Se escogió que el proyecto fuera materializado en 
la forma de un juego de cartas, debido a la facilidad 
de producción, transporte y familiaridad del for-
mato con niñas y niños. No se escogió una app para 
la realización de la herramienta, pues el celular es 
visto como un elemento de distracción para niñas y 
niños y en determinados contextos no se le permite 
a los niños llevar uno o poseer un smartphone.

ZONA
INTERMAREAL

ZONA
NERÍTICA

ZONA OCEÁNICA

ZONA FÓTICA

ZONA AFÓTICA

ZONA ABISAL

ZONA
HADAL

PLATAFORMA
CONTINENTAL

Figura 10: Esquema de las zonas del océano abarcadas en la clase 
de ciencias naturales. Elaboración propia.
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Identidad de marca

naming
Como el juego alude a la contaminación y a la 
urgencia de la acción frente al problema, se escogió 
la palabra alerta para hacer un llamado de aten-
ción. La palabra oceánica se utilizó para aludir a los 
ecosistemas marinos.

colores
El color amarillo es comúnmente utilizado en las 
señales de tránsito y precaución para provocar alerta 
en los transeúntes y conductores, puesto que induce 
un cierto grado de irritabilidad. De este modo, se eli-
gió un amarillo saturado y brillante. Para represen-
tar al océano, se escogieron tonalidades cerúleas o 
azul marino, para evocar el color el agua.

logotipo
Se decidió dibujar una tipografía propia para escri-
bir la palabra oceánica y darle una apariencia rela-
cionada a la fluidez del agua. En cambio, para la 
palabra alerta se utilizaría la tipografía Proxima 
Nova ExtraBold, para evocar el peso de la emer-
gencia. Se agregaron signos de exclamación en 
color verde para emular un grito de alarma.

Se corrigió con Francisco Gálvez, docente de Diseño 
UC, el cual dijo que ambas tipografías debían ser 
dibujadas para tener congruencia en el diseño. Res-
pecto a la palabra oceánica, sugirió buscar como 
referencia las mayúsculas del estilo Swash Italic, para 
darle personalidad a la palabra. Para alerta, reco-
mendó adoptar características de las rocas o bordes 
afilados para aludir a la emergencia.

Para el rediseño, se dibujó oceánica con un pincel 
digital y simular la escritura caligráfica. Se tomaron 
ejemplos de ligaduras y adornos de tipografías con 
estilo Swash. alerta se dibujó con bordes angulosos 
basado en el esqueleto de tipografías Extrabold. 

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

Logotipo aplicado al primer prototipo. La palabra oceánica fue dibujada con un 
pincel digital.  El tilde se colocó a un lado de la letra A simulando una gota de agua.

Segunda versión del logotipo. Se quitaron los signos de exclamación. El tilde fue solu-
cionado como una extensión del trazo de la letra A.

pantone p 4-8 c

pantone p 10-8 c c= 60
m= 0
 y= 51
k= 0

c= 69
m= 17
y= 0

k= 35

pantone p 108-15 c

Plásticos según su facilidad de reciclaje. De esta 
lista se escogieron las botellas como representan-
tes del PET, y el poliestireno. El primero se escogió 
debido a lo común que es ver puntos de reciclaje de 
PET, y el segundo debido a los efectos altamente 
dañinos 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)
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Definición de la mecánica

En paralelo con la construcción de las cartas, se defi-
nieron las reglas, las cuales finalmente determinan 
el uso y composición de la información. Se tomaron 
como base elementos, reglas y situaciones de dife-
rentes juegos de mesa y cartas, para crear una mecá-
nica de juego propia.

preparación de la partida
Tomando como referencia el tablero de Catan, el 
campo de juego se construiría con cartas sacadas del 
mazo, dispuestas bocabajo en 3 filas y 4 columnas.  
Se definió ese número de cartas para que el campo 
de juego no tuviera dimensiones demasiado am-
plias, puesto que los primeros prototipos de cartas 
poseían un tamaño importante (10 x 7 cm).

efectos en el juego
Los juegos de Pokemon, Yu Gi Oh y Magic tienen 
cartas con diferentes categorías y poderes, las cua-
les interactúan entre ellas. Por lo tanto, algunos de 
los personajes del alerta oceánica tendrían un 
efecto sobre el campo de juego. No obstante, sólo 
las cartas definidas como peligrosas tendrían habi-
lidades, para profundizar en el daño que generan. 
Los seres vivos y demás elementos del ambiente no 
tendrían habilidades, pues su rol sería más pasivo 
dentro del juego.

Dentro de la categoría de cartas peligrosas, se defi-
nió que la carta correspondiente al petróleo fuera la 
que tuviera el efecto más invasivo, puesto que, en la 
vida real, destruye los ecosistemas.

sistema de fin de vida
Para eliminar los contaminantes del campo de 
juego, debían existir cartas especiales que permi-
tieran su recolección y eliminación. Para esto, se 
tomó como referencia al juego 10 latidos y su carta 
de desfibrilador, la cual se recarga girándola y en 
su composición gráfica posee los porcentajes de 
batería en los bordes de esta carta.

aplicación en colores
Cuando el logotipo fue aplicado sobre fondos de 
color, resultó complicado que dos colores con gran 
diferencia de brillo funcionaran en conjunto, pues 
una palabra resaltaba más que la otra dependiendo 
del color de fondo. Por lo tanto, se cambió el color 
azul pantone p 108-15 c por una tonalidad celeste 
verdosa. Se le agregó 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 último, a las letras se les agregó una sombra 
en degradado para el efecto de profundidad bajo el 
agua al ser aplicado en el packaging.

pantone p 4-8 c pantone p 130-4 c pantone p 108-16 c

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

c= 69
m= 17
y= 0

k= 35

narrativa
A partir de las dinámicas de juego revisadas de los 
referentes y antecedentes, se definió una narrativa 
básica de problema-solución, en la cual se pondría 
a los niños en un rol de héroe-limpiador. También 
se integró la dinámica colaborativa, para emular lo 
que sería el esfuerzo real que se hacen en las cam-
pañas de limpieza de playas y océanos. Esta narra-
tiva del juego se puede extrapolar a la realidad, en 
la cual los usuarios podrían ejercer las acciones que 
realizaron dentro del juego.
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Gráfica del juego

diseño de personajes
Para llamar la atención de los niños, se utilizaron 
referencias a memes de internet y a diseños de per-
sonajes con características dulces y tiernas prove-
nientes de apps para el celular y videojuegos.

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

ilustraciones
Se debían definir estándares que unificaran a cada 
ilustración. Por lo tanto, se definieron estilos de 
trazo y tamaños de pincel que se utilizarían en cada 
una, con las mismas dimensiones de archivo, para 
que al momento de la impresión, lucieran como 
parte de una misma línea.

código de color
Para unificar y aludir al sector del océano del cual 
se está hablando, se definió el azul y variaciones de 
brillo y saturación como color de fondo para todas 
las ilustraciones.

Para hacer una pequeña diferenciación entre el 
fondo entre seres vivos y contaminantes, se decidió 
que los colores de estos últimos serían azules/celes-
tes más puros, mientras que los fondos de los seres 
vivos tendrán tonalidades más verdosas.

clasificación
Para diferenciar cada carta a simple vista, se asignó 
un color distintivo a cada categoría; las cartas de los 
factores bióticos y abióticos son de color verde, los 
contaminantes naturales con naranjo y los artificia-
les con rojo.

Además, a cada tipo de carta se le asignaron bordes 
específicos basados en algún elemento representa-
tivo de su categoría, para aportar mayor coherencia.

Para el fondo de la carta, se definió un pattern inde-
finido, el cual podría aplicar a cualquier categoría. 
Para diferenciar a los elementos bióticos y abióti-
cos, además del borde, se dio una tonalidad más 
verde al fondo de los primeros. Según menciona 
Goyenola (2007) un océano con mayor presencia 
de seres vivos tiene una apariencia más verdosa.  
Esto se debe a organismos fotosintéticos micros-
cópicos como el fitoplancton, los cuales flotan en la 
columna de agua. De esta forma, los factores abió-
ticos tendrían una apariencia más azulada, pues por 
sí mismos no poseen vida.

Para la carta de los factores bióticos, se adaptaron características del fitoplancton.

Los bordes de las cartas de elementos abióticos están basados en rocas y arena del fondo oceánico, 
en un color verde azulado.

Los bordes de las cartas de contaminantes naturales están basadas en arena y las rocas puntiagudas 
de origen volcánico

Pruebas de estilo de trazo y sombreado. La primera imagen corresponde a un diseño más cartoon, 
con líneas gruesas y definidas. La segunda representa un personaje caricaturizado con texturas, para 
aportar un aire semirrealista. Se optó por el segundo estilo en vista de que sería más sencillo trabajar 
fondos, a la vez que podría ser más llamativo.

La incorporación de características faciales a seres vivos que no las poseen podría llevar a creer que, 
por ejemplo, las algas de huiro son una especie de animal autótrofo y no simplemente una macroalga.

El fondo de cada ilustración 
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.

Para los contaminantes artificiales se escogieron tubos y codos de PVC.

1 2
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cartas de fin de vida
Las cartas del sector de fin de vida tendrían un for-
mato distinto al resto, para ser diferenciadas inme-
diatamente. Cuadradas en su borde más 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 producción. Para indicar la dirección en la cual se 
debían girar, se utilizaron números, diferencias de 
colores en cada etapa, la ilustración central y guiños  
a la dirección en los bordes en cada carta.

partes de la carta
El primer criterio a considerar para la construcción de 
las cartas fue la ilustración, pues es el elemento más 
llamativo para persuadir a las niñas y niños a inte-
resarse y jugar. Por lo tanto, se definió un tamaño 
mínimo para que no perdiera sus detalles al ser 
impresa en un formato pequeño.

información
Las cartas del mazo debían contener información 
precisa y concisa, debido a que los niños no les gusta 
leer párrafos extensos de texto. Además, el espacio 
disponible de la carta no era suficiente para una 
descripción detallada y el cuerpo del texto no podía 
ser tan pequeño.

La tipografía utilizada para el texto fue Quadraat Sans 
Condensed Medium, debido a que, al ser una tipogra-
fía con poco espaciado entre los caracteres, más su 
estilo condensed, permitían que cupiera más infor-
mación en la descripción de las cartas. Las tipogra-
fías utilizadas para título y el texto de categoría fue-
ron asignados con Quadraat Sans Bold.

símbolos
En las cartas de contaminante se colocaron unos sím-
bolos, los cuales irían vinculados a las cartas de fin 
de vida. Cada uno  representa una acción  de manera 
abstracta, la cual, de manera figurativa, le daría un 
final óptimo.

Las dimensiones de las cartas fueron establecidas 
en 10 x 7,3 cm.

FUMAROLA SUBMARINA

Fuentes de agua caliente de origen volcánico. A pesar de  producir 
elementos altamente tóxicos en el aire, hay criaturas que se 
alimentan de los minerales que salen de ellas.

Elemento abiótico termal

ROCAS

Estan dispersadas por todo el fondo marino o reunidas en forma 
de montañas, en tamaños grandes o pequeños, porosas o 
compactas. Son el hogar de muchas criaturas que las usan para 
protegerse de sus depredadores.

Elemento abiótico 

ARENA

Cubre la mayoría del fondo marino. Conformada de sedimentos, 
fragmentos de rocas y restos de animales muertos. Es el hogar de 
muchos seres vivos, quienes la usan como camuflaje para 
protegerse de sus depredadores o atacar a sus presas.

Elemento abiótico 

ARENA

Cubre la mayoría del fondo marino. Conformada de sedimentos, 
fragmentos de rocas y restos de animales muertos. Es el hogar de 
muchos seres vivos, quienes la usan como camuflaje para 
protegerse de sus depredadores o atacar a sus presas.

Elemento abiótico 

CENIZA VOLCÁNICA

Es un pequeño cristal poroso, efecto de la actividad volcánica. 
Peligroso para las criaturas que lo respiren directamente. No es 
mortal en pequeñas cantidades, y actúa como un sedimento más 
en el fondo marino.

Contaminante natural

SEDIMENTO DE LLUVIA

Polvo, barro, arena; todo lo que puede ser arrastrado por la lluvia 
y logre llegar al oceáno a través de los ríos. Si bien deja el agua 
turbia, los sedimentos lentamente bajan al fondo marino.

Contaminante natural

FUMAROLA SUBMARINA

Fuentes de agua caliente de origen volcánico. A pesar de  producir 
elementos altamente tóxicos en el aire, hay criaturas que se 
alimentan de los minerales que salen de ellas.

Elemento abiótico termal

ROCAS

Estan dispersadas por todo el fondo marino o reunidas en forma 
de montañas, en tamaños grandes o pequeños, porosas o 
compactas. Son el hogar de muchas criaturas que las usan para 
protegerse de sus depredadores.
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fragmentos de rocas y restos de animales muertos. Es el hogar de 
muchos seres vivos, quienes la usan como camuflaje para 
protegerse de sus depredadores o atacar a sus presas.

Elemento abiótico 

ARENA

Cubre la mayoría del fondo marino. Conformada de sedimentos, 
fragmentos de rocas y restos de animales muertos. Es el hogar de 
muchos seres vivos, quienes la usan como camuflaje para 
protegerse de sus depredadores o atacar a sus presas.

Elemento abiótico 

CENIZA VOLCÁNICA

Es un pequeño cristal poroso, efecto de la actividad volcánica. 
Peligroso para las criaturas que lo respiren directamente. No es 
mortal en pequeñas cantidades, y actúa como un sedimento más 
en el fondo marino.

