http://revistas.unam.mx/index.php/entreciencias

Entreciencias 10(24): 1-15. Ene. - Dic. 2022
e-ISSN: 2007-8064

Educacion ambiental y juegos serios: opiniones,

actitudes y aprendizajes desde una practica reflexiva
Environmental education and serious games: opinions, attitudes

and learning from a reflective practice
Erick Acosta Flores**

Ana Lucia Maldonado Gonzalez*

Blanca Lilia Acuia Bustamante*

Juan Carlos Pérez Arriaga*

RESUMEN

Objetivo: identificar y analizar contenidos ambientales consultados en Internet por jévenes universitarios, asi
como los conocimientos, aprendizajes y actitudes que manifiestan con relacion a juegos serios y educaciéon
ambiental.

Disefio metodologico: se realiz6 una practica reflexiva con un juego serio (Save the Earth) en educacién am-
biental. Participaron estudiantes de licenciaturas afines al disefio conceptual, desarrollo tecnolégico, aplicacion
y evaluacién educativa de estas herramientas digitales que se encuentran dentro de las Tecnologias de la Infor-
macion y Comunicacién (Tic). Experimentaron el juego serio durante catorce dias y respondieron un cuestionario
de entrada y salida, disefiado ad-hoc con 21 items, para identificar sus opiniones y conocimientos sobre medio
ambiente y juegos serios, ademas de aprendizajes derivados de su experiencia con este juego serio. Se realizaron
grupos focales con los participantes para profundizar sobre sus opiniones de juegos serios, asi como sus cono-
cimientos ambientales antes y después de esta practica reflexiva.

Hallazgos: se priorizan hallazgos derivados de las dos etapas del cuestionario y reflexiones rescatadas de
los grupos focales. Fue posible identificar que el uso de juegos serios con contenido medioambiental, puede
incrementar los intereses y aprendizajes ambientales de los participantes.

Limitaciones: el nimero de participantes se redujo entre la primera y segunda etapa, por lo que fue necesario
hacer ajustes para considerar Ginicamente los cuestionarios de quienes participaron en ambas etapas.
Resultados: se proponen los juegos serios como una posibilidad adicional para la educacién ambiental en jo-
venes universitarios, dada su alta exposicién y uso de TIC. Se identificaron aprendizajes ambientales, asi como
cambios en opiniones y biisquedas de informacion.

ABSTRACT

Purpose: To identify and analyze environmental content consulted on the Internet by university students, as well
as knowledge, learning and attitudes that they manifest in relation to serious games and environmental education.
Methodological design: A reflective practice was carried out with a serious game in environmental
education (Save the Earth). Students from bachelor's degrees related to the conceptual design, technological
development, application and educational evaluation of these digital tools, that are within Information and Com-
munication Technologies (1CT), participated. They experienced a serious game for fourteen days and answered
an ad-hoc entry/exit questionnaire with 21 items to identify their opinions and knowledge about the environment
and serious games, as well as learnings derived from their experience with this serious game.

Focus groups were additionally held with participants to deepen their views of serious games and their environ-
mental knowledge before and after this reflective practice.

Findings: Findings derived from the two stages of the questionnaire and reflections rescued from the focus
groups are prioritized. It was possible to identify that the use of serious games with environmental content can
increase the environmental interests and learnings of the participants.

Limitations: The number of participants decreased between the first and second stages, so adjustments had to
be made to consider only the questionnaires of those who participated in both stages.

Findings: Serious games are proposed as an additional possibility for environmental education in university
students given their high exposure and use of ICT. Environmental learnings were identified, as well as changes
in opinions and information searches.
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INTRODUCCION

El uso de juegos y de otros elementos lidicos en apoyo
a procesos de ensefianza-aprendizaje, ya sea en el aula
o fuera de ella en espacios extracurriculares, es un re-
curso reconocido tiempo atras por Platon y Aristoteles.
También Piaget (1945) investigd y documentd la influen-
cia de los juegos en etapas tempranas de formacion del
ser humano y su influencia en procesos cognitivos de
construccién de simbolos, significados, representacion,
asimilacion, aprendizaje. Gonzalez-Calleros, Guerrero-
Garcia y Navarro-Rangel (2019) definen como juego a una
actividad ladica que las personas pueden realizar desde
sus primeros afios de vida y que ayuda en el desarrollo
de imaginacion, creatividad e ingenio. En la actualidad
los juegos constituyen herramientas fundamentales para
crear estrategias educativas orientadas al desarrollo de
competencias en los estudiantes.

Dentro de las TIC se incluyen los juegos serios, recur-
sos que ofrecen posibilidades de aprendizaje en temas
diversos y que resultan de interés particular para los
jovenes. Los juegos serios son juegos digitales, simula-
ciones, ambientes virtuales y medios de realidad mixta
que proporcionan oportunidades de participar en acti-
vidades a través de la narrativa/historia, jugabilidad o
encuentros para informar, influenciar, para el bienestar,
y/o la experiencia para transmitir significado* (Marsh,
2011). Estos juegos serios involucran actividades digita-
les con el objetivo de orientar, informar o educar, y son
disenados con distintos propositos ademas del entrete-
nimiento, se han aplicado en areas educativas, militares,
gubernamentales, entre otras (Alban et al., 2017). En este
contexto, los juegos educativos presenciales ahora son
rebasados por estos juegos serios que traspasan fronteras
y llegan a permitir incluso la participacion de maltiples
jugadores procedentes de contextos completamente dife-
rentes, que juegan, compiten, se entretienen de manera
conjunta mediante este recurso que sin duda influye en
el aprendizaje, de una u otra forma.