Contaminante natural

SEDIMENTO DE LLUVIA

Polvo, barro, arena; todo lo que puede ser arrastrado por la lluvia 
y logre llegar al oceáno a través de los ríos. Si bien deja el agua 
turbia, los sedimentos lentamente bajan al fondo marino.

Contaminante natural

MEDUSAS

Animales compuestos casi completamente de agua. No poseen 
cerebro, pero si una red nerviosa que las ayuda a desplazarse y 
alimentarse. Sus tentáculos poseen un veneno potente para 
capturar a sus presas con gran velocidad.

Elemento biótico heterótrofo

PECES

Gran parte de la fauna marina está compuesta por estos seres. 
Presentes en formas y tamaños más allá de la imaginación. 
Algunos se alimentan de algas, otros peces o incluso rocas. 

Elemento biótico heterótrofo

FITOPLANCTON

Son organismos autótrofos presentes en el plancton. Se encargan 
de producir la mayor cantidad de oxígeno, tanto en la atmósfera 
como el que está disuelto en el océano. Si su número se 
descontrola, puede agotar los nutrientes del agua.

Elemento biótico autótrofo

SALPAS

Estos animales se desplazan bombeando el agua  a través de sus 
filtros internos y se alimentan del plancton. En este proceso, 
retienen el carbono del agua y lo atrapan en sus heces que se 
hunden hasta el fondo del mar.

Elemento biótico heterótrofo

GUSANO TUBULAR

Viven en colonias y se desarrollan cerca de fuentes de agua 
caliente o fumarolas. Con la ayuda de organismos microscópicos 
en sus branquias, logran alimentarse de los nutrientes disueltos 
en el agua.

Elemento biótico autótrofo

ALGAS

Vitales para la producción de oxígeno del océano y hábitats 
terrestres. Otorgan un hogar para algunas criaturas marinas y 
son el alimento para otras. Sólo se hayan cercanas a la superficie, 
donde les llega la luz del sol.

Elemento biótico autótrofo

LATAS

Lata de bebida, hecha de aluminio y lata de conserva, hecha de 
fierro, son muy pesados y se hunden hasta el fondo oceánico. Su 
pureza, inusual en la naturaleza, hace que la concentración de 
metales en la arena aumente.

Contaminante arti�cial metálico

POLIESTIRENO

También llamado Plumavit. Presente como material de embalaje y 
contenedor de alimentos. Comúnmente usado como aislante de 
calor y golpes; es tóxico si es expuesto a altas temperaturas.

Contaminante arti�cial

CIGARROS

Representan la mayor proporción de contaminantes de los 
océanos. Al ser pequeños, son confundidos como alimento por 
animales pequeños. Contienen químicos provenientes del petróleo 
lo cual envenena el agua.

Contaminante con alquitrán

PET 

Presente en la forma de botellas de todas las formas posibles. 
Difícil de biodegradar debido a su estructura de cristales, pero 
fácil de reciclar y reusar. Se degrada con la luz del sol, pero puede 
resistirla si está cubierto por agua.

Contaminante arti�cial

DERRAME DE PETRÓLEO

Muchos yacimientos de petróleo están en el fondo marino, pero los 
métodos para sacarlo no son seguros y siempre logra llegar al 
agua. Derrames de petróleo significan la muerte de cada ser vivo 
con el que entre en contacto.

Desastre natural

DERRAME DE PETRÓLEO

Muchos yacimientos de petróleo están en el fondo marino, pero los 
métodos para sacarlo no son seguros y siempre logra llegar al 
agua. Derrames de petróleo significan la muerte de cada ser vivo 
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LATAS

Lata de bebida, hecha de aluminio y lata de conserva, hecha de 
fierro, son muy pesados y se hunden hasta el fondo oceánico. Su 
pureza, inusual en la naturaleza, hace que la concentración de 
metales en la arena aumente.

Contaminante arti�cial metálico

POLIESTIRENO

También llamado Plumavit. Presente como material de embalaje y 
contenedor de alimentos. Comúnmente usado como aislante de 
calor y golpes; es tóxico si es expuesto a altas temperaturas.

Contaminante arti�cial

CIGARROS

Representan la mayor proporción de contaminantes de los 
océanos. Al ser pequeños, son confundidos como alimento por 
animales pequeños. Contienen químicos provenientes del petróleo 
lo cual envenena el agua.

Contaminante con alquitrán

PET 

Presente en la forma de botellas de todas las formas posibles. 
Difícil de biodegradar debido a su estructura de cristales, pero 
fácil de reciclar y reusar. Se degrada con la luz del sol, pero puede 
resistirla si está cubierto por agua.

Contaminante arti�cial

DERRAME DE PETRÓLEO

Muchos yacimientos de petróleo están en el fondo marino, pero los 
métodos para sacarlo no son seguros y siempre logra llegar al 
agua. Derrames de petróleo significan la muerte de cada ser vivo 
con el que entre en contacto.

Desastre natural

DERRAME DE PETRÓLEO

Muchos yacimientos de petróleo están en el fondo marino, pero los 
métodos para sacarlo no son seguros y siempre logra llegar al 
agua. Derrames de petróleo significan la muerte de cada ser vivo 
con el que entre en contacto.

Desastre natural

Composición completa de cada tipo de carta.

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

El modo de uso de las cartas de fin de vida. La carta gira hasta que 
el contaminante es procesado. Cuando termina, queda libre para 
ser utilizada otra vez.

Cartas de fin de vida, reutilizar, procesar y transformar.

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

El símbolo de  transformar es 
una iconificación y simplifi-
cación de lo que serían ma-
teriales mezclándose en un 
espiral.
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Construcción de las cartas
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El primer testeo se realizó con 2 adultos, pues lo que 
se buscaba era saber si con las reglas definidas se 
podía llegar a terminar la partida, si era muy fácil 
completar el objetivo, si se requerían más desafíos y 
si el sistema de las cartas de acción era muy compli-
cado de seguir. No se realizó este primer testeo con 
niños puesto que al desconocer los posibles escena-
rios, estos podrían frustrarse y perder el interés por 
continuar jugando.

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

inicio del testeo
El mazo contenía 40 cartas en total; 3 cartas de 
petróleo, 12 cartas de contaminantes y 25 cartas de 
factores bióticos y abióticos, más las 3 cartas de fin 
de vida, las cuales estaban en su fase de creación.

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 demás elementos 
y se comenzó la partida. El primer turno se definió 
que fuera por piedra-papel-tijeras, para que en 
el testeo real con niñas y niños nadie se frustrara 
antes de comenzar a jugar.

reconociendo el campo de juego
Al dar vuelta las cartas, apareció una carta de 
derrame de petróleo en el campo de juego, por lo 
que los seres bióticos y elementos abióticos aleda-
ños a este fueron eliminados. A partir de esta inte-
racción, se definió 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 debía comenzar a 
reconstruir el océano, colocando elementos bió-
ticos y abióticos. Una vez completos los lugares, se 
procedió a eliminar los contaminantes, tanto del 
océano como de la mano de los jugadores.

Testeo 0:
¿se puede llegar a un final?

interacciones entre los jugadores
Se dieron instancias de conversación para evaluar 
el uso de la carta de transformación y la posibili-
dad de que apareciera la carta de derrame de petró-
leo, puesto que si está presente en el campo, no se 
puede reconstruir el océano.

el final
La partida terminó al tener el océano sin ningún 
contaminante artificial. La partida duró aproxima-
damente 7 minutos debido a la dificultad inicial de 
un derrame de petróleo y a las conversaciones entre  
los participantes.

Los sujetos de testeo lograron leer diferentes capas 
de información, lo cual iba más allá de que los con-
taminantes son malos. Se logró que comprendieran 
que hay procesos más complejos que otros y que los 
eventos catastróficos ocurren sin previo aviso, tal 
como la aparición de la carta de derrame de petró-
leo en el mazo.

aspectos a mejorar
Se detectaron varias situaciones que no habían sido 
contempladas en un inicio, como el alcance de daño 
de la carta de derrame de petróleo, qué ocurre con 
los factores bióticos y abióticos al ser afectados y los 
efectos de los contaminantes naturales.

El sistema de girar las cartas de acción 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 versión completa y hacía falta aprender 
esa interacción con varias partidas.

Se definió una prioridad de las acciones, en la cual 
lo primero era tratar de reconstruir el océano colo-
cando cartas en la mano y eliminar los contaminan-
tes letales.

Efectos visuales de la presen-
cia de la carta de derrame de 
petróleo. El océano se ve in-
completo y dañado.

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

Ficha con las instrucciones básicas que se querían probar.

Los sujetos de testeo leyeron 
la descripción de cada carta, 
con información acerca de lo 
que señalaban. Expresaron 
su regocijo al enterarse de 
datos curiosos de elementos 
comunes.

Fin de la partida

FASES DE TURNO

En cada turno un jugador podrá realizar dos de las siguientes 
acciones acciones:
- Tomar una carta del ambiente y colocarla en su mano
- Enviar una carta de la mano al sector de fin de vida
- Colocar una carta de la mano al ecosistema

Si el jugador no tiene nada que pueda colocar, se sacará al azar 
una carta del mazo de ambiente. Si esta carta tampoco calza, se 
sacará la carta siguiente y se colocará automáticamente en el 
hueco dejado.

Si la carta es un contaminante, el siguiente jugador deberá 
resolver el problema.

PREPARACIÓN DE JUEGO

• Revolver el mazo de cartas de ambiente y disponer 12 cartas al azar en 3 
filas y 4 columnas. El resto de las cartas se dejan en el mazo, bocabajo, a un 
lado de las 12 cartas.

• Las cartas de fin de vida se colocan al costado de las de ambiente. Abajo 
de éstas se coloca la pila de descarte de materiales.

• Mientras se van eliminando los agentes contaminantes, se debe procurar 
reestablecer el equilibrio incluyendo elementos bióticos y abióticos en el 
ambiente.
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Desde principios del semestre, el colegio Altamira 
de Peñalolén define a mayo como “el mes del mar”. 
Al final del mes, definen un día en el cual todos los 
niños exponen sus proyectos e investigación acerca 
de criaturas marinas. En este contexto, se encontró 
la perfecta instancia para probar la herramienta 
con varios niños en una feria dedicada al mar.

El objetivo de este testeo era evaluar cómo funcio-
naba la mecánica del juego con varios niños, verifi-
car si les llamaba la atención, cuántas veces querían 
jugar antes de aburrirse o si de partida no les inte-
resaba el tema.

ubicación
Al conversar con las profesoras, se designó la ubica-
ción del puesto en las afueras de la sala de 4°B, don-
de había una exposición directamente relacionada 
a los peces. Estaba ubicado al centro del pasillo del 
segundo piso del edificio de educación básica. El 
testeo duró 3 horas, lo cual fue el tiempo que duró 
la ExpoMar.

elementos del juego
    ◆ 18 cartas de bióticos
    ◆ 12 cartas de abióticos
    ◆ 6 de contaminantes naturales
    ◆ 16 de contaminantes artificiales
    ◆ 8 de derrame de petróleo
    ◆ 3 cartas de fin de vida
    total: 63 cartas
Para este testeo no se presentó la acción de revivir 
un elemento biótico ni regresar las cartas al mazo de 
juego, para disminuir al máximo la complejidad y re-
glas que aprender. La carta de fin de vida reutilizar 
tenía en su reverso un pequeño apartado con infor-
mación y ejemplos de nuevos usos de los residuos.

inicio del testeo 10:10 hrs.
A los pocos minutos apareció un niño, interesado 
por la gráfica y las cartas dispuestas en la mesa.  
Minutos después aparecieron más, quienes co-
mentaron si era el juego “Invizimals”. No obstante, 
al observarlo, se dieron cuenta que era algo que no 
habían visto antes y preguntaron qué era.

Testeo 1:
expomar colegio altamira

Stand de ALERTA OCEÁNICA, el cual contaba con un póster promocional con las ilustraciones de las 
cartas para llamar a los niños e invitarlos a jugar. También las instrucciones estaban pegadas en la 
pared, para poder ser consultadas en cualquier momento.

Stickers insignia entregados 
a niñas y niños que comple-
taran una partida. También 
se entregaban stickers con 
las ilustraciones para ser pe-
gados en cualquier superficie.

En las primeras partidas se 
guiaba a los niños en cada paso 
que hacían y se les recordaba 
que sólo podían hacer dos 
acciones por turno. Todos que-
rían jugar al mismo tiempo y 
les costaba seguir la secuencia 
de las cartas de acción y su fun-
cionamiento por turnos.

Efectos de derrame de petró-
leo en el campo de juego. Los 
niños se preguntaban por-
qué era tan destructiva, y se 
les mencionó que es similar 
a lo que ocurre realmente 
en la naturaleza. Cada vez 
que aparecía en el mazo, los 
estresaba, al destruir todo lo 
que habían logrado hasta ese 
momento en el juego.

Insignias entregadas a los niños  y niñas que terminaban una partida. Algunos demostraron interés en 
adquirir un ejemplar del juego “ALERTA OCEÁNICA”.

Disposición de los elementos 
en la mesa. Faltaba espacio 
para disponer las cartas cómo-
damente en la mesa, pues eran 
muy grandes, especialmente 
las cartas de fin de vida.

partida 1
Rápidamente se notó que el océano de 12 cartas 
era muy pequeño y dejaba poco a la aleatoriedad y 
diversidad de cartas, por lo que el juego era dema-
siado corto. De esta forma se decidió hacer que el 
estándar de juego acorde a la cantidad de jugado-
res debía ser al menos 4 columnas y 4 filas, con 16 
cartas en el campo. Se extrajeron 4 de las 8 cartas 
de derrame de petróleo de los mazos, y se retiraron 
10 cartas de elementos bióticos para aumentar la 
probabilidad de que hubiera contaminantes en el 
inicio del juego.

siguientes partidas
A medida que terminaban las partidas, los niños 
que jugaron primero estaban más familiarizados 
con las reglas, por lo que posteriormente ayudaba 
a otros niños que se querían sumar a comprender 
la mecánica del juego. A pesar de que las instruc-
ciones estaban pegadas en la pared a la vista, casi 
ningún niño las consultó, pues respondían más a las 
explicaciones habladas.

Por comparación, los jugadores lograron deducir 
que había contaminantes más malos que otros a 
partir de los símbolos y las cartas de fin de vida. La 
descripción, que aludía más al daño real que genera 
cada objeto, no aportaba mucho a la jugabilidad.

Con el tiempo, niños y niñas preguntaron si el jue-
go se podía hacer más desafiante. Para aumentar 
la dificultad, se dejaron las 8 cartas de petróleo en 
el mazo, con una probabilidad del  13% de aparecer 
(respecto a la probabilidad anterior de 6,6%).

Uno de los niños comentó que, para mejorar el jue-
go, tenía que ser más divertido. Se le preguntó a 
qué se refería con eso, y explicó que con más tipos 
de contaminantes se podía hacer mejor. También 
mencionó que se podían colocar más máquinas 
(cartas de fin de vida).
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el final
La ultima partida jugada se ordenó y se dejó a los ni-
ños jugar sin indicaciones, sólo con sus conocimien-
tos. La partida se desarrolló fluidamente, excepto 
que las cartas del océano se desordenaron muy 
rápido y terminó en una mezcla caótica sin filas ni 
columnas. No obstante, lograron finalizar la parti-
da y todas las reglas se cumplieron.

Los niños solo pararon de jugar cuando el evento  de 
la ExpoMar terminó y ya todas las otras exposicio-
nes habían sido desmontadas.

resultados
Posterior al final de las partidas, se hicieron pregun-
tas a todos los jugadores sobre si les gustó el juego y 
sobre qué habían aprendido. Las respuestas no pasa-
ban de la capa superficial de “debemos cuidar el océano” 
o “las cosas que contaminan son peligrosas para los seres 
vivos”. No obstante, los contenidos tratados  podrían 
ser tomados en cuenta con tan solo indicar a los niños 
que lean las cartas antes de comenzar el juego.

Las cartas de contaminante no tenían un efecto di-
recto más allá de estar presentes en el campo. La úni-
ca que causa un evento es el derrame de petróleo, el 
cual comprendieron enseguida que era lo peor.

Les dificultó recordar conceptos vistos en clase de 
ecosistemas: biótico y abiótico. Otro niño les re-
cordó de estos temas a otras niñas. Por lo tanto, se 
consideró  que en las instrucciones se definieran los 
conceptos que se nombraban en las cartas para re-
frescar la memoria de niñas y niños.

Los participantes iban y venían después de terminar 
las partidas. En ese tiempo, comentaban con otros 
compañeros sobre alerta oceánica para que fueran 
a jugar, pues les había gustado la experiencia (infe-
rida por la cantidad de partidas  seguidas que juga-
ron). Una de las niñas comentó que un compañero 
dijo “no hay que salvar el océano, porque ya está limpio”, 
lo que denota un total desconocimiento o poco inte-
rés por el tema de la contaminación ambiental.

conclusiones del testeo
- Los efectos de los contaminantes deben tener una 
consecuencia para que se les tome el peso y no sean 
tan solo obstáculos para eliminar.

- Ningún participante dio vuelta las cartas de fin de 
vida para descubrir la información y ejemplos escri-
tos en la parte de atrás. Solo lo leyeron aquellos que 
vieron las cartas del set de repuesto que estaban 
dadas vuelta, relegadas a un rincón. No se pudo 
preguntar si el proceso les quedó más 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 más anecdótico y de segundo plano res-
pecto al número que indicaba la secuencia.

- El texto de la descripción tenía un tamaño tan 
pequeño que no se le tomaba importancia sufi-
ciente para leerlo, pues quedaba opacado por la 
ilustración.
 
- A pesar del sistema de colores y la información que 
poseía cada carta, alguno niños pensaron que algu-
nos animales debían morir pues hacían daño a las 
personas o simplemente no les gustaban.

- No se estableció un final a los 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.

- La adición de cantidad de cartas de petróleo es una 
forma de aumentar la dificultad y la incertidumbre 
en los niños respecto a sus acciones.

En las últimas partidas reali-
zadas, niñas y niños lograron 
jugar autoorganizadamente 
hasta dejar el océano com-
pletamente limpio.

Las ilustraciones les parecían 
atractivas y reconocían ele-
mentos del anime y memes 
en algunos personajes.

Testeo 1:
resultados

Los niños comprendieron la mecánica del juego, 
pero era un poco más difícil que leyeran capas más 
profundas de información. Por lo tanto, se debió 
trabajar en una forma de que esto fuera más llama-
tivo para que los jugadores aprendieran algo.
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Lo primero que se definió a cambiar fue la reducción 
de acciones por turno, de 2 a una sola, en vista de que 
a los niños les complica reconocer qué es una sola ac-
ción y durante las partidas del testeo anterior reali-
zaban más de 3, acorde a las instrucciones definidas.

nuevos contaminantes
Del mismo modo en que la carta de petróleo tenía 
un efecto devastador en el juego como en la vida 
real, de decidió que otros contaminantes peligrosos 
tuvieran esa capacidad. Se sumaron 2 cartas más 
a los contaminantes: eutrofización del agua, la 
cual afecta a los organismos autótrofos e impi-
de que este tipo de cartas sean reinsertadas en 
el océano, y microplásticos cosméticos, la cual 
ataca sólo a una carta de animales con un efecto 
autodestructivo.

nueva información
La información de las cartas fue reorganizada, para 
sumarle información relevante que describiera el 
efecto de la carta dentro del juego. De esta forma, 
se mantendría la referencia a lo que ocurre en la 
vida real.  En las cartas de contaminantes plásticos, 
se agregó  el símbolo correspondiente a la denomi-
nación internacional. Si bien existen códigos para 
residuos metálicos y de origen orgánico, estos no 
están definidos por leyes u organismos chilenos, 
por lo que se prefirió no incorporarlos.

También se cambió la tipografía del texto por Ale-
greya Sans Medium, la cual cumplía con los mismos 
parámetros de Quadraat Sans al poseer poco es-
pacio entre sus letras. No obstante, esta vez no se 
usaría un estilo condensed para mejorar la lectura en 
tamaños de texto pequeños y que la descripción de 
la carta no perdiera tanta relevancia.

cartas de fin de vida
Se rediseñaron las cartas de fin de vida, para que el 
proceso de etapas fuera más lineal y sencillo de se-
guir a lo largo del juego. Al no tener que ser giradas, 
el avance de los contaminantes por las cartas podría 
ser revisado de un vistazo. No obstante, esto debía 
ser testeado con un grupo de jugadores.

personajes
Para potenciar la narrativa de héroes, se sumaron 
algunos personajes que guían las acciones y una 
narrativa simple. El personaje principal sería una 
bióloga marina llamada Moira Huirin, la cual actua-
ría a modo de mentora para convencer a niñas y 
niños a salvar el océano. Como representantes de 
los niños, se diseñaron 2 personajes que aludían a 
niña y niño.

Estos personajes serían integrados tanto en packa-
ging como en las instrucciones y guías del juego.

Rediseño
prototipo 2.0

MICROPLÁSTICOS COSMÉTICOS

Son tan pequeños que ni siquiera los filtros de las plantas 
de tratamiento pueden detenerlos. Se integran a la cadena 
alimenticia al ser ingeridos por los animales. Sus efectos a 
largo plazo son desconocidos.

[CONTAMINANTE PLÁSTICO]

Ataca directamente a los animales en el océano. 
Al eliminarse, se mata al ser afectado.

EUTROFIZACIÓN DEL AGUA

Los nitratos y minerales sobrantes de la agricultura y 
acuicultura son arrastrados por el agua hasta el océano, 
donde provocan el crecimiento excesivo de algas rojas, 
generando la mortal marea roja.

[CONTAMINANTE ORGÁNICO]

Ataca directamente a las algas y organismos 
autótrofos. Tambien puede atacar a los animales.
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MICROPLÁSTICOS COSMÉTICOS

Son tan pequeños que ni siquiera los filtros de las plantas 
de tratamiento pueden detenerlos. Se integran a la cadena 
alimenticia al ser ingeridos por los animales. Sus efectos a 
largo plazo son desconocidos.

[CONTAMINANTE PLÁSTICO]

Ataca directamente a los animales en el océano. 
Al eliminarse, se mata al ser afectado.

EUTROFIZACIÓN DEL AGUA

Los nitratos y minerales sobrantes de la agricultura y 
acuicultura son arrastrados por el agua hasta el océano, 
donde provocan el crecimiento excesivo de algas rojas, 
generando la mortal marea roja.

[CONTAMINANTE ORGÁNICO]

Ataca directamente a las algas y organismos 
autótrofos. Tambien puede atacar a los animales.

Diseño de niña y niño.

El cabello de Moira buscaba 
hacer similitud con las algas 
de huiro, de ahí su diseño de 
mechones y cabello verde.

Las cartas de fin de vida 
rediseñadas.

Nuevos contaminantes 
con efectos inmediatos 
en el juego.
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El segundo testeo tenía por objetivo comprobar la 
eficacia del juego como herramienta de aprendiza-
je y obtener información verificable para corroborar 
esto, además de conocer la opinión de niñas y niños 
sobre el juego.

contexto
Para que todo el curso (18 niños) pudiera jugar, se 
dividió la clase en 2 grupos de 9 integrantes. A cada 
grupo se le  entregó un mazo completo de alerta  
oceánica, y se procedió a explicar las instrucciones 
a cada grupo. Se los acompañó durante el inicio de 
la partida y se les dejó jugar solos.

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

Todos los niños y niñas expresaron su regocijo al ver 
el diseño de las cartas y de las ilustraciones, quienes 
mencionaban su carta favorita a los demás.

Al final del testeo, se le entregó a cada niño una 
hoja para que contestaran qué habían aprendido  y 
su capacidad de retención y procesamiento de in-
formación. También había una pequeña actividad 
donde tenían que colocar un número en escala de 
peligrosidad. Al final, salía una pregunta donde po-
dían colocar sus opiniones sobre el juego.

interacciones descubiertas
Respecto al uso de las cartas de fin de vida, algunas 
niñas pensaron que los materiales debían pasar por 
todas las cartas de acción para poder ser enviados 
a la pila de descarte, como si cada carta fuera una 
etapa en sí misma. Se consideró probarlo en un 
próximo testeo.

Al ser una actividad diferente a las clases normales, 
todo el curso tuvo una actitud entusiasta al jugar y 
observaron y leyeron cada carta. 

Uno de los niños de la clase había participado en el 
primer testeo, de la ExpoMar, quien mencionó a sus 
compañeros que era “un juego súper 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-
ró en la mente de los niños, al igual que el objetivo 
y la mecánica.

Al terminar la actividad, algunas niñas y niños se 
acercaron a preguntar dónde vendían el juego, 
demostrando interés en adquirir una unidad de 
alerta oceánica.

Testeo 2:
sala de clases

Sala de 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.

Niñas y niños reaccionan ante los efectos de la carta derrame de petróleo. Se logra que comprendan 
la asociación de símbolos a cada carta de fin de vida, pero no es tan intuitivo el paso a través de los 
colores. Sólo se logró cuando fue explicado y tomando una carta como ejemplo varias veces.

Actividad de resolución de 
la dinámica, donde todos los 
participantes debían respon-
der algunas preguntas rela-
cionadas a la información de 
las cartas. También podían 
comentar acerca del juego y la 
experiencia.

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

Desarrollo de la partida. El 
grupo interpretó que los con-
taminantes debían pasar por 
todas las cartas de fin de vida, 
como una especie de planta de 
procesamiento y elaboración.
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Testeo 3:
ajustes finales

Rediseño 2:
ajustes finales

El testeo final se realizó en el contexto del hogar, 
como juego de dispersión. 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 petróleo.

testeo
Para este testeo, se realizó con 3 miembros de una 
familia; dos adultos y un niño, con partidas de 2 
jugadores. Al niño se le pidió leer la descripción de 
cada carta en la cual tuviera alguna duda sobre su 
efecto o lo que era.

descubrimientos
El aumento del potencial destructivo de derrame de 
petróleo hizo que ganar las partidas fuera casi impo-
sible (1 de 10, bajo condiciones muy específicas), pues 
las cartas de factores bióticos y abióticos no eran 
suficientes para suplir la cantidad de catástrofes que 
ocurrían con las 6 cartas de petróleo del mazo.

Se genera un factor de estrés al sacar cartas del 
mazo, puesto que no se sabe si saldrá una carta de 
derrame de petróleo que destruya todo lo creado. 
Esto también llevaba a la frustración 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 más fácil se asimiló por parte de los jugadores 
de entre todos los testeos realizados, pues eran ellos 
quienes indicaban la circulación 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 existía un gran desafío ni toma de decisiones con 
los otros jugadores. A partir de esta interacción, se 
decidió volver al sistema de cartas que giran, pues se 
ahorra material y demostró, en el primer testeo, ser 
un elemento funcional a la hora de generar desafío 
en las partidas.