En los Gltimos afios se han desarrollado diversos meta-
analisis que contribuyen al estado de conocimiento sobre
los juegos digitales en el aprendizaje. Whitton (2014)
ofrece una recomendacion de diez trabajos destacados
que abonan informacién concisa en sus revisiones de
diversos juegos y su efectividad en el aprendizaje. Estos

1 Traduccion libre de los autores.
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diez trabajos académicos se sittian en diversas areas del
conocimiento y niveles educativos. A continuacion se
mencionan algunos de ellos, asi como sus alcances. Por
ejemplo, incluye el trabajo de Girard, Ecalle y Magnan
(2012 como se cit6 en Whitton, 2014) que presenta los re-
sultados del aprendizaje y la dedicacién de los jugadores
en los juegos serios. En su andlisis los autores marcan
una diferencia entre los juegos serios (videojuegos con
un proposito til) y los videojuegos (solo de entreteni-
miento), y adoptan la definicién de juegos serios de Mar-
sh (2011). Los autores concluyeron que los juegos serios
pueden ser una herramienta poderosa para el aprendi-
zaje; sin embargo, también comentan que existe una
clara carencia de estudios empiricos que investiguen
la efectividad de los juegos serios en el aprendizaje, e
indican que es necesario que se lleven a cabo mayores
investigaciones sobre este tema. Asi como también ex-
ternaron su recomendacién de lo benéfico que es desa-
rrollar juegos serios para comprobar su potencial como
herramientas educativas del futuro.

Otras investigaciones recientes han documentado la
mediacion de juegos serios en el aprendizaje, dichos es-
tudios se han realizado desde la educacién (Diaz, 2018);
la educacién ambiental (Salas, 2017); la comunicacién
(Sanchez, 2007; Ouriachi, Gutiérrez-Pérez y Olvera-Lobo,
2017); la ingenieria de software e informatica (Alban
et al., 2017; Guerrero, Guerrero y Mufioz, 2017), v la in-
genieria industrial (Ayala, 2011). También hay investiga-
ciones interdisciplinarias en educacién, comunicacion
e ingenieria de software (Moreno-Cadavid, Vahos-Mesa
y Mazo-Muiioz, 2019). Los temas ambientales que abor-
dan los juegos serios, en estas investigaciones y de ma-
nera especifica, pueden contribuir con aprendizajes en
educacién ambiental relacionados con: energia (Juca-
Maldonado, Garcia-Santos y Burgo-Bencomo, 2017);
cambio climéatico (Ouriachi et al., 2017); biodiversidad
(Salas, 2017; Salas, Duefias y Sanchez, 2018); cuidado
del agua (Moreno-Cadavid et al., 2019). Otros juegos se-
rios mencionados en estos estudios abordan el consu-
mo responsable, energias renovables, medio ambiente
y sostenibilidad. Estos juegos serios tienen el “propoésito
de que los jovenes, quienes seran los nuevos consumi-
dores y productores de energia, tengan conciencia de los
desafios sociales, econdmicos, ecologicos y tecnologicos
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relacionados con la energia y el medio ambiente” (Juca-
Maldonado et al., 2017, p. 993).

Las experiencias educativas de los estudios antes re-
feridos se suman a las muchas otras que contribuyen
a potenciar la educacién ambiental en distintos con-
textos y donde la interdisciplina esta presente. Con an-
terioridad Sauvé (1997) ha reconocido la diversidad de
propuestas pedagogicas formuladas por la educacién
ambiental como una prueba de la riqueza y vitalidad de
este dominio de reflexion y de intervencién educativa. En
efecto, la educacién ambiental es considerada como “el
resultado de una reorientacion y articulacién de las di-
versas disciplinas y experiencias educativas que facilita
la percepcioén integrada del medio ambiente” (Unesco Y
UNEP, 1978, p. 28). Asociar educacion y medio ambien-
te representa un desafio en el que se confrontan dos
universos diferentes de valores, no siempre explicitos,
complejos por su contexto y, a la vez, por su incesante
movimiento (Sauvé, 2017); y afirma esta misma autora
que “la educacién ambiental tiene por objeto no tanto
el medioambiente, sino nuestra propia relacién indi-
vidual y colectiva con él, es decir con el conjunto de
las realidades socio-ecoldgicas de nuestro mundo” (p.
169). Por su parte, Maldonado-Gonzalez, Cortés-Verdin
y Acufia-Bustamante (2016) agregan que la educacion
ambiental busca desarrollar un sentido de ciudadania
critica y de cuidado del medio ambiente, llegar a una
poblacién amplia y diversa, lo que requiere la aplicacion
de estrategias interdisciplinarias especificas para cada
situacion y contexto. En el caso particular de nuestra
investigacion se tratd de educaciéon ambiental a partir
de un juego serio en un grupo de jovenes universitarios.

En este contexto, la investigaciéon aqui presentada
contribuye a ampliar el estado de conocimiento sobre
los juegos serios en el aprendizaje y especificamente en
aprendizajes ambientales. Su objetivo fue identificar y
analizar contenidos ambientales consultados en Internet
por jovenes universitarios, asi como los conocimientos,
aprendizajes y actitudes que manifiestan con relacién a
juegos serios y educacién ambiental. Lo anterior a partir
de la opinién de jévenes (antes y después de una practica
reflexiva) con un juego serio en educacién ambiental
denominado Save the Earth (GameFirst, 2020).
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METODO

El disefio metodologico de esta investigacion se efectud
desde el paradigma interpretativo, mismo que reconoce a
la realidad como dinamica, miltiple y holistica (Walker,
2016). Lo anterior buscando conocer, analizar e inter-
pretar las opiniones de los participantes en y desde la
practica reflexiva, asi como los aprendizajes de la ex-
periencia (Kolb, 1984) con el juego serio seleccionado.
La investigacién se desarrollé con el apoyo de métodos
mixtos, especificamente encuestas y grupos focales. Para
las encuestas se disefié como instrumento un cuestiona-
rio ad hoc de 21items, el cual tuvo una doble aplicacion,
antes y después de experimentar con el juego serio.

Para la seleccién del juego serio se identificaron doce
juegos serios en educaci6on ambiental de acceso gratuito
(Save the Earth, Cells, World Rescue, Animal Crossing
Pocket Camp, Materials Hunter, Sustainable Shaun,
Aquation, EcoClicker, Terrarium, Defender, ErodeRun-
ner y Ways2sort) con la finalidad de hacerlos accesibles a
los participantes. Posteriormente se valoraron utilizando
categorias educativas, tecnologicas y de disefo, basados
en Ouriachi et al. (2017), para lo que se elabord una guia
elaborada ad hoc con escalas y matrices de evaluacién
desde un enfoque educomunicativo de juegos serios. La
evaluacion fue realizada por los integrantes del grupo de
trabajo (académicos y estudiantes) utilizando una escala
Likert, en donde el mayor puntaje fue para el juego serio
denominado Save The Earth, del cual no se identificaron
estudios previos similares.