No se pudieron jugar muchas partidas con flui-
dez debido a la gran cantidad de distracciones que 
habían en el hogar (televisión, celular, personas).

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

ajuste de medidas
Las cartas debían ser ajustadas a un tamaño están-
dar internacional y con el cual hubiera disponibili-
dad de accesorios en Chile, por lo cual se escogió el 
tamaño magnum cooper, el cual tenía medidas de 10 
x 6,5 cm y no tenía una diferencia importante en el 
formato que poseían las cartas de alerta oceánica.

packaging
Otro consejo fue hacer que el packaging fuera un 
poco más grande que las cartas, de manera que pu-
dieran ser guardadas en caso de que algún jugador 
quisiera colocarle protectores de cartas.

Posterior a estos cambios, el mazo sería mucho más 
sencillo de fabricar, pues con las dimensiones in-
ternacionales, cabían más cartas por pliego, lo cual 
abarataría los costos de producción.

Medidas de cartas por MayDay Games. Esta lista fue hecha para encontrar accesorios 
como protectores de partas para las barajas.

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

Azar como factor de estrés.

El niño leía la descripción de 
los elementos que le intere-
saban o causaban dudas. No 
obstante, si se topaba con una 
palabra difícil, dejaba de leer.
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Versión final
cartas

Versión final
cartas

Todas las cartas poseen un tamaño estándar de 6,5 
x 10 cm, para ser fácilmente adaptadas a tamaños 
de pliego para imprentas y para la adquisición de 
accesorios para proteger las cartas o transportarlas.

cartas de fin de vida
Adaptadas al formato de todo el resto de las cartas, 
poseen sus etapas en los bordes. El reverso de las 
cartas está adaptado a un formato horizontal.

cartas de contaminante
7 diseños de personajes, representantes de un 
contaminante común. Algunas cartas poseen el 
código de reciclaje.

El reverso de las cartas ilustra al océano con 
partículas en suspención y microplásticos. Esto 
aplica a todas las cartas del mazo con excepción 
de las de fin de vida.

POLIESTIRENO

También llamado Plumavit. Comúnmente usado 
como aislante de calor y golpes; es tóxico si es 
expuesto a altas temperaturas. Flotará para siempre 
en los océanos pues no se biodegrada.

[CONTAMINANTE PLÁSTICO]

COLILLAS DE CIGARROS

Al ser pequeños, son confundidos como alimento por 
los animales. Contienen químicos provenientes del 
petróleo, los cuales envenenan hasta 5.000 litros de 
agua y a los seres vivos.

[CONTAMINANTE CON ALQUITRÁN]

BOTELLAS 

Presente como botellas de todas las formas posibles. 
Difícil de biodegradar debido a su estructura de 
cristales, pero fácil de reciclar y reusar. Se degrada 
con la luz del sol.

[CONTAMINANTE PLÁSTICO]

EFECTO: Si permanece mucho tiempo en el 
océano, se convertirá en microplástico.

EFECTO: Si están al lado de una carta de 
animales, los seres vivos mueren.

EFECTO: Están en presencia de agua, por lo que se 
oxidan y desintegran. Contaminan la arena con 
pequeños pedazos de metales.

EFECTO: Si permanece mucho tiempo en el 
océano, se convertirá en microplástico.

GLITTER Y MICROPERLAS

Están presentes en los cosméticos. Son tan pequeños 
que ni siquiera los filtros pueden detenerlos. Se 
integran a la cadena alimenticia al ser ingeridos por 
animales. Sus efectos a largo plazo son desconocidos.

[MICROPLÁSTICO]

EFECTO: Ataca a una sola carta de animales. 
Al eliminarla, el animal afectado muere.

EUTROFIZACIÓN

Los nitratos y minerales sobrantes de la agricultura y 
acuicultura son arrastrados por el agua hasta el 
océano, donde provocan el crecimiento excesivo de 
algas rojas, generando la mortal marea roja.

[CONTAMINANTE ORGÁNICO]

EFECTO: Ataca a todos los organismos 
autótrofos del océano.

DERRAME DE PETRÓLEO

Muchos yacimientos de petróleo están en el fondo 
marino, pero los métodos para sacarlo no son seguros 
y siempre contamina el agua. Significan la muerte de 
cada ser vivo con el que entre en contacto.

[CATÁSTROFE NATURAL][CONTAMINANTE METÁLICO]
Hechas de aluminio o de fierro, son muy pesadas y se 
hunden hasta el fondo oceánico. Su pureza, inusual 
en la naturaleza, hace que la concentración de 
metales en la arena aumente.

LATAS

EFECTO: Todos los seres vivos mueren, y los 
factores abióticos  al lado de esta carta también.

POLIESTIRENO

También llamado Plumavit. Comúnmente usado 
como aislante de calor y golpes; es tóxico si es 
expuesto a altas temperaturas. Flotará para siempre 
en los océanos pues no se biodegrada.

[CONTAMINANTE PLÁSTICO]

COLILLAS DE CIGARROS

Al ser pequeños, son confundidos como alimento por 
los animales. Contienen químicos provenientes del 
petróleo, los cuales envenenan hasta 5.000 litros de 
agua y a los seres vivos.

[CONTAMINANTE CON ALQUITRÁN]
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cristales, pero fácil de reciclar y reusar. Se degrada 
con la luz del sol.
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océano, se convertirá en microplástico.
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animales, los seres vivos mueren.

EFECTO: Están en presencia de agua, por lo que se 
oxidan y desintegran. Contaminan la arena con 
pequeños pedazos de metales.
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acuicultura son arrastrados por el agua hasta el 
océano, donde provocan el crecimiento excesivo de 
algas rojas, generando la mortal marea roja.
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expuesto a altas temperaturas. Flotará para siempre 
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petróleo, los cuales envenenan hasta 5.000 litros de 
agua y a los seres vivos.
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Presente como botellas de todas las formas posibles. 
Difícil de biodegradar debido a su estructura de 
cristales, pero fácil de reciclar y reusar. Se degrada 
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EFECTO: Si están al lado de una carta de 
animales, los seres vivos mueren.
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pequeños pedazos de metales.
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FUMAROLA SUBMARINA

[ABIÓTICO TERMAL]

ROCAS

[ABIÓTICO ROCOSO]

ARENA

Cubre la mayoría del fondo marino. Conformada de 
sedimentos, fragmentos de rocas y restos de animales 
muertos. Es el hogar de muchos seres vivos, quienes la 
usan como camu�laje o para atacar a sus presas.

[ABIÓTICO SEDIMENTARIO]

ARENA

[ABIÓTICO SEDIMENTARIO] 

CENIZA VOLCÁNICA

Es un pequeño cristal poroso, efecto de la actividad 
volcánica. Peligroso para las criaturas que lo respiren 
directamente. No es mortal en pequeñas cantidades, 
y actúa como un sedimento más en el fondo marino.

[CONTAMINANTE NATURAL SEDIMENTARIO]

Cubre la mayoría del fondo marino. Conformada de 
sedimentos, fragmentos de rocas y restos de animales 
muertos. Es el hogar de muchos seres vivos, quienes la 
usan como camu�laje o para atacar a sus presas.

Porosas o compactas, solitarias o unidas como 
montañas, están presentes en todo el fondo marino. 
Son el hogar de muchas criaturas que buscan 
protección de sus depredadores.

SEDIMENTO DE LLUVIA

Polvo, barro, arena; todo lo que puede ser arrastrado 
por la lluvia y logre llegar al oceáno a través de los 
ríos. Si bien deja el agua turbia, los sedimentos 
lentamente bajan al fondo marino.

[CONTAMINANTE NATURAL SEDIMENTARIO]

La ceniza se degrada naturalmente y puede ir a la pila de 
biomasa, junto a los elementos abióticos.

Fuentes de agua caliente de origen volcánico. A pesar de  
producir elementos altamente tóxicos en el aire, hay 
criaturas que se alimentan de los minerales y químicos 
que ellas expulsan.

El sedimento carga nutrientes desde los ríos y puede ir a la 
pila de biomasa, junto a los elementos abióticos.

Es vulnerable a cualquier contaminante, en especial a los 
plásticos degradados.

Es vulnerable a cualquier contaminante, en especial a los 
plásticos degradados. Va a la pila si está cerca de 
microplásticos.

Al estar en el fondo, no experimentan muchos cambios, 
pero sí son afectadas por petróleo.

Si son atacadas por el petróleo, quedarán contaminadas 
para siempre y deberán ser retiradas.
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Al estar en el fondo, no experimentan muchos cambios, 
pero sí son afectadas por petróleo.

Si son atacadas por el petróleo, quedarán contaminadas 
para siempre y deberán ser retiradas.

Su ciclo de vida es tan lento que queda dañado para 
siempre a causa de los  microplásticos.

Es vulnerable a los microplásticos, pues se alimenta de 
animales que pudieron ingerirlos.

Es vulnerable a todo contaminante que pueda consumir. 
No muere inmediatamente.

MEDUSAS

Compuestas casi completamente de agua. No poseen 
cerebro, pero si una red nerviosa que las ayuda a 
desplazarse y alimentarse. Sus tentáculos poseen 
agujas venenosas para capturar a sus presas.

[BIÓTICO HETERÓTROFO]

PECES

Gran parte de la fauna marina está compuesta por 
estos seres. Presentes en formas y tamaños más allá 
de la imaginación. Algunos se alimentan de algas, 
otros peces o incluso rocas. 

[BIÓTICO HETERÓTROFO]

GUSANO DE TUBO

Viven en colonias y se desarrollan cerca de fuentes de 
agua caliente o fumarolas. Con la ayuda de 
organismos microscópicos en sus branquias, logran 
alimentarse de los nutrientes disueltos en el agua.

[BIÓTICO AUTÓTROFO]

Es vulnerable a cualquier contaminante, en especial a los 
plásticos degradados.

El exceso de nutrientes hace que aumenten las algas, 
agoten el CO2 y que mueran.

Son muy delicadas, la menor precencia de nutrientes hace 
que eutroficen el agua y mueran.

FITOPLANCTON

Son organismos autótrofos presentes en el plancton. 
Se encargan de producir la mayor cantidad de 
oxígeno, tanto en la atmósfera como el que está 
disuelto en el océano.

[BIÓTICO AUTÓTROFO]

SALPAS

Se desplazan bombeando el agua  a través de sus 
filtros internos y se alimentan de plancton. En este 
proceso, retienen el carbono del agua y lo atrapan en 
sus heces, que se hunden hasta el fondo del mar.

[BIÓTICO HETERÓTROFO]

ALGAS

Vitales para la producción de oxígeno del océano y la 
tierra. Otorgan un hogar para las criaturas marinas y 
son el alimento de otras. Sólo crecen cercanas a la 
superficie, donde les llega la luz solar.
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cartas de ambiente
Representantes de una pequeña muestra de seres 
vivos. Sus descripciones expresan su vulnerabilidad 
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cartas
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Instrucciones

Impresas en un papel tabloi-
de, serían plisadas hasta for-
mar pequeños biombos con 
las dimensiones de las cartas 
de 6,5 x 10 cm. Estas conten-
drían información acerca de 
las cartas, modos de uso y 
efectos de los contaminantes 
descritos en referencia a lo 
que causan en la vida real.

Co
m

po
ne

nt
es

Ob
je

tiv
o 

de
l j

ue
go

Pr
ep

ar
ar

 el
 ca

m
po

 d
e j

ue
go

3 c
ar

ta
s d

e d
er

ra
m

e d
e p

et
ró

le
o

18
 ca

rt
as

 d
e c

on
ta

m
in

an
te

s

3 c
ar

ta
s d

e fi
n 

de
 vi

da

N
úm

er
o d

e c
ar

ta
s: 

60
 en

 to
ta

l
Ju

ga
do

re
s: 

2 -
 5

6 c
ar

ta
s d

e c
on

ta
m

in
an

te
s n

at
ur

al
es

12
 el

em
en

to
s a

bi
ót

ico
s

18
 el

em
en

to
s b

ió
tic

os

Re
co

br
ar

 e
l 

eq
ui

lib
rio

 d
el

 a
m

bi
en

te
 e

lim
in

an
do

 l
os

 
co

nt
am

in
an

te
s q

ue
 es

tá
n 

en
 el

 oc
éa

no
. L

a p
ar

tid
a s

e g
an

a 
al

 d
ej

ar
 el

 oc
éa

no
 lib

re
 d

e r
es

id
uo

s.
Si

 n
o 

lo
gr

as
te

 lim
pi

ar
 el

 o
cé

an
o 

an
te

s d
e q

ue
 se

 ac
ab

ar
an

 
la

s c
ar

ta
s d

el
 m

az
o,

 in
té

nt
al

o d
e n

ue
vo

!

Lo
 q

ue
 fo

rm
a l

a v
id

a

To
do

s 
lo

s 
ec

os
ist

em
as

 s
e 

co
m

po
ne

n 
de

 d
os

 f
ac

to
re

s 
pr

in
cip

al
es

: B
IÓ

TI
CO

S Y
 A

BI
ÓT

IC
OS

.

La
s c

ar
ta

s d
e f

ac
to

re
s B

IÓ
TI

CO
S e

st
án

 co
nf

or
m

ad
as

 p
or

:

AU
TÓ

TR
OF

OS
: c
or

re
sp

on
de

 a
 lo

s 
se

re
s 

vi
vo

s 
ca

pa
ce

s 
de

 
ge

ne
ra

r s
u 

p r
op

io
 a

lim
en

to
 a

 p
ar

tir
 d

e 
m

at
er

ia
 n

o 
vi

va
. 