En cuanto a los grupos focales, se disefié6 como ins-
trumento una guia de temas semiestructurada, misma
que tuvo variaciones para cada una de las dos etapas de
aplicaci6n. Mediante un muestreo por conveniencia se
realizaron grupos focales con estudiantes de licencia-
tura y maestria de distintas areas de conocimiento que
se involucran en el disefio y aplicacién de juegos serios
como innovaciones educativas, quedando asi confor-
mados cuatro grupos de estudiantes de las siguientes
facultades: a) Facultad de Estadistica e Informatica (FEI);
b) Facultad de Artes Plasticas (FAP); ¢) Facultad de Pe-
dagogia (FP); v d) Maestria en Gesti6n del Aprendizaje
(MaGA).

Al inicio de los grupos focales se solicit6 a los partici-
pantes dar respuesta al cuestionario, a través de Google
Forms, con la finalidad de identificar sus opiniones sobre

© ENES Unidad Leon/UNAM
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juegos serios, asi como sus conocimientos ambientales
antes y después de la practica reflexiva. Lo anterior, per-
mitié analizar los datos con respecto a la etapa 1 (E1) y
la etapa 2 (E2) de forma comparativa; cabe sefialar que
en el presente documento se exponen las respuestas de
los estudiantes que participaron en ambos momentos y
proporcionaron datos validos.

La E2 se desarrollé después de haber concluido un
periodo de exploracion del juego serio Save the Earth
asignado conforme a los tiempos del estudio y de los
participantes, quienes estuvieron de acuerdo en el mis-
mo y que tuvo una duracion de 14 dias. En este periodo
se les invitd a jugar de manera voluntaria y conforme a
sus tiempos disponibles, llevando un registro del tiempo
dedicado a esta actividad. El cuestionario brind6 opinio-
nes y conocimientos individuales que después fueron
intercambiados en el colectivo de cada grupo focal. En
este articulo privilegiamos resultados de ambas etapas
de aplicacion del cuestionario intercalando, cuando es
posible, las opiniones de participantes derivadas de los
grupos focales. El nimero de participantes en cada eta-
pa de la investigacién, segin su area de formacién, se
muestra en la tabla 1.

Tabla 1. indices de participacion E1y E2 del cuestionario

Area E1 E2 % Asistencia E2
Facultad de Estadistica e Informatica (FEI) 12 9 75 %
Facultad de Artes Plasticas (FAP) 16 12 75 %
Facultad de Pedagogia (FP) 11 6 55 %
Maestria en Gestion de la Educacion (MGA) 10 5 50 %
Totales 49 32 65 %

Fuente: elaboracion propia.

Los datos demograficos obtenidos mostraron que la
edad de los participantes fluctu6 entre los 19 y 26 afios,
con excepcion del grupo de MGA, en el que se contb con
participantes cuyas edades oscilan entre los 23 y 39 afios
de edad, por tratarse de un programa de posgrado. Se
pudo notar una mayoria proporcional de mujeres en
ambas etapas. En la E1 59 % correspondi6 a mujeres,
en tanto que 41 % a hombres. Para la E2 los porcentajes
de participacién de mujeres y hombres fueron 65 y 35
%, respectivamente. Los resultados reflejan una mayor
asistencia y permanencia del sexo femenino en las acti-
vidades desarrolladas.
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DISCUSION

A continuacién se presentan los principales hallazgos
de las dos etapas de la investigacion incluidas en este
articulo, esto derivado del cuestionario de entrada y
salida; también se profundiza en algunos aspectos del
cuestionario, a partir del intercambio que se tuvo en los
grupos focales, donde fue posible ampliar informacién
relacionada con las opiniones de los participantes sobre
juegos serios y sus conocimientos ambientales en dos
momentos, antes y después del juego.

Cabe resaltar que en la etapa de exploracién del jue-
go serio participaron 14 estudiantes de la FAP, quienes
invirtieron un total de 108 horas, siendo asi la facultad
que mas horas de juego acumuld; por su parte, diez par-
ticipantes de la FEI dedicaron un menor tiempo al uso
del juego, ya que el total acumulado por ellos fue de 32
horas. En los casos de la FP y la MGA, participaron seis
estudiantes de cada grupo, registrando 37y 50 horas de
juego respectivamente.

Busquedas de contenidos ambientales en Internet y
redes sociales

El interés por consultar contenidos ambientales en
Internet y redes sociales fue admitido por 63 % de los
participantes, previo a la experiencia de juego desarro-
llada en la presente investigacion y asi lo manifesta-
ron en el cuestionario de entrada. Dicho interés se vio
incrementado en el cuestionario de salida, cuando 84
% de los participantes mostraron interés por conteni-
dos ambientales en sus consultas de Internet y redes
sociales. De esta forma podemos afirmar que existié un
predominio afirmativo relacionado con la inclusion de
temas y problematicas asociadas con el medio ambiente
en las bsquedas de informacién de los participantes,
denotando una diferencia de 17 % entre los totales de las
dos etapas. En comparativa con los datos obtenidos de
los participantes de ambas fases de los grupos focales,
se obtuvo un incremento de casi 22 % en la inclusiéon
de temas relacionados con el medio ambiente en sus
biisquedas de informacion, después de haber jugado
con Save the Earth (figura 1).
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Figura 1. Incremento positivo en inclusiéon de temas
asociados con el medio ambiente en sus consultas de
Internet, después de la experiencia de juego
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Fuente: elaboracion propia.

Como se puede apreciar en la figura anterior, los
grupos con mayor incremento en la inclusién de temas
ambientales en sus biisquedas de informacién fueron
los de FEI y FP con 33 % de aumento de coincidencias
afirmativas en E2.