Pu
ed

en
 o

bt
en

er
la

 d
e l

as
 ro

ca
s, 

la
 lu

z, 
m

in
er

al
es

 o
 in

clu
so

 
la

 te
m

pe
ra

tu
ra

.

H
ET

ER
ÓT

RO
FO

S: so
n 

se
re

s v
ivo

s q
ue

 n
o 

pu
ed

en
 g

en
er

ar
 

al
im

en
to

 po
r e

llo
s m

ism
os

, p
or

 lo
 qu

e s
e a

lim
en

ta
n 

de
 lo

s 
au

tó
tro

fo
s u

 ot
ro

s h
et

er
ót

ro
fo

s.

La
s c

ar
ta

s d
e e

le
m

en
to

s A
BI

ÓT
IC

OS 
co

nf
or

m
an

 el
 h

áb
ita

t 
de

 lo
s s

er
es

 vi
vo

s.

Lo
 q

ue
 si

em
pr

e h
a p

as
ad

o.
..

Ev
en

to
s d

e 
la

 n
at

ur
al

ez
a 

pu
ed

en
 h

ac
er

 q
ue

 e
l a

m
bi

en
te

 
oc

eá
ni

co
 s

uf
ra

 c
am

bi
os

. 
En

 e
st

a 
ca

te
go

ría
 e

nt
ra

n 
lo

s 
CO

N
TA

M
IN

AN
TE

S N
AT

UR
AL

ES
.

Si
 b

ie
n 

pu
ed

en
 h

ac
er

 d
añ

o 
en

 u
n 

pr
im

er
 m

om
en

to
 a

 lo
s 

se
re

s v
ivo

s, 
es

to
s e

le
m

en
to

s, 
co

n 
el

 ti
em

po
, s

e 
m

ez
cla

n 
co

n 
lo

s f
ac

to
re

s a
bi

ót
ico

s y
 fo

rm
an

 p
ar

te
 d

el
 am

bi
en

te
.

1) 
Re

vo
lve

r e
l m

az
o 

de
 ca

rta
s c

om
pl

et
o 

y 
di

sp
on

er
 16

 
ca

rta
s 

bo
ca

ba
jo

 e
n 

4 
fil

as
 y

 4
 c

ol
um

na
s. 

Es
ta

s 
co

nf
or

m
ar

án
 el

 O
CÉ

AN
O.

2)
 S

e 
en

tre
ga

n 
3 c

ar
ta

s a
 ca

da
 ju

ga
do

r d
es

de
 e

l m
az

o 
co

m
pl

et
o 

y l
as

 ca
rta

s q
ue

 q
ue

de
n 

se
 co

lo
ca

rá
n 

al
 la

do
 

izq
ui

er
do

 d
el

 O
CÉ

AN
O.

 

Ef
ec

to
s d

el
 m

icr
op

lá
st

ic
o

Lo
s 

m
icr

op
lá

st
ico

s 
at

ac
an

 s
ól

o 
un

a 
ca

rta
 d

e 
se

r v
ivo

 
he

te
ró

tro
fo

. P
ue

de
 a

fe
ct

ar
 a

 lo
s a

ni
m

al
es

 a
un

qu
e 

no
 

es
té

n 
al

 la
do

 d
e 

es
ta

 ca
rta

. P
ar

a 
se

r e
lim

in
ad

o,
 e

l s
er

 
vi

vo
 es

 en
vi

ad
o a

 la
 p

ila
 d

e b
io

m
as

a.
 Si

 n
o 

ha
y o

rg
an

is-
m

os
 h

et
er

ót
ro

fo
s e

n 
el

 o
cé

an
o,

 la
 ca

rta
 n

o 
re

ac
cio

na
rá

.

Ef
ec

to
s d

e l
a e

ut
ro

fiz
ac

ió
n

La
 ca

rta
 d

e 
eu

tro
fiz

ac
ió

n 
de

l a
gu

a 
at

ac
ar

á 
a 

to
do

s l
os

 
se

re
s v

ivo
s a

ut
ót

ro
fo

s e
n 

el
 ca

m
po

, y
 e

st
os

 n
o 

pu
ed

en
 

se
r 

co
lo

ca
do

s 
de

 v
ue

lta
 a

l o
cé

an
o 

si 
la

 c
ar

ta
 n

o 
es

 
el

im
in

ad
a.

Ef
ec

to
s d

el
 p

et
ró

le
o

Si
 h

ay
 u

na
 c

ar
ta

 d
e 

DE
RR

AM
E 

DE
 P

ET
RÓ

LE
O e

n 
el

 
OC

ÉA
N

O, n
o s

e p
ue

de
 re

co
ns

tru
ir 

el
 am

bi
en

te
, p

ue
s l

os
 

se
re

s 
vi

vo
s 

se
rá

n 
at

ac
ad

os
 y

 e
nv

ia
do

s 
a 

la
 p

ila
 d

e 
bi

om
as

a.
 L

os
 f

ac
to

re
s 

ab
ió

tic
os

 y
 c

on
ta

m
in

an
te

s 
na

tu
ra

le
s q

ue
 n

o 
es

tá
n 

al
 la

do
 d

e l
a c

ar
ta

 d
e D

ER
RA

M
E 

DE
 P

ET
RÓ

LE
O, n

o 
m

ue
re

n.
 L

os
 c

on
ta

m
in

an
te

s n
o 

so
n 

af
ec

ta
do

s, 
pu

es
 n

o 
es

tá
n 

vi
v o

s 
ni

 p
er

te
ne

ce
n 

al
 

am
bi

en
te

.

Fa
se

s d
el

 tu
rn

o

A 
pe

sa
r d

e 
qu

e 
es

ta
m

os
 a

qu
í p

ar
a 

ay
ud

ar
 a

 sa
lva

r e
l 

oc
éa

no
, n

o 
po

de
m

os
 h

ac
er

 to
do

 al
 m

ism
o 

tie
m

po
. P

or
 

lo
 ta

nt
o,

 te
nd

re
m

os
 q

ue
 es

co
ge

r u
na

 ac
ció

n 
de

 la
s q

ue
 

es
tá

n 
a c

on
tin

ua
ció

n:

a)
 I

nt
er

ca
m

bi
ar

 u
na

 c
ar

ta
 d

e 
la

 m
an

o 
po

r 
un

a 
de

 
co

nt
am

in
an

te
 en

 el
 oc

éa
no

b)
  E

nv
ia

r u
na

 ca
rta

 d
e l

a m
an

o 
o 

de
l O

CÉ
AN

O a
l s

ec
to

r 
de

 fi
n 

de
 vi

da
c)

 P
as

ar
 el

 tu
rn

o

Si
 so

n 
m

ás
 d

e 4
 ju

ga
do

re
s, 

só
lo

 se
 en

tre
ga

rá
n 

2 c
ar

ta
s a

 
ca

da
 u

no
. 3

 c
ar

ta
s 

es
 e

l m
áx

im
o 

de
 c

ar
ta

s 
qu

e 
se

 
pu

ed
en

 te
ne

r e
n 

la
 m

an
o.

3)
 La

s c
ar

ta
s d

e fi
n 

de
 vi

da
 se

 co
lo

ca
rá

n 
a l

a d
er

ec
ha

 d
el

 
OC

ÉA
N

O, 
en

 e
l 

or
de

n 
RE

UT
IL

IZ
AR

 -
 P

RO
CE

SA
R 

- 
TR

AN
SF

OR
M

AR

SU
GE

RE
N

CI
A: C

ua
nd

o t
en

ga
s 

tu
s c

ar
ta

s e
n 

la
 m

an
o,

 le
e l

a 
de

sc
rip

ció
n 

de
 ca

da
 u

na
 y 

as
í 

sa
be

r m
ás

 d
el

 ju
eg

o 
y d

el
 

pe
rs

on
aj

e e
n 

si.
 ¡C

ad
a p

eq
ue

ño
 

co
no

cim
ie

nt
o e

s b
ie

nv
en

id
o!

O
C

ÉA
N

O
M

AZ
O

 C
O

M
PL

ET
O

PI
LA

 D
E B

IO
M

AS
A

PI
LA

 D
E 

D
ES

C
AR

TE

SE
C

TO
R

 D
E F

IN
 

D
E V

ID
A

x3

x3 x3x3

x3

Co
m

po
ne

nt
es

Ob
je

tiv
o 

de
l j

ue
go

Pr
ep

ar
ar

 el
 ca

m
po

 d
e j

ue
go

3 c
ar

ta
s d

e d
er

ra
m

e d
e p

et
ró

le
o

18
 ca

rt
as

 d
e c

on
ta

m
in

an
te

s

3 c
ar

ta
s d

e fi
n 

de
 vi

da

N
úm

er
o d

e c
ar

ta
s: 

60
 en

 to
ta

l
Ju

ga
do

re
s: 

2 -
 5

6 c
ar

ta
s d

e c
on

ta
m

in
an

te
s n

at
ur

al
es

12
 el

em
en

to
s a

bi
ót

ico
s

18
 el

em
en

to
s b

ió
tic

os

Re
co

br
ar

 e
l 

eq
ui

lib
rio

 d
el

 a
m

bi
en

te
 e

lim
in

an
do

 l
os

 
co

nt
am

in
an

te
s q

ue
 es

tá
n 

en
 el

 oc
éa

no
. L

a p
ar

tid
a s

e g
an

a 
al

 d
ej

ar
 el

 oc
éa

no
 lib

re
 d

e r
es

id
uo

s.
Si

 n
o 

lo
gr

as
te

 lim
pi

ar
 el

 o
cé

an
o 

an
te

s d
e q

ue
 se

 ac
ab

ar
an

 
la

s c
ar

ta
s d

el
 m

az
o,

 in
té

nt
al

o d
e n

ue
vo

!

Lo
 q

ue
 fo

rm
a l

a v
id

a

To
do

s 
lo

s 
ec

os
ist

em
as

 s
e 

co
m

po
ne

n 
de

 d
os

 f
ac

to
re

s 
pr

in
cip

al
es

: B
IÓ

TI
CO

S Y
 A

BI
ÓT

IC
OS

.

La
s c

ar
ta

s d
e f

ac
to

re
s B

IÓ
TI

CO
S e

st
án

 co
nf

or
m

ad
as

 p
or

:

AU
TÓ

TR
OF

OS
: c
or

re
sp

on
de

 a
 lo

s 
se

re
s 

vi
vo

s 
ca

pa
ce

s 
de

 
ge

ne
ra

r s
u 

pr
op

io
 a

lim
en

to
 a

 p
ar

tir
 d

e 
m

at
er

ia
 n

o 
vi

va
. 

Pu
ed

en
 o

bt
en

er
la

 d
e l

as
 ro

ca
s, 

la
 lu

z, 
m

in
er

al
es

 o
 in

clu
so

 
la

 te
m

pe
ra

tu
ra

.

H
ET

ER
ÓT

RO
FO

S: so
n 

se
re

s v
ivo

s q
ue

 n
o 

pu
ed

en
 g

en
er

ar
 

al
im

en
to

 po
r e

llo
s m

ism
os

, p
or

 lo
 qu

e s
e a

lim
en

ta
n 

de
 lo

s 
au

tó
tro

fo
s u

 ot
ro

s h
et

er
ót

ro
fo

s.

La
s c

ar
ta

s d
e e

le
m

en
to

s A
BI

ÓT
IC

OS 
co

nf
or

m
an

 el
 h

áb
ita

t 
de

 lo
s s

er
es

 vi
vo

s.

Lo
 q

ue
 si

em
pr

e h
a p

as
ad

o.
..

Ev
en

to
s d

e 
la

 n
at

ur
al

ez
a 

pu
ed

en
 h

ac
er

 q
ue

 e
l a

m
bi

en
te

 
oc

eá
ni

co
 s

uf
ra

 c
am

bi
os

. 
En

 e
st

a 
ca

te
go

ría
 e

nt
ra

n 
lo

s 
CO

N
TA

M
IN

AN
TE

S N
AT

UR
AL

ES
.

Si
 b

ie
n 

pu
ed

en
 h

ac
er

 d
añ

o 
en

 u
n 

pr
im

er
 m

om
en

to
 a

 lo
s 

se
re

s v
ivo

s, 
es

to
s e

le
m

en
to

s, 
co

n 
el

 ti
em

po
, s

e 
m

ez
cla

n 
co

n 
lo

s f
ac

to
re

s a
bi

ót
ico

s y
 fo

rm
an

 p
ar

te
 d

el
 am

bi
en

te
.

1) 
Re

vo
lve

r e
l m

az
o 

de
 ca

rta
s c

om
pl

et
o 

y 
di

sp
on

er
 16

 
ca

rta
s 

bo
ca

ba
jo

 e
n 

4 
fil

as
 y

 4
 c

ol
um

na
s. 

Es
ta

s 
co

nf
or

m
ar

án
 el

 O
CÉ

AN
O.

2)
 S

e 
en

tre
ga

n 
3 c

ar
ta

s a
 ca

da
 ju

ga
do

r d
es

de
 e

l m
az

o 
co

m
pl

et
o 

y l
as

 ca
rta

s q
ue

 q
ue

de
n 

se
 co

lo
ca

rá
n 

al
 la

do
 

izq
ui

er
do

 d
el

 O
CÉ

AN
O.