Temas ambientales que consultan

A quienes en el cuestionario afirmaron realizar biisque-
das de contenidos ambientales, se les solicitd seleccionar
de uno a cinco temas del siguiente listado: a) cambio
climatico; calentamiento global; b) contaminacién de
todo tipo; ¢) reciclaje y tratamiento de desechos; d) refo-
restacion, huertos, compostaje; e) energias (renovables,
limpias, alternativas, ahorro); f) consumo (responsable,
cero residuos, consumismo); g) agua (escasez, deterio-
ro de mantos acuiferos, luchas sociales por el agua);
h) biodiversidad (cuidado, proteccion, conservaciéon de
especies, ecosistemas); i) deforestacion, pérdida de espe-
cies, sobreexplotacion de recursos naturales; j) susten-
tabilidad (ops, desarrollo sustentable, educacién para
la sustentabilidad); k) movimientos ambientalistas, y
[) autonomia alimentaria. A continuacién se incluyen
las respuestas obtenidas en el cuestionario de entrada
y salida (E1 y E2) para cada uno de los distintos temas
o problematicas ambientales que podian seleccionar.
Dichos resultados se esquematizan en la tabla 2.
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Tabla 2. Resultados de biisquedas de informacion de
contenidos ambientales (%)

FAP FAP FEI FEI FP FP MGA

Temas ambientales E1 E2 Ei1 E2 Ei1 E2 Ei1 MGAE2
Cambio climatico 50 58 56 67 33 50 40 40
Contaminacion de todo tipo 42 42 11 33 50 33 [) 20
Reciclaje y tratamiento desechos 58 42 11 11 33 33 [} 60

Consumo (responsable, cero
58 42 11 11 33 33 o 60
residuos, consumismo)

Agua (escasez, deterioro de mantos

acuiferos, luchas sociales por el 42 50 11 33 33 17 o 20
agua)

Biodiversidad (cuidado, protecci6n,

conservacion de especies, 50 42 33 O O 17 40 20
ecosistemas)

Reforestacion, huertos, compostaje 25 8 11 11 0 17 20 40
Energias (renovables, limpias,

alternativas, ahorro) R 40
Deforestacion, pérdida de especies,

sobreexplotacién de recursos 8 17 0 33 0 17 40 [}
naturales

Sustentabilidad (ops, Desarrollo

sustentable, educacién para la 42 25 0 11 O 33 40 60
sustentabilidad)

Autonomia alimentaria 8 25 11 0 0 O 20 20
Movimientos ambientalistas 17 O O 1 O O 0 0

Fuente: elaboracion propia.

De acuerdo con los datos obtenidos, es posible no-
tar diversas variaciones entre los temas relacionados
con el medio ambiente que los jovenes incluyen en sus
biisquedas, algunas de estas variaciones se destacan a
continuacion:

e Cambio climdtico muestra un aumento general en
las basquedas después de haber jugado Save the
Earth. La mayor diferencia se detect6 en partici-
pantes de Fp, quienes aumentaron en 17 puntos
porcentuales, seguido por FEI con un aumento de
11 puntos y FAP con 8. Para la Maestria en Gesti6n
del Aprendizaje las bisquedas se mantuvieron sin
cambio.

¢ Los contenidos asociados a contaminacion de todo
tipo conservaron sus valores en el grupo de FAP,
mientras que FEI y MGA aumentaron sus biisquedas
después de utilizar el juego serio. Por otra parte, el
grupo de FP redujo sus busquedas sobre contami-
nacion de la etapa 1 a la etapa 2.

¢ En el tema de reciclaje y tratamiento de desechos
los intereses se mantuvieron en los mismos niveles
para los grupos de FEI y FP, mientras que para el
grupo de MGA hubo un incremento notable, pasan-

© ENES Unidad Leon/UNAM


http://dx.doi.org/10.22201/enesl.20078064e.2022.24.83200
http://10.22201/enesl.20078064e.2018.16.62611
http://

do de no considerar este tema en sus biisquedas
a que 60 % del grupo decidiera incluirlo en sus
blisquedas de informacion después de jugar Save
the Earth. No obstante, en el grupo de FAP el interés
por el reciclaje disminuy6 16 puntos porcentuales.

¢ Parael tema de consumo responsable se mostraron
variaciones en las cuatro agrupaciones por facultad
de adscripcion. En el caso de la FAP y MAG dismi-
nuyo la presencia de este tipo de contenidos en las
bisquedas de informacién. Por otro lado, en las
areas de la FEI y FP se incrementd el interés sobre es-
tos temas después de concluir el periodo de juego.

¢ Las bisquedas de informacién relacionadas con
el agua, donde también se mencionaba la esca-
sez de la misma, asi como al deterioro de mantos
acuiferos y las luchas sociales comprometidas para
salvaguardar el vital liquido; una vez transcurrido
el periodo de juego, la inclusién de este tema y pro-
blematicas afines en las bisquedas de informacion
se incremento para el grupo de FAP, pasando de 42
a 50 %, el grupo de FEI subié de 11a33 %y el grupo
de MGA, que no incluia este tema en sus bisquedas
en E1, se integro6 en la E2 con 20 % de los encues-
tados de esa area.

¢ En cuanto a la biodiversidad, incluido su cuidado,

proteccién, conservacion de especies y ecosiste-
mas, dos de los grupos mostraron baja consulta
de estos temas en las blisquedas de informacion.
FAP pas6 de 50 a 42 % de aceptacion y MGA, de 40
a 20%. FEI tuvo un repunte considerable de 33 a 56
%, aumentando en mas de 20 puntos porcentuales
su interés por temas referentes a la biodiversidad
en sus buisquedas de informacién. Finalmente, Fp
también subi6 su interés de blisqueda, sin embar-
g0, no logrd alcanzar al 20 % de sus integrantes,
quedando Gnicamente con 17 %.

Por otra parte, del listado de temas y problematicas
ambientales propuesto a los participantes para selec-
cionar los que mas consultan, se observa que el interés
sobre los temas reforestacion, huertos y compostaje y
energias (renovables, limpias, alternativas, ahorro) ten-
dieron a no ser incluidos dentro de las bisquedas de
informacién en Internet. Otros temas con bajo indice de
biisquedas por parte de los participantes fueron: defo-
restacion, pérdida de especies, sobreexplotacion de recur-
sos naturales, sustentabilidad, autonomia alimentaria y
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movimientos ambientalistas, mismos que presentan una
generalidad en torno a su exclusion de los temas sobre
los que los participantes suelen informarse, incluso des-
pués de haber concluido el periodo durante el cual los
participantes experimentaron con el juego serio llamado
Save the Earth.

Motivos de consultas ambientales y frecuencia de bus-
queda

Se les solicito a los participantes indicar los principales
motivos de consulta para los temas ambientales seleccio-
nados, a partir de las siguientes opciones de respuesta,
de las cuales podian elegir s6lo dos: a) doy mi opinidn;
b) realizo acciones al respecto; ¢) me preocupa; d) por
curiosidad, y e) me interesa.

Como puede apreciarse en la figura 2, la opciéon me
interesa aumento 9 % de la E1 a la E2, asi como su cu-
riosidad por buscar temas relacionados con el medio
ambiente aumenté en 13 % entre una y otra etapa.

Figura 2. Motivos de consulta de temas ambientales E1y

E2
i I 590/
Meinteresa 50%

I 339

Por curiosidad 25%6

I 510
31%

Me preocupa

I 60
16%

. o
9%

Realizo acciones al respecto
Doy mi opini6n

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
ME1 WE-2

Fuente: elaboracion propia.

Como complemento a la pregunta anterior, se pre-
guntd a los participantes con qué frecuencia realizaban
basquedas de informacion sobre temas ambientales;
las opciones fueron: a) una o dos veces por semana;
b) de tres a cinco veces por semana; c) de seis a siete
veces por semana, y d) varias veces al dia. Los resultados
se muestran en la figura 3.

Después de que los participantes jugaron Save the
Earth, se pudo apreciar una influencia positiva en la
frecuencia de sus biisquedas relacionadas con temas
ambientales, mismas que en un principio eran de 1a 2
veces por semana, aumentaron de 3 a 5 veces en el mis-
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mo periodo; incluso, 3 % de los participantes indicaron
haber modificado sus habitos de blisqueda, al hacerlo
varias veces al dia.

Figura 3. Frecuencia de consultas sobre temas
ambientales E1y E2

5 I 50
16 2 Veces/Semana 66%

0%
3a 5 Veces/Semana 19%

- 9%

6 a 7veces/Semana 6%

0%

Varias veces al dia
3%

0% 20% £40% 60% 80%

100%

Fuente: elaboracion propia.
Fuentes de informacion

Interes6 ademas conocer sus fuentes de informacién
sobre estos temas y problematicas ambientales que con-
sultan. Para ello se les sugirieron opciones de respues-
ta, siendo las siguientes: a) Internet; b) redes sociales;
¢) personalmente he visto y he sido testigo del problema;
d) television; e) familiares y amistades me han comenta-
do de este problema y sus afectaciones; f) juegos serios o
videojuegos educativos; g) prensa impresa (periodicos);
h) radio. Los resultados obtenidos se muestran en la
figura 4.

Figura 4. Fuentes de informacion E1y E2

ﬂ 84%

I 59%

Internet
Redes sociales 69%

I 530/
Personalmente 470/2
3170

38...
28%

Television
Familiares y amistades SN 190/,

Juegos serios 6 videojuegos... zO%o 16%

Prensa impresa 8 6%
6%
Radio ™ 3%
3%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
WE1 E-2

Fuente: elaboracion propia.

Considerando nuevamente a los participantes que
respondieron el cuestionario de entrada y el cuestiona-
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rio de salida, las fuentes de informacién radio y prensa
impresa, conservaron sus valores en ambas etapas. Las
opciones: television, familiares y amigos, y redes socia-
les aumentaron su preferencia en la segunda etapa 7%,
9% y 10% respectivamente. Por otro lado, las opciones
que mostraron un descenso como fuente de informacién
fueron: personalmente con 6% e Internet con 16%. En
cuanto a la opcion de juegos serios o videojuegos edu-
cativos, paso6 de no ser reconocido por los participantes
en E1, a tener 16% de aceptacién en E2.

En la E2, después de haber experimentado con Save
the Earth como juego serio, algunos participantes de
la reunién grupal afirmaron que el juego les brind6
informacion sobre estos contenidos ambientales que
consultan por interés, preocupacion o curiosidad. A
continuacién algunos fragmentos de sus comentarios
al respecto:

En la seccién de proyectos [ambienta-
les], le dabas click a cada proyecto y te
mostraba toda la informacion que podia
(hombre, FEI1, GF/etapa 2).

Bueno yo digo que si es educativo mas
que nada porque tiene la informacion
especifica de como puede resolver los
problemas del medio ambiente y demas
(hombre, FEI1, GF/etapa 2).

Otros usuarios comentaron que el juego contiene infor-
macion bastante completa, entendiéndose no apta para
niveles de comprensién del sector infantil. El juego serio
present6 la cualidad de poder despertar ciertos intereses
con respecto a temas para desarrollar investigaciones,
tal como lo expresaron algunas participantes:

Eljuego cuando le agarré la onda se me
hizo muy entretenido, muy bueno, mas
facil y sobre todo muy informativo, hay
muchas cosas que yo no conocia porque
en lo personal no trabajo temas ambien-
tales, me llama la atencién, pero no lo
trabajo en mi tema de tesis y pude tener
mas conocimiento de eso, habia temas
que yo no conocia, pero ahi vas viendo
los proyectos y vas teniendo mas ideas
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al respecto. Hasta ideas se me vinieron
sobre investigaciones (mujer, MGA, GF/
etapa 2).

En esta segunda fase de los grupos focales es posi-
ble apreciar que los participantes pudieron relacionar
los juegos serios como fuentes de informacion vy, en el
caso particular de Save the Earth, como una fuente de
contenidos y aprendizajes sobre temas y problematicas
asociadas al medio ambiente y el cambio climatico.