 

Ef
ec

to
s d

el
 m

icr
op

lá
st

ic
o

Lo
s 

m
icr

op
lá

st
ico

s 
at

ac
an

 s
ól

o 
un

a 
ca

rta
 d

e 
se

r v
ivo

 
he

te
ró

tro
fo

. P
ue

de
 a

fe
ct

ar
 a

 lo
s a

ni
m

al
es

 a
un

qu
e 

no
 

es
té

n 
al

 la
do

 d
e 

es
ta

 ca
rta

. P
ar

a 
se

r e
lim

in
ad

o,
 e

l s
er

 
vi

vo
 es

 en
vi

ad
o a

 la
 p

ila
 d

e b
io

m
as

a.
 Si

 n
o 

ha
y o

rg
an

is-
m

os
 h

et
er

ót
ro

fo
s e

n 
el

 o
cé

an
o,

 la
 ca

rta
 n

o 
re

ac
cio

na
rá

.

Ef
ec

to
s d

e l
a e

ut
ro

fiz
ac

ió
n

La
 ca

rta
 d

e 
eu

tro
fiz

ac
ió

n 
de

l a
gu

a 
at

ac
ar

á 
a 

to
do

s l
os

 
se

re
s v

ivo
s a

ut
ót

ro
fo

s e
n 

el
 ca

m
po

, y
 e

st
os

 n
o 

pu
ed

en
 

se
r 

co
lo

ca
do

s 
de

 v
ue

lta
 a

l o
cé

an
o 

si 
la

 c
ar

ta
 n

o 
es

 
el

im
in

ad
a.

Ef
ec

to
s d

el
 p

et
ró

le
o

Si
 h

ay
 u

na
 c

ar
ta

 d
e 

DE
RR

AM
E 

DE
 P

ET
RÓ

LE
O e

n 
el

 
OC

ÉA
N

O, n
o s

e p
ue

de
 re

co
ns

tru
ir 

el
 am

bi
en

te
, p

ue
s l

os
 

se
re

s 
vi

vo
s 

se
rá

n 
at

ac
ad

os
 y

 e
nv

ia
do

s 
a 

la
 p

ila
 d

e 
bi

om
as

a.
 L

os
 f

ac
to

re
s 

ab
ió

tic
os

 y
 c

on
ta

m
in

an
te

s 
na

tu
ra

le
s q

ue
 n

o 
es

tá
n 

al
 la

do
 d

e l
a c

ar
ta

 d
e D

ER
RA

M
E 

DE
 P

ET
RÓ

LE
O, n

o 
m

ue
re

n.
 L

os
 c

on
ta

m
in

an
te

s n
o 

so
n 

af
ec

ta
do

s, 
pu

es
 n

o 
es

tá
n 

vi
vo

s 
ni

 p
er

te
ne

ce
n 

al
 

am
bi

en
te

.

Fa
se

s d
el

 tu
rn

o

A 
pe

sa
r d

e 
qu

e 
es

ta
m

os
 a

qu
í p

ar
a 

ay
ud

ar
 a

 sa
lva

r e
l 

oc
éa

no
, n

o 
po

de
m

os
 h

ac
er

 to
do

 al
 m

ism
o 

tie
m

po
. P

or
 

lo
 ta

nt
o,

 te
nd

re
m

os
 q

ue
 es

co
ge

r u
na

 ac
ció

n 
de

 la
s q

ue
 

es
tá

n 
a c

on
tin

ua
ció

n:

a)
 I

nt
er

ca
m

bi
ar

 u
na

 c
ar

ta
 d

e 
la

 m
an

o 
po

r 
un

a 
de

 
co

nt
am

in
an

te
 en

 el
 oc

éa
no

b)
  E

nv
ia

r u
na

 ca
rta

 d
e l

a m
an

o 
o 

de
l O

CÉ
AN

O a
l s

ec
to

r 
de

 fi
n 

de
 vi

da
c)

 P
as

ar
 el

 tu
rn

o

Si
 so

n 
m

ás
 d

e 4
 ju

ga
do

re
s, 

só
lo

 se
 en

tre
ga

rá
n 

2 c
ar

ta
s a

 
ca

da
 u

no
. 3

 c
ar

ta
s 

es
 e

l m
áx

im
o 

de
 c

ar
ta

s 
qu

e 
se

 
pu

ed
en

 te
ne

r e
n 

la
 m

an
o.

3)
 La

s c
ar

ta
s d

e fi
n 

de
 vi

da
 se

 co
lo

ca
rá

n 
a l

a d
er

ec
ha

 d
el

 
OC

ÉA
N

O, 
en

 e
l 

or
de

n 
RE

UT
IL

IZ
AR

 -
 P

RO
CE

SA
R 

- 
TR

AN
SF

OR
M

AR

SU
GE

RE
N

CI
A: C

ua
nd

o 
te

ng
as

 
tu

s c
ar

ta
s e

n 
la

 m
an

o,
 le

e l
a 

de
sc

rip
ció

n 
de

 ca
da

 u
na

 y 
as

í 
sa

be
r m

ás
 d

el
 ju

eg
o y

 d
el

 
pe

rs
on

aj
e e

n 
si.

 ¡C
ad

a p
eq

ue
ño

 
co

no
cim

ie
nt

o 
es

 b
ie

nv
en

id
o!

O
C

ÉA
N

O
M

AZ
O

 C
O

M
PL

ET
O

PI
LA

 D
E B

IO
M

AS
A

PI
LA

 D
E 

D
ES

C
AR

TE

SE
C

TO
R

 D
E F

IN
 

D
E V

ID
A

x3

x3 x3x3

x3

El
em

en
to

s d
el

 
ju

eg
o

¿C
óm

o 
ju

ga
r?

Ca
m

bi
os

 ac
tu

al
es

La
 cr

ea
ció

n 
de

 n
ue

vo
s m

at
er

ia
le

s h
a s
im
pl
ifi

ca
do

 n
ue

st
ra

 
vi

da
. N

o 
ob

st
an

te
, n

o 
sa

be
m

os
 q

ué
 h

ac
er

 co
n 

lo
s o

bj
et

os
 

qu
e 

es
tá

n 
he

ch
os

 p
ar

a 
du

ra
r d

ur
an

te
 m

uc
ho

s a
ño

s. 
Lo

s 
el

em
en

to
s 

qu
e 

no
 s

e 
bi

od
eg

ra
da

n 
se

rá
n 

lla
m

ad
os

 
sim

pl
em

en
te

 C
ON

TA
M

IN
AN

TE
S.

La
 b

as
ur

a 
en

 e
l 

oc
éa

no
 e

st
á 

co
nf

or
m

ad
a 

po
r 

gr
an

 
va

rie
da

d 
de

 el
em

en
to

s. 
N

o o
bs

ta
nt

e,
 lo

s p
lá

st
ico

s s
on

 lo
s 

m
ás

 n
um

er
os

os
 d

e e
nt

re
 to

do
s.

Pa
rt

es
 d

e l
as

 ca
rt

as
Pa

rt
es

 d
e l

as
 ca

rt
as

La
s 

ca
rta

s 
po

se
en

 u
na

 d
es

cr
ip

ció
n 

co
n 

su
 e

fe
ct

o 
en

 e
l 

ju
eg

o e
 in

fo
rm

ac
ió

n 
so

br
e s

us
 p

el
ig

ro
s e

n 
la

 vi
da

 re
al

.

Ca
rt

as
 d

e fi
n 

de
 vi

da
Pr

oc
es

o 
de

 el
im

in
ac

ió
n

et
ap

a 1

et
ap

a 2
et

ap
a 3

ca
rt

a l
ib

re

Pa
ra

 u
til

iza
r l

as
 ca

rta
s d

e 
fin

 d
e 

vi
da

, e
st

as
 se

 ti
en

en
 q

ue
 

gi
ra

r, 
pa

ra
 q

ue
 lo

s c
on

ta
m

in
an

te
s s

e 
va

ya
n 

pr
oc

es
an

do
 y 

se
an

 en
vi

ad
os

 a 
la

 p
ila

 d
e d

es
ca

rte
.

In
gr

es
o 

de
 u

n 
co

nt
am

in
an

te
 

al
 se

ct
or

 d
e F

IN
 D

E V
ID

A.

Co
nt

am
in

an
te

 
pr

oc
es

ad
o 

en
vi

ad
o 

a l
a 

pi
la

 d
e d

es
ca

rte

Ev
en

to
s d

es
as

tr
os

os

En
tre

 lo
s 

ef
ec

to
s 

de
 la

 c
on

ta
m

in
ac

ió
n 

ca
us

ad
os

 p
or

 la
 

hu
m

an
id

ad
, e

xi
st

en
 a

lg
un

os
 c

on
 e

fe
ct

os
 v

el
oc

es
 y

 m
uy

 
de

st
ru

ct
ivo

s, 
lo

 cu
al

 p
ro

vo
ca

 ca
tá

st
ro

fe
s n

at
ur

al
es

.

D
ER

RA
M

E 
D

E 
PE

TR
ÓL

EO
: 

So
n 

ca
us

ad
os

 cu
an

do
 se

 tr
at

a 
de

 e
xt

ra
er

 p
et

ró
le

o 
de

l f
on

do
 o

ce
án

ico
 o

 c
ua

nd
o 

se
 

tr
an

sp
or

ta
 d

e 
un

 l
ug

ar
 a

 o
tr

o 
en

 b
ar

co
s. 

Cu
an

do
 e

l 
pe

tr
ól

eo
 ll

eg
a 

al
 a

gu
a,

 to
do

 lo
 q

ue
 e

nt
re

 e
n 

co
nt

ac
to

 
co

n 
es

to
 q

ue
da

rá
 d

añ
ad

o 
pa

ra
 s

ie
m

pr
e.

 A
l 

se
r 

un
 

el
em

en
to

 a
ce

ito
so

 y
 m

en
os

 d
en

so
 q

ue
 e

l a
gu

a,
 �

lo
ta

rá
 

en
 la

 s
up
er
fic
ie

, b
lo

qu
ea

nd
o 

la
 lu

z 
a 

lo
s 

or
ga

ni
sm

os
 

qu
e l

a n
ec

es
ita

n.

EU
TR

OF
IZ

AC
IÓ

N
 D

EL
 A

GU
A:

 
Se

 g
en

er
a 

cu
an

do
 l

le
ga

n 
co

nt
am

in
an

te
s 

or
gá

ni
co

s 
a 

tra
vé

s 
de

 
la

 
llu

vi
a,

 
pr

ov
en

ie
nt

es
 d

e 
la

 a
gr

icu
ltu

ra
. 

Al
 l

le
na

r 
el

 a
gu

a 
de

 
nu

tr
ie

nt
es

, l
os

 o
rg

an
ism

os
 a

ut
ót

ro
fo

s, 
en

 e
sp

ec
ia

l l
as

 
al

ga
s, 

cr
ec

en
 si

n 
co

nt
ro

l h
as

ta
 a

go
ta

r t
od

o.
 D

es
pu

és
 d

e 
es

to
 m

ue
re

n,
 y 

cr
ea

n 
un

a 
re

ac
ció

n 
en

 ca
de

na
 q

ue
 ag

ot
a 

el
 o

xí
ge

no
 d

isu
el

to
 e

n 
el

 a
gu

a,
 p

or
 lo

 q
ue

 e
l r

es
to

 d
e 

la
s 

cr
ia

tu
ra

s m
ue

re
n.

Fi
n 

de
 vi

da
 p

ar
a l

a b
as

ur
a

Un
a 

ve
z 

ex
tra

íd
os

 d
el

 o
cé

an
o,

 ¿
Q

ué
 s

e 
ha

ce
 c

on
 l

a 
ba

su
ra

? E
xi

st
en

 v
ar

ia
s a

lte
rn

at
iv

as
, y

 e
st

án
 re

pr
es

en
ta

-
da

s 
po

r 
la

s 
ca

rt
as

 D
E 

FI
N

 D
E 

VI
DA

. D
e 

es
ta

 fo
rm

a,
 n

o 
vu

el
ve

n 
a c

on
ta

m
in

ar
 el

 am
bi

en
te

.

RE
UT

IL
IZ

AR
: H

ay
 m

at
er

ia
le

s q
ue

 fu
er

on
 h

ec
ho

s p
ar

a s
er

 
m

uy
 r

es
ist

en
te

s. 
Co

m
o 

no
 s

e 
pu

ed
en

 b
io

de
gr

ad
ar

, s
e 

pu
ed

en
 

ap
ro

ve
ch

ar
 

su
s 

pr
op

ie
da

de
s 

de
 

fu
er

za
 

y 
re

sis
te

nc
ia

 p
ar

a 
co

ns
tr

ui
r 

ot
ra

s 
co

sa
s 

y 
da

rle
s 

un
a 

se
gu

nd
a v

id
a ú

til
.

TR
AN

SF
OR

M
AR

: E
xi

st
en

 e
le

m
en

to
s t

an
 p

el
ig

ro
so

s q
ue

 
no

 se
 p

ue
de

n 
re

ut
ili

za
r,  

re
cic

la
r n

i p
ro

ce
sa

rs
e p

ar
a s

er
 

ot
ra

 c
os

a.
 S

u 
ún

ica
 s

al
id

a 
es

 e
nt

ra
r a

 u
na

 p
la

nt
a 

de
 

tra
ta

m
ie

nt
o 

y e
sp

er
ar

 a 
qu

e e
l m

at
er

ia
l r

es
ul

ta
nt

e s
ea

 
lo

 m
en

os
 d

es
tru

ct
ivo

 p
os

ib
le

.