Reaccion ante la problematica ambiental

También interes6 indagar sobre la forma en que actian
los participantes ante las problematicas ambientales
que consultan, les interesan y preocupan. Para esto se
les pregunt6 como han reaccionado al conocer algin
problema ambiental en su contexto cercanoy se les pre-
sentaron seis opciones de respuesta, de entre las cuales
podrian elegir una o mas respuestas. Con la finalidad de
simplificar el andlisis y presentacion de las posibles res-
puestas se codificaron las opciones tal como se muestra
en la tabla 3.

Tabla 3. Codificacion y resultados de la reaccion ante la
problematica ambiental

Respuesta E1 E2
No he actuado en consecuencia 38% 44%
He difundido el problema ambiental en mis redes sociales 31% 31%

Me he sumado a la invitacién de vecinos y amistades para
. . . 19% 31%
movilizarnos colectivamente en la solucién del problema

Lo he reportado a las autoridades correspondientes 19% 19%
He invitado a mis contactos de redes sociales a sumarse en acciones

28% 9%
para la defensa y proteccién ambiental
He invitado a vecinos y amistades a la movilizacion colectiva para

13% 6%

solucionar el problema

Fuente: elaboracion propia.

Los participantes se mostraron mas criticos en la E2,
en cuanto a reconocerse con la iniciativa para invitar
a sus contactos en redes sociales, asi como para invi-
tar a los vecinos a sumarse a la movilizacién colectiva
para solucionar los problemas ambientales detectados.
Por otra parte, si se notdé un incremento en los jévenes
que se suman a la invitacién de sus vecinos para mo-
vilizarse colectivamente en la solucién del problema
ambiental detectado.

Dentro de las reacciones ante los problemas ambien-
tales, los participantes de ambas etapas (E1y E2) no pre-
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sentaron variacion alguna en cuanto a reportar el proble-
ma a las autoridades correspondientes y en difundirlo
por sus redes sociales, conservando asi sus respuestas
atn después de pasar el periodo de juego.

Finalmente, la opcion que refirié a no actuar en con-
secuencia del problema increment6 6 %, lo que podria
también interpretarse como una reflexiéon mas critica
sobre sus verdaderas acciones ante la problematica
ambiental presente en su contexto cercano, después de
haber jugado Save the Earth.

[...] me ayudo6 es a ser mas consciente
[...], conforme vas jugando te das cuen-
ta de que todos esos problemas estan
dentro del mismo lugar donde nosotros
pertenecemos |...], a mi me llegb a hacer
conciencia, reflexionar de ese tipo de
acciones que a veces uno va haciendo
o que lo hace inconscientemente en ese
momento pero al momento de ya estar
realizandolo pues te das cuenta que si
nos perjudica a todos, porque a veces
pasa de que lo tiro, no pasa nada, a la
mejor te deshaces de la basura porque
viene el carro de la basura, te deshaces
de eso por un momento, no lo vez, pero
no significa que no esté, entonces a ve-
ces llegar a ese grado de pensar de que
en realidad pues seguimos teniendo esa
basura en algln lugar, en algin punto
ha de estar, sigue contaminando el pla-
neta [...] y decimos ya tengo limpia mi
casay en realidad pues no, no termina
ahi el problema, sino al contrario, todo
eso va a parar en algiin lugar y pues en
algtin punto todo eso la propia tierra
colapsa (Fp/GF2/mujer).

Opinion sobre juegos serios o videojuegos educativos

Para este reactivo se pidio a los participantes que eligie-
ran entre unay tres series de palabras sobre juegos serios
o videojuegos educativos con las que se identificaran
mayormente. Los resultados en la tabla 4 muestran las
opciones de eleccion.
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Tabla 4. Opinion sobre juegos serios

Respuesta E1 E2
Aportan aprendizajes que se pueden aplicar en la vida real 56 % 72%
Ayudan al desarrollo de habilidades, toma de decisiones,

47 % 69 %
estrategias
Son herramientas didacticas que despiertan la curiosidad en

63 % 50 %
un tema
Aprendo jugando y juego aprendiendo 28 % 25%
Son divertidos, atractivos, entretenidos 25% 22%
Son poco difundidos, no he jugado, no puedo opinar 19 % 9%
Me aburro, son poco llamativos 6% 6%
Son desafiantes, retadores 0% 6%
Son infantiles, muy simples, obvios 9% 3%
Son confusos, tediosos, repetitivos 0% 3%
Son una pérdida de tiempo, poco tiles 0% 0%

Fuente: elaboracion propia.

Es posible apreciar que después de la experiencia de
juego que tuvieron los participantes modificaron algunas
de sus opiniones previas sobre los juegos serios. Desta-
ca el incremento porcentual antes y después de jugar,
en opiniones asociadas a que los juegos serios aportan
aprendizajes que se pueden aplicar en la vida real; ayu-
dan al desarrollo de habilidades, toma de decisiones,
estrategias, son desafiantes y retadores.

También hubo algunas opiniones que se modifica-
ron porcentualmente a la baja, como considerar que los
juegos serios son divertidos, atractivos, entretenidos;
que son infantiles, muy simples obvios; que son herra-
mientas didacticas que despiertan la curiosidad sobre
un tema; que aprenden jugando y juegan aprendiendo.

De las expectativas de los participantes podemos
resaltar que buscan que los juegos serios inviten a la
reflexién y se concientice sobre el tema que se aborda
educativamente, propicien el interés y aprendizajes, y
que contribuyan también a aspectos creativos, dinami-
cos, estratégicos.

Conocimiento sobre juegos serios en educacion am-
biental

En la reunién grupal de la etapa 1 se les pregunto6 a los
participantes si conocian algiin juego serio con conteni-
do ambiental, en caso contrario, cuales serian los temas,
problemas o preocupaciones ambientales que les gus-
taria abordara algln juego serio. En el grupo de FAP se
mencion6 un juego relacionado con prevencion y accion
frente a un evento de terremoto en distintos escenarios:
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casa, escuela, calle, supermercado.

Te mostraba ahi (en el juego) al nifio y
todas las medidas que tenia que tomar
poco a poco, pero era de una manera
bastante amigable (FAP /GF1/mujer).