La
 ac

ció
n 

pr
in

cip
al

 q
ue

 d
eb

em
os

 h
ac

er
 p

ar
a 

qu
e m

en
os

 re
sid

uo
s l

le
gu

en
 al

 oc
éa

no
 es

 
re

du
cir

 la
 ca

nt
id

ad
 d

e o
bj

et
os

 q
ue

 co
m

pr
am

os
. 

De
 es

a f
or

m
a,

 p
ro

du
cim

os
 m

en
os

 b
as

ur
a.

 
¡E

sc
og

er
 re

sp
on

sa
bl

em
en

te
 te

nd
rá

 u
n 

en
or

m
e 

im
pa

ct
o e

n 
nu

es
tro

 oc
éa

no
! 

PR
OC

ES
AR

: Ex
ist

en
 m

at
er

ia
le

s  d
ifí

cil
es

 d
e r

ec
icl

ar
 d

eb
id

o 
a 

su
 c

om
po

cis
ió

n 
o 

se
r 

m
ez

lca
s 

de
 m

uc
ho

s 
tip

os
 d

e 
el

em
en

to
s. 

En
to

nc
es

, s
e 

op
ta

 p
or

 re
du

cir
lo

s 
a 

pe
da

zo
s 

m
uy

 p
eq

ue
ño

s y
 cr

ea
r n

ue
vo

s m
at

er
ia

le
s.

En
 la

 e
sq

ui
na

 in
fe

rio
r c

ad
a 

ca
rta

 
de

 co
nt

am
in

an
te

 ti
en

e 
sím

bo
lo

s, 
lo

s c
ua

le
s i

nd
ica

n 
a 

cu
al

 ca
rta

 d
e 

FI
N

 D
E V

ID
A p

ue
de

n 
ir.

Al
gu

na
s 

ca
rta

s 
de

 
co

nt
am

in
an

te
 p

os
ee

n 
un

 c
ód

ig
o 

qu
e 

in
di

ca
 

su
 m

at
er

ia
lid

ad
.

De
sc

rip
ció

n 
de

l e
le

m
en

to
 

qu
e r

ep
re

se
nt

a l
a c

ar
ta

¡C
on

 in
fo

rm
ac

ió
n 

m
uy

 ú
til

!

N
om

br
e d

el
 

el
em

en
to

 d
el

 o
cé

an
o

En
 es

ta
 se

cc
ió

n 
se

 m
en

cio
na

 el
 

ef
ec

to
 so

br
e e

l O
CÉ

AN
O o

 
in

fo
rm

ac
ió

n 
ex

tra
 d

e l
a c

ar
ta

, 
pa

ra
 q

ue
 n

o q
ue

de
n 

du
da

s.

Ca
da

 c
ar

ta
 t

ie
ne

 u
n 

nú
m

er
o 

di
fe

re
nt

e 
de

 e
ta

pa
s, 

qu
e 

re
pr

es
en

ta
 la

 ca
nt

id
ad

 d
e v

ec
es

 qu
e s

e t
ie

ne
 qu

e g
ira

r. P
or

 
ca

da
 t

ur
no

 d
e 

ca
da

 ju
ga

do
r, 

la
s 

ca
rta

s 
de

 fi
n 

de
 v

id
a 

av
an

za
n 

un
a e

ta
pa

.

Ca
da

 c
ar

ta
 t

ie
ne

 u
n 

nú
m

er
o 

di
fe

re
nt

e 
de

 e
ta

pa
s, 

qu
e 

re
pr

es
en

ta
 la

 ca
nt

id
ad

 d
e v

ec
es

 qu
e s

e t
ie

ne
 qu

e g
ira

r. P
or

 
ca

da
 t

ur
no

 d
e 

ca
da

 ju
ga

do
r, 

la
s 

ca
rta

s 
de

 fi
n 

de
 v

id
a 

av
an

za
n 

un
a e

ta
pa

.

Cada carta tiene un número diferente de etapas, que 
representa la cantidad de veces que se tiene que girar. Por 
cada turno de cada jugador, las cartas de fin de vida 
avanzan una etapa.

Cada carta tiene un número diferente de etapas, que 

representa la cantidad de veces que se tiene que girar. Por 

cada turno de cada jugador, las cartas de fin de vida 

avanzan una etapa.

Cada carta tiene un número diferente de etapas, que 

representa la cantidad de veces que se tiene que girar. Por 

cada turno de cada jugador, las cartas de fin de vida 

avanzan una etapa.

El
em

en
to

s d
el

 
ju

eg
o

¿C
óm

o 
ju

ga
r?

Ca
m

bi
os

 ac
tu

al
es

La
 cr

ea
ció

n 
de

 n
ue

vo
s m

at
er

ia
le

s h
a s
im
pl
ifi

ca
do

 n
ue

st
ra

 
vi

da
. N

o 
ob

st
an

te
, n

o 
sa

be
m

os
 q

ué
 h

ac
er

 co
n 

lo
s o

bj
et

os
 

qu
e 

es
tá

n 
he

ch
os

 p
ar

a 
du

ra
r d

ur
an

te
 m

uc
ho

s a
ño

s. 
Lo

s 
el

em
en

to
s 

qu
e 

no
 s

e 
bi

od
eg

ra
da

n 
se

rá
n 

lla
m

ad
os

 
sim

pl
em

en
te

 C
ON

TA
M

IN
AN

TE
S.

La
 b

as
ur

a 
en

 e
l 

oc
éa

no
 e

st
á 

co
nf

or
m

ad
a 

po
r 

gr
an

 
va

rie
da

d 
de

 el
em

en
to

s. 
N

o o
bs

ta
nt

e,
 lo

s p
lá

st
ico

s s
on

 lo
s 

m
ás

 n
um

er
os

os
 d

e e
nt

re
 to

do
s.

Pa
rt

es
 d

e l
as

 ca
rt

as
Pa

rt
es

 d
e l

as
 ca

rt
as

La
s 

ca
rta

s 
po

se
en

 u
na

 d
es

cr
ip

ció
n 

co
n 

su
 e

fe
ct

o 
en

 e
l 

ju
eg

o 
e i

nf
or

m
ac

ió
n 

so
br

e s
us

 p
el

ig
ro

s e
n 

la
 vi

da
 re

al
.

Ca
rt

as
 d

e fi
n 

de
 vi

da
Pr

oc
es

o 
de

 el
im

in
ac

ió
n

et
ap

a 1

et
ap

a 2
et

ap
a 3

ca
rt

a l
ib

re

Pa
ra

 u
til

iza
r l

as
 ca

rta
s d

e 
fin

 d
e 

vi
da

, e
st

as
 se

 ti
en

en
 q

ue
 

gi
ra

r, 
pa

ra
 q

ue
 lo

s c
on

ta
m

in
an

te
s s

e 
va

ya
n 

pr
oc

es
an

do
 y 

se
an

 en
vi

ad
os

 a 
la

 p
ila

 d
e d

es
ca

rte
.

In
gr

es
o 

de
 u

n 
co

nt
am

in
an

te
 

al
 se

ct
or

 d
e F

IN
 D

E V
ID

A.

Co
nt

am
in

an
te

 
pr

oc
es

ad
o e

nv
ia

do
 a 

la
 

pi
la

 d
e d

es
ca

rte

Ev
en

to
s d

es
as

tr
os

os

En
tre

 lo
s 

ef
ec

to
s 

de
 la

 c
on

ta
m

in
ac

ió
n 

ca
us

ad
os

 p
or

 la
 

hu
m

an
id

ad
, e

xi
st

en
 a

lg
un

os
 c

on
 e

fe
ct

os
 v

el
oc

es
 y

 m
uy

 
de

st
ru

ct
ivo

s, 
lo

 cu
al

 p
ro

vo
ca

 ca
tá

st
ro

fe
s n

at
ur

al
es

.

D
ER

RA
M

E 
D

E 
PE

TR
ÓL

EO
: 

So
n 

ca
us

ad
os

 cu
an

do
 se

 tr
at

a 
de

 e
xt

ra
er

 p
et

ró
le

o 
de

l f
on

do
 o

ce
án

ico
 o

 c
ua

nd
o 

se
 

tr
an

sp
or

ta
 d

e 
un

 l
ug

ar
 a

 o
tr

o 
en

 b
ar

co
s. 

Cu
an

do
 e

l 
pe

tr
ól

eo
 ll

eg
a 

al
 a

gu
a,

 to
do

 lo
 q

ue
 e

nt
re

 e
n 

co
nt

ac
to

 
co

n 
es

to
 q

ue
da

rá
 d

añ
ad

o 
pa

ra
 s

ie
m

pr
e.

 A
l 

se
r 

un
 

el
em

en
to

 a
ce

ito
so

 y
 m

en
os

 d
en

so
 q

ue
 e

l a
gu

a,
 �

lo
ta

rá
 

en
 la

 s
up
er
fic
ie

, b
lo

qu
ea

nd
o 

la
 lu

z 
a 

lo
s 

or
ga

ni
sm

os
 

qu
e l

a n
ec

es
ita

n.

EU
TR

OF
IZ

AC
IÓ

N
 D

EL
 A

GU
A:

 
Se

 g
en

er
a 

cu
an

do
 l

le
ga

n 
co

nt
am

in
an

te
s 

or
gá

ni
co

s 
a 

tra
vé

s 
de

 
la

 
llu

vi
a,

 
pr

ov
en

ie
nt

es
 d

e 
la

 a
gr

icu
ltu

ra
. 

Al
 l

le
na

r 
el

 a
gu

a 
de

 
nu

tr
ie

nt
es

, l
os

 o
rg

an
ism

os
 a

ut
ót

ro
fo

s, 
en

 e
sp

ec
ia

l l
as

 
al

ga
s, 

cr
ec

en
 si

n 
co

nt
ro

l h
as

ta
 a

go
ta

r t
od

o.
 D

es
pu

és
 d

e 
es

to
 m

ue
re

n,
 y 

cr
ea

n 
un

a r
ea

cc
ió

n 
en

 ca
de

na
 q

ue
 a

go
ta

 
el

 o
xí

ge
no

 d
isu

el
to

 e
n 

el
 a

gu
a,

 p
or

 lo
 q

ue
 e

l r
es

to
 d

e 
la

s 
cr

ia
tu

ra
s m

ue
re

n.

Fi
n 

de
 vi

da
 p

ar
a l

a b
as

ur
a

Un
a 

ve
z 

ex
tra

íd
os

 d
el

 o
cé

an
o,

 ¿
Q

ué
 s

e 
ha

ce
 c

on
 l

a 
ba

su
ra

? E
xi

st
en

 v
ar

ia
s a

lte
rn

at
iv

as
, y

 e
st

án
 re

pr
es

en
ta

-
da

s 
po

r 
la

s 
ca

rt
as

 D
E 

FI
N

 D
E 

VI
DA

. D
e 

es
ta

 fo
rm

a,
 n

o 
vu

el
ve

n 
a c

on
ta

m
in

ar
 el

 am
bi

en
te

.

RE
UT

IL
IZ

AR
: H

ay
 m

at
er

ia
le

s q
ue

 fu
er

on
 h

ec
ho

s p
ar

a s
er

 
m

uy
 r

es
ist

en
te

s. 
Co

m
o 

no
 s

e 
pu

ed
en

 b
io

de
gr

ad
ar

, s
e 

pu
ed

en
 

ap
ro

ve
ch

ar
 

su
s 

pr
op

ie
da

de
s 

de
 

fu
er

za
 

y 
re

sis
te

nc
ia

 p
ar

a 
co

ns
tr

ui
r 

ot
ra

s 
co

sa
s 

y 
da

rle
s 

un
a 

se
gu

nd
a v

id
a ú

til
.

TR
AN

SF
OR

M
AR

: E
xi

st
en

 e
le

m
en

to
s t

an
 p

el
ig

ro
so

s q
ue

 
no

 se
 p

ue
de

n 
re

ut
ili

za
r,  

re
cic

la
r n

i p
ro

ce
sa

rs
e p

ar
a s

er
 

ot
ra

 c
os

a.
 S

u 
ún

ica
 s

al
id

a 
es

 e
nt

ra
r a

 u
na

 p
la

nt
a 

de
 

tra
ta

m
ie

nt
o 

y e
sp

er
ar

 a 
qu

e e
l m

at
er

ia
l r

es
ul

ta
nt

e s
ea

 
lo

 m
en

os
 d

es
tru

ct
ivo

 p
os

ib
le

.

La
 ac

ció
n 

pr
in

cip
al

 q
ue

 d
eb

em
os

 h
ac

er
 p

ar
a 

qu
e m

en
os

 re
sid

uo
s l

le
gu

en
 al

 oc
éa

no
 es

 
re

du
cir

 la
 ca

nt
id

ad
 d

e o
bj

et
os

 q
ue

 co
m

pr
am

os
. 

De
 es

a f
or

m
a,

 p
ro

du
cim

os
 m

en
os

 b
as

ur
a.

 
¡E

sc
og

er
 re

sp
on

sa
bl

em
en

te
 te

nd
rá

 u
n 

en
or

m
e 

im
pa

ct
o e

n 
nu

es
tro

 oc
éa

no
! 

PR
OC

ES
AR

: Ex
ist

en
 m

at
er

ia
le

s d
ifí

cil
es

 d
e r

ec
icl

ar
 d

eb
id

o 
a 

su
 c

om
po

cis
ió

n 
o 

se
r 

m
ez

lca
s 

de
 m

uc
ho

s 
tip

os
 d

e 
el

em
en

to
s. 

En
to

nc
es

, s
e 

op
ta

 p
or

 re
du

cir
lo

s 
a 

pe
da

zo
s 

m
uy

 p
eq

ue
ño

s y
 cr

ea
r n

ue
vo

s m
at

er
ia

le
s.