Se hizo mencién de un juego serio en el que se muestra
a un personaje en su cotidianeidad, donde el jugador
debe tomar decisiones para que su personaje se entre-
tenga en el exterior o frente a la televisién. Dependiendo
de la actividad que se le asigne se va contaminando su
ambiente.

Entonces tienes que tener cuidado y tie-
nes que balancear esta parte de la vida
del personaje y la vida del entorno que
te rodea (FAP/GF1/mujer).

Otro juego conocido con contenido ambiental que se
menciond, aunque no precisamente lo han jugado, es
Aquation. Un juego enfocado en el agua que invita a crear
estrategias para su cuidado y distribucién equitativa en
el planeta.

Con relacion al conocimiento de los jévenes sobre
juegos serios enfocados en educacién ambiental, 16 %
de los participantes durante la E1 aseguraron conocer
juegos serios en educacion ambiental. Este porcentaje
se incremento a 72 % de los participantes en E2, quienes
afirmaron conocer algin juego serio con tematica am-
biental, después de haber jugado Save the Earth.

Algunas de las sugerencias relacionadas con otras
problematicas ambientales que les gustaria encontrar
en un juego serio son:

a) Cambio climatico/calentamiento global. Se detectd
en los participantes que reconocen la complejidad
del fenémeno, ya que no profundizaron mucho en
el tema per se, pero si en otros multiples proble-
mas asociados y que se propusieron para fomentar
aprendizajes a través desde estas herramientas digi-
tales, mismas que resultan atractivas para muchos
jovenes.

Lo primero que se me viene a la men-

te es el calentamiento global, porque
ya son muchos afos de advertencias,
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de que, si no lo detenemos ahorita, ya
no va a haber marcha atras (FE1/GF1/
hombre).

b) Consumo responsable (incluyendo produccién y
tratamiento de residuos). Los jovenes asociaron
el calentamiento global con el consumismo y sus
implicaciones, desde la produccién y empaque de
productos hasta el tratamiento de residuos. Varios
participantes de los distintos grupos se sumaron
con propuestas para juegos serios derivadas de la
problematica, y a continuacién se incluyen sus vo-
ces:

Relacionado con el calentamiento glo-
bal también podria ser el consumismo,
que también aplica a todo lo que com-
pramos y que no tenemos una concien-

cuando se podia vacacionar la gente iba
a la playa y luego se veia el tiradero de
basura. Que se lleven el aprendizaje de
cémo manejar correctamente la basura
(FEI/GF1/hombre).

En complemento podria ser que se viera
cuales son los resultados o a qué pue-
de llegar esos residuos no tratados co-
rrectamente, a afectar el ambiente, ya
sea las playas, los mares [...] (FEI/GF1/
mujer).

También como muchos no tenemos
esa conciencia de lo que consumimos
0 compramos y no pensamos en darle
una segunda vida, generalmente (FEI/
GF1/hombre).

10

cia de cuando parar y que no sabemos
cuanta es la basura que tiramos diaria-
mente (FEI/GF1/mujer).

Que te ensefie qué articulos puedes
comprar, qué cosas no, cuales son las
que mas contaminan, entonces, esta
mas que nada este estilo de vida (FAP/
GF1/mujer).

A mi me interesa mucho la separaciéon
de residuos, entonces siento que podria
ser un tema importante porque Méxi-
co casi no tiene esa cultura, jbueno!,
se supone que pagas y tus impuestos
le pagan a la gente que trabaja con la
basura para que ellos lo separen, pero
pues en otros paises, este [...] Ya hay
contenedores especiales y la gente di-
rectamente hace eso, entonces siento
que eso es mas consciencia ambiental,
que pagarle a alguien para que lo haga
(FAP/GF1/mujer).

Un aprendizaje bueno que seria ttil que
se le quedara al usuario, seria como el
manejo correcto de la basura. Porque
un principal problema es que al menos
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¢) Proteccion de especies. La pérdida de biodiversidad
es un problema que va en aumento y los participan-
tes lo propusieron para buscar frenarlo mediante
su inclusion en juegos serios.

Me viene a la mente un juego de mundo
abierto, sobre la exploracién de la fauna
silvestre o algo asi, salvar, ir salvando
especies o algo asi en un mundo abierto.
Conozco juegos que son de caza y de-
beria haber otros que sean lo diferente
(rE1/GF1/Hombre).

Un tema que pudiera ser abordable es el
de la cultura de reforestacion, al menos
aqui en el estado de Veracruz, somos
uno de los estados mas dafiados, pero
que tenemos bosque de coniferas y que
normalmente en esta época del afio su-
frimos varios incendios forestales (FAP/
GF1/Mujer).

Influencias de aprendizaje personal a través de los
juegos serios

En cuanto a la influencia de aprendizaje personal a través

del uso de los juegos serios, reuniendo la consideracion
personal de cada uno de los participantes de la etapa
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uno y dos, y que pasaron por el proceso de exploracion
del juego Save the Earth. En este reactivo se les pidi6 a
los asistentes seleccionar hasta cinco posibles influen-
cias o aprendizajes personales que, desde su punto de
vista, pudieran aportar los juegos serios o videojuegos
educativos en el tema ambiental. La seleccion se baso
en el listado que se muestra en la tabla 5.

Tabla 5. Codificacion y resultados de las influencias de
aprendizaje personal a través de los juegos serios

Respuesta E1 E2

Conocimiento mediante la exploracion sobre el tema ambiental

planteado en el juego

Causas y consecuencias del problema ambiental que aborda 53% 75%
Propuesta de posibles soluciones 47%  47%
Cambio de actitudes y comportamientos 53% 38%
Desarrollo de ideas creativas 31% 38%
Pistas para contribuir a la resolucién de problemas ambientales 31% 38%
Surgimiento de emociones y preocupaciones ambientales 50% 31%
Reflexiones cientificas 28% 31%
Desarrollo de habilidades de pensamiento estratégico 2% 31%
Pistas para contribuir a la resolucién de problemas sociales 9% 19%

Fuente: elaboracion propia.