En
 la

 e
sq

ui
na

 in
fe

rio
r c

ad
a 

ca
rta

 
de

 co
nt

am
in

an
te

 ti
en

e 
sím

bo
lo

s, 
lo

s c
ua

le
s i

nd
ica

n 
a 

cu
al

 ca
rta

 d
e 

FI
N

 D
E V

ID
A p

ue
de

n 
ir.

Al
gu

na
s 

ca
rta

s 
de

 
co

nt
am

in
an

te
 p

os
ee

n 
un

 c
ód

ig
o 

qu
e 

in
di

ca
 

su
 m

at
er

ia
lid

ad
.

D
es

cr
ip

ció
n 

de
l e

le
m

en
to

 
qu

e r
ep

re
se

nt
a l

a c
ar

ta
¡C

on
 in

fo
rm

ac
ió

n 
m

uy
 ú

til
!

N
om

br
e d

el
 

el
em

en
to

 d
el

 o
cé

an
o

En
 es

ta
 se

cc
ió

n 
se

 m
en

cio
na

 el
 

ef
ec

to
 so

br
e e

l O
CÉ

AN
O o

 
in

fo
rm

ac
ió

n 
ex

tra
 d

e l
a c

ar
ta

, 
pa

ra
 q

ue
 n

o 
qu

ed
en

 d
ud

as
.

Ca
da

 c
ar

ta
 t

ie
ne

 u
n 

nú
m

er
o 

di
fe

re
nt

e 
de

 e
ta

pa
s, 

qu
e 

re
pr

es
en

ta
 la

 ca
nt

id
ad

 d
e v

ec
es

 qu
e s

e t
ie

ne
 qu

e g
ira

r. P
or

 
ca

da
 t

ur
no

 d
e 

ca
da

 ju
ga

do
r, 

la
s 

ca
rta

s 
de

 fi
n 

de
 v

id
a 

av
an

za
n 

un
a e

ta
pa

.

Ca
da

 c
ar

ta
 t

ie
ne

 u
n 

nú
m

er
o 

di
fe

re
nt

e 
de

 e
ta

pa
s, 

qu
e 

re
pr

es
en

ta
 la

 ca
nt

id
ad

 d
e v

ec
es

 qu
e s

e t
ie

ne
 qu

e g
ira

r. P
or

 
ca

da
 t

ur
no

 d
e 

ca
da

 ju
ga

do
r, 

la
s 

ca
rta

s 
de

 fi
n 

de
 v

id
a 

av
an

za
n 

un
a e

ta
pa

.

Cada carta tiene un número diferente de etapas, que 
representa la cantidad de veces que se tiene que girar. Por 
cada turno de cada jugador, las cartas de fin de vida 
avanzan una etapa.

Cada carta tiene un número diferente de etapas, que 

representa la cantidad de veces que se tiene que girar. Por 

cada turno de cada jugador, las cartas de fin de vida 

avanzan una etapa.

Cada carta tiene un número diferente de etapas, que 

representa la cantidad de veces que se tiene que girar. Por 

cada turno de cada jugador, las cartas de fin de vida 

avanzan una etapa.
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Packaging
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+7

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

información
En la información del packaging se indica que la 
edad mínima de uso del juego es de 7 años, puesto 
que a partir de los testeos se determinó que, para 
jugar, el único requisito era saber leer.

ilustración
La caja posee una gráfica similar a la de las cartas, 
pues representa un océano contaminado. Con la 
caja armada se buscaba dar la apariencia de conte-
nedor con una pequeña porción del océano.

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

Diferencias de espacio entre 
el mazo de cartas normal y el 
que tiene las fundas protecto-
ras colocadas.

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 tamaño carta.
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Versión final
vistas del packaging y elementos del juego

Versión final
elementos del juego
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Versión final
disposición de los elementos

Versión final
instrucciones
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Resultados e 
implementación
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Respecto a los objetivos propuestos, se logró crear 
una herramienta atractiva para niñas y niños, 
puesto que demostraron interés por el diseño de las 
cartas, personajes y también en adquirir una uni-
dad del juego posterior a las dinámicas realizadas. 
Si bien hubo dificultades en su aplicación en la sala 
de clases debido al tiempo limitado de la sesión, 
la mecánica pudo ser comprendida por los parti-
cipantes. También se pudo comprobar que niñas y 
niños lograron leer más allá de capas superficiales 
de información medioambiental e interiorizar un 
información de los contaminantes, cuando la herra-
mienta fue probada en la sala de clases. Para mejo-
rar este aprendizaje, la realización de más partidas 
y más sesiones de juego representa un gran aporte.

Respecto al objetivo de crear un cuestionamiento al 
estilo de vida actual, se logró que los niños del curso 
comenzaran a comentar con sus demás compañe-
ros lo que sabían acerca de los efectos de la conta-
minación y el cambio climático. Esto fue generado 
a partir de la experiencia de jugar, sin la necesidad 
de que se leyeran instructivos o guías de material 
extra. Para potenciar este momento de reflexión, 
la suma de algún material que permita aplicar de 
manera más real los contenidos mencionados en el 
juego sería una forma de interiorizarlos de manera 
más eficiente.

Impacto del proyecto
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Contextos de implementación

Los testeos realizados en los contextos abarcados 
durante esta etapa demostraron la viabilidad de su 
implementación, tanto en colegios como en el ho-
gar. Esta conclusión representa gran importancia, 
puesto que hace que la divulgación científica que 
entrega alerta oceánica exista en escenarios di-
versos de la realidad del país.

Para una implementación real del proyecto, se re-
quiere trabajar en otros contextos. Uno de ellos es 
en espacios de establecimientos de educación 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 condición es tener el archivo disponible para 
su descarga online. De esa forma, la información se 
vuelve accesible y el costo de producción se reduce 
al máximo, puesto que su único requerimiento se-
ría papel tamaño carta y una impresora cualquiera. 

Adicionalmente, el interés generado por los niños 
a jugar puede hacer que el contexto de implemen-
tación pueda ser extrapolado a más áreas, como el 
hogar e incluso actividades en centros de educación 
no formal. Sin embargo, en el contexto de hogar 
se requieren ciertas condiciones, como reducir las 
distracciones al máximo y que haya algún jugador 
más experimentado o un adulto que pueda guiar la 
realización de la primera partida, puesto que como 
se mencionó en el testeo 2, la curva de aprendizaje 
inicial es el principal obstáculo a superar.

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

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 temática que trata alerta oceánica.

postulación a fondos
Como forma de financiamiento, está la posibili-
dad de postular el proyecto al Fondo de Protección 
Ambiental, el cual, en uno de los apartados de su 
descripción, menciona el desarrollo sustentable.  
El proyecto está centrado en la educación y el cambio 
de mentalidad, lo cual aportaría al fomento del desa-
rrollo sustentable.

También se tiene considerada la postulación al Con-
curso Nacional de Proyectos Explora para la elabo-
ración de productos de divulgación de las Ciencias 
y la Tecnología, en el apartado de la divulgación. 
En vista de que alerta oceánica está dirigido a 
sensibilizar sobre una temática 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 características 
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 mínimos que pide cada concurso, de 
manera que quede claro el enfoque de divulgación 
para una alfabetización en la temática de la conta-
minación y sensibilización ambiental.
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Business Model CanvasSocio estratégico: Chile es Mar

Segmento de clientesRelación con clientesPropuesta de valorActividades clave

Recursos clave

Estructura de costos Fuente de ingresos

Canales

Socios clave

- Colegios interesados 
en implementación de 
herramientas de 
sensibilización 
ambiental
- ONGs, Instituciones y 
programas que 
promuevan el cuidado 
ambiental, en especial a 
los océanos y requieran 
nuevas herramientas 
para cumplir su 
propósito.

- Comunicación y 
feedback
- Co-creación
- Confianza

El proyecto posee un 
lenguaje visual y diseño 
de información atractivo 
para niñas y niños, y ofrece 
una manera dinámica y 
simple de comprender los 
problemas a gran escala 
que ocurren en el océano a 
causa de las actividades 
humanas. A su vez, 
presenta una gran 
escalabilidad a diferentes 
contextos más allá del 
escolar, como el hogar, 
instancias de recreación o 
en eventos de divulgación 
científica. Debido a su 
bajo costo de producción, 
proporciona accesibilidad 
a su uso a instituciones 
con menores recursos.

- Generar más material 
para abarcar más 
información
- Más testeos en 
contextos diferentes
- Implementar mejoras al 
producto
- Generar más redes de 
contacto

Diseño
Facilitador
Datos actualizados*

Producción de material
Difusión
Distribución
Servicios de diseño

Postulación a fondos públicos (Fondo de Portección Ambiental)
Postulación a concursos (Proyectos Explora para la elaboración de 
productos de divulgación de las Ciencias y la Tecnología)

- Intervenciones en 
colegios
- Actividades en centros 
de formación ambiental
- Campañas publicitarias

Chile es Mar
Carolina Ezquer
Ministerio del Medio 
Ambiente
ECIM

Servicio de impresión y 
confección del material

Se estableció contacto con Carolina Ezquer, quien 
dirige la sección de educación y actividades de ense-
ñanza acerca de la preservación de los océanos en 
el programa Chile es Mar. Ella ha realizado diversos 
proyectos relacionados al área de la concientización 
y alfabetización científica centrada en la problemá-
tica de la conservación de los ecosistemas marinos 
dirigido a niños, por lo que saber su opinión acerca 
del proyecto alerta oceánica aportaría a pulirlo 
como una mejor herramienta de aprendizaje.

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

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 oceánica podría pasar a ser una de las 
actividades de sensibilización oficiales del programa.
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Conclusiones

60 cartas al por mayor
impresión tiro y retiro a color, corte

$ 3000

Instrucciones
impresión tiro y retiro a color, corte y plisado

$ 2000

Packaging
impresión a color (couché 300 grs.)

$ 300

Total: $ 5300

Costo de producción

Como punto a destacar respecto a los requerimien-
tos de diseño, se logró que el costo de producción 
alcanzara un precio óptimo. La tabla de abajo 
muestra una cotización real bajo la cual se realizó 
el prototipo final.
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Proyecciones

nuevos personajes
Como proyección más próxima, está agregar más 
cartas de contaminantes, de manera de abarcar los 
7 plásticos más conocidos en su completitud, ade-
más de otros tipos de residuos comunes producidos 
por el consumo de productos. También se tiene en 
consideración contaminantes con efectos espe-
ciales similares a los del derrame de petróleo o la 
eutrofización, como la acidificación del agua o cam-
bios de temperatura. También se tiene en conside-
ración agregar más seres vivos, como por ejemplo 
los que habitan en los arrecifes, y dividir conjuntos 
grandes de animales en grupos más específicos, sin 
llegar a especies en particular.

Otra ampliación 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 llamaría a ese aspecto coleccionista de algunos 
niños, e incluso adultos, a interesarse en obtener el 
juego y tener acceso a aprender nueva información.

nuevo instructivo
Se sumaría a las instrucciones la incorporación de 
una guía de apoyo para el reciclaje, en la cual se 
mostrarían los códigos internacionales de los plásti-
cos, más los de otros materiales cuya clasificación es 
usada en otros países. A pesar de que esas denomi-
naciones no están definidas en Chile, es importante 
que niñas y niños puedan reconocerlos en vista de 
que muchos productos de consumo son importados 
y contienen esta clase de información. También se 
incluiría 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 pequeña explicación sobre el proceso 
al cual aluden, la cual incluiría a los personajes rea-
lizando actividades y explicando los procesos men-
cionados. De esta forma, la información de la cara 
principal no aparece como un dato anecdótico, sino 
que se justifica.

ampliación 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 así poder am-
pliar la experiencia a situaciones más interactivas 
y con un feedback inmediato a niñas y niños. Ade-
más, se espera que esto genere aún más alcance, al 
poder ser adquirido mediante una descarga.

difusión
Para la promoción y difusión del juego, se propuso 
la creación de un video a modo de introducción al 
tema de la contaminación y de la narrativa del jue-
go. Este explicaría 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 niños aparecerían en es-
cena a apoyarla y llamar a más personas a ayudar, 
lo cual los volvería los héroes y heroínas del océano.

ampliación a otras temáticas
El potencial de alerta oceánica como herramienta 
de divulgación puede permitir la escalabilidad de la 
mecánica y dinámica a otros contextos de proble-
mas ambientales causados por los humanos, como 
por ejemplo en ecosistemas de bosques, desiertos o 
cualquier hábitat de Chile.
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Reflexión

El presente proyecto permitió visibilizar al diseño 
como una herramienta de gran importancia al 
momento de la creación de proyectos de divulga-
ción de información pertinente a problemáticas 
ambientales actuales. Si bien el ámbito de la edu-
cación ambiental ha sido ampliamente tratado por 
diversos proyectos, es un nicho con gran potencial 
de exploración a soluciones diferentes en el futuro.

La incorporación del juego en el proceso de desarro-
llo aportó con un soporte potente y atractivo para 
los usuarios, con un gran escalabilidad a diversos 
contextos existentes en el país. Por lo tanto, es una 
herramienta a considerar para promover su imple-
mentación en el ámbito de la educación formal.

Toma gran relevancia la creación de iniciativas y 
proyectos de sensibilización y conciencia ambien-
tal, pues mientras más presente esté en el pen-
samiento colectivo, más podremos hacer como 
sociedad detener, e incluso revertir los efectos de la 
contaminación de los océanos.
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