La experiencia del juego serio entre E1y E2 permitio
generar cambios positivos en la percepcion de diversas
influencias en los participantes, entre las cuales encon-
tramos aumento en lo relacionado con reflexiones cien-
tificas (3 %); desarrollo de ideas creativas (6 %); pistas
para contribuir a la resolucién de problemas ambientales
(6 %); pistas para contribuir a la resolucién de problemas
sociales (9 %); desarrollo de habilidades de pensamiento
estratégico (9 %), y causas y consecuencias del problema
ambiental que aborda (22 %), siendo este Gltimo punto el
de mayor concientizacion sobre la forma que tienen los
participantes de percibir el contenido de los juegos serios
como una influencia positiva de aprendizaje personal en
materia ambiental.

Es posible notar que no se modific la forma en que los
estudiantes perciben los videojuegos educativos como
una influencia para generar conocimientos mediante
la exploracion de temas ambientales planteados en el
juego con un 75 % de aceptacion de los participantes,
asi como 47 % de ellos que conservan la idea de que los
juegos serios ayudan a proponer posibles soluciones a
la problematica ambiental.

Los resultados obtenidos en este apartado muestran
una variacién a la baja en la percepcién que tenian los
participantes sobre los juegos serios como un factor que
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influye en el surgimiento de emociones y preocupaciones
ambientales, mostrando una variaciéon de 50 a 31 % de
aceptacion; y que actiien como detonantes en un cambio
de actitudes y comportamientos en los jugadores, ya que
en la E1, 53 % de los participantes estaban de acuerdo
con esta idea y para la E2 solo 38 % del total conservo
esta idea.

Evaluacion de conocimientos ambientales

Los tltimos ocho elementos del instrumento consistieron
en seis preguntas abiertas y dos preguntas con opciones
de respuesta. Todas las preguntas fueron sobre temas
ambientales relacionados con la informacioén que provee
GameFirst (2020) a través del videojuego serio Save the
Earth, misma que es accesible conforme se logra avanzar
en los objetivos del juego. Lo anterior nos permiti6 saber
si los participantes pudieron obtener nuevos conoci-
mientos a partir del uso del juego durante el periodo de
exploracion entre la E1y E2. Los resultados se muestran
en la figura 5.

En todas las preguntas se les permiti6 escribir o selec-
cionar “No sé”, con la finalidad de no forzar la biisqueda
de la respuesta a través de diversos medios de informa-
cion mientras se daba respuesta al cuestionario. Esta
respuesta se interpret6 como ausencia de conocimiento
sobre la tematica relacionada con la pregunta y por lo
tanto se calific bajo ese criterio.

Figura 5. Resultados de evaluacion de conocimientos

;Cué 4s i I 0
¢Cual es el recurso mas importante... 9% 94%

I 30
78% 919%

;Qué S res S ;7 I 00
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I 5300

;Cudles son las fuentes naturales... 59%
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;Qué tipo de corriente eléctrica... z0% 2%

0% 20%  40% 60% 80% 100%

W Respuestas correctas E-1 Respuestas correctas E-2

Fuente: elaboracion propia.

Tal como se puede observar en la figura 5, se incre-
mento el porcentaje en las respuestas correctas de las
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ocho preguntas aplicadas a los participantes en el cues-
tionario de salida después de haber pasado el periodo
de prueba del juego serio Save the Earth. Se obtuvieron
variaciones positivas fluctuantes entre 6 y 31 %, tal es el
caso de la pregunta relacionada con las fuentes naturales
para obtener energia renovable. También se observa un
aprendizaje significativo en la pregunta referente a las re-
ducciones de CO, a través del uso del transporte publico,
lo que podria indicar que la informacién proporcionada
por el juego educativo fue transferida y conservada por
los jugadores.

Estos resultados concuerdan con la percepcién posi-
tiva de los participantes en cuanto a que los videojue-
gos educativos son un medio que les permite generar
nuevos conocimientos, a partir de la exploracién de los
contenidos ambientales incluidos en el desarrollo del
juego.

CONCLUSIONES

A partir de los resultados obtenidos, se puede inferir que
la experiencia del juego serio Save the Earth favoreci6 la
inclusi6én de temas y problematicas relacionadas con el
medio ambiente en las bisquedas de informacién de los
usuarios y el aumento en la frecuencia de las mismas. En
general, se puede apreciar un incremento en la intencién
de incluir temas relacionados con la biodiversidad des-
pués de haber utilizado un juego serio relacionado con
el medio ambiente. Los motivos de consultas ambien-
tales podrian indicar un aumento en la curiosidad de
los participantes por los contenidos ambientales inte-
grados a sus biisquedas de informacién.

Los medios de comunicaciéon que menos popularidad
tienen entre los jévenes como herramientas para infor-
marse sobre medio ambiente son la radio y la prensa
impresa, dejando a las nuevas tecnologias y uso de re-
des sociales como la principal fuente de informacién
y comunicacién entre los jévenes universitarios. En lo
que respecta a videojuegos, de primera instancia se de-
duce que estos no son percibidos por la mayoria de los
participantes como una fuente de informacién sobre el
medio ambiente. Sin embargo, en la E2 se aprecia que
los jovenes si relacionan los juegos serios con fuentes de
informacién y aprendizaje, siendo el juego Save the Earth
un ejemplo de fuente de contenido educativo medioam-
biental.

El uso del videojuego Save the Earth modific6 algunos
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comportamientos en los participantes, pasando de la
preocupacion a la accion y, para estos fines, reemplazo
ligeramente los medios digitales por los medios inter-
personales.

Por otra parte, el periodo de juego con Save the Earth
permiti6 a los participantes reconocer la existencia de
por lo menos un videojuego educativo relacionado con el
medio ambiente, sin embargo, no se logré cambiar esta
perspectiva en el total de los participantes.

Se pudo apreciar una reconsideraciéon importante en
cuanto a que los videojuegos educativos brindan co-
nocimiento mediante la exploracion de los temas am-
bientales tratados después de haber explorado el video
juego Save the Earth. Por lo tanto, es posible inferir que,
el uso de videojuegos serios con contenido medioam-
biental puede mejorar la percepcion y conocimientos de
los jugadores sobre temas ambientales. Concluyendo y
comprobando que es posible aprender jugando.
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