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1 Resumen del proyecto

La inadecuada clasificacion de residuos solidos, afecta negativamente los esfuerzos de reciclaje,
por lo tanto, se propone implementar la gamificacion como una estrategia innovadora para mejorar
el aprendizaje sobre la clasificacion de residuos sélidos en la Institucién Educativa Municipal
Chambu, fomentando un conocimiento més profundo y practico sobre la gestion de residuos.
Donde inicialmente se realiz6 un diagnostico de la gestion de residuos sélidos en la institucion.
Para ello, se llevaron a cabo visitas a la institucion, cuantificacion de residuos y encuestas tanto a
estudiantes como a docentes, los resultados proporcionaron una base sélida para orientar las
estrategias educativas. Luego se enfocd en seleccionar las técnicas mas adecuadas para el
desarrollo del juego gamificado. Esto incluyd una revision exhaustiva de la literatura sobre la
gamificacion en la educacion ambiental, asi como pruebas piloto del prototipo del juego. La
metodologia adoptada permitio ajustar y mejorar el disefio, garantizando que las mecanicas del
juego se adaptaran a las necesidades pedagdgicas de los estudiantes y al contexto especifico de la
instituciéon. Por dltimo, se centré en analizar el impacto del juego en el aprendizaje de los
estudiantes, luego de la implementacion del juego en el entorno escolar y la aplicacion de

encuestas.
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1.1 Introduccidn

La gestion adecuada de residuos solidos es un desafio ambiental cada vez mas relevante,
particularmente en instituciones educativas donde la conciencia ambiental entre estudiantes y
docentes es fundamental para promover practicas sostenibles. En Colombia, los problemas
asociados con la clasificacion inadecuada de residuos generan impactos negativos en la calidad de
vida y en el medio ambiente, afectando no solo las instalaciones escolares, sino también el entorno
comunitario. La falta de separacion de residuos desde su origen y la ausencia de programas
educativos efectivos son barreras que impiden una correcta gestion de los desechos sélidos. En este
contexto, se hace necesario implementar estrategias innovadoras que no solo eduquen, sino que
también motiven a los estudiantes a adoptar practicas responsables. Una de estas estrategias es la
gamificacion, la cual ha demostrado ser efectiva en mejorar el aprendizaje y la participacion activa

en procesos educativos complejos como la clasificacion de residuos (Fonseca, 2019).

Por lo tanto, surge la necesidad de una solucion educativa y practica para la clasificacion de
residuos solidos en la Institucion Educativa Municipal Chambu, donde la problematica identificada
radica en la inadecuada disposicion de residuos solidos en la institucion, lo que genera
contaminacion y dificulta los esfuerzos de reciclaje. El objetivo general de este estudio es
desarrollar un juego de mesa gamificado para estudiantes de los grados 4° y 5°, que facilite la
comprension y aplicacién de buenas practicas en la gestion de residuos. A través de la
implementaciéon de esta herramienta ludica, se busca no solo mejorar el aprendizaje de los
estudiantes, sino también crear conciencia ambiental y promover habitos sostenibles desde una

edad temprana (Quiroz et al., 2022).

Para ello se realiz6 un diagnostico sobre la gestion de residuos solidos en la institucion, el disefio
y validacion del juego de mesa, y la evaluacion de su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.
La investigacion se limita a estudiantes de los grados 4° y 5°, debido a que en estas edades (8 a 12
afios) los nifios estan en una etapa cognitiva propicia para adquirir conocimientos mediante el juego
y la interaccion social (Hernandez et al., 2018). La metodologia aplicada combina un enfoque

cualitativo y cuantitativo, que incluye observacion directa, cuantificacion de residuos, y la
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aplicacion de cuestionarios a estudiantes y docentes para medir el impacto del juego en el
aprendizaje de conceptos sobre la clasificacion de residuos (Ariza et al., 2020).

Por otra parte, la gamificacion ha sido reconocida como una metodologia innovadora que
incrementa la motivacién de los estudiantes al incorporar elementos ludicos como puntos,
recompensas y retos, en los procesos de ensefianza (Pinilla, 2019). Al aplicar esta técnica en la
ensefianza sobre la clasificacion de residuos sélidos, se espera no solo mejorar el nivel de
conocimiento de los estudiantes, sino también generar un cambio positivo en sus comportamientos
ambientales. La literatura reciente ha destacado que las actividades gamificadas tienen el potencial
de transformar la forma en que los estudiantes se relacionan con el medio ambiente, al convertir el
aprendizaje en una experiencia interactiva y participativa (Carrera, 2020). Ademas, estudios
previos han demostrado que el uso de juegos educativos puede aumentar significativamente la
retencion de conocimientos y fomentar una mayor implicacion por parte de los estudiantes en temas
ambientales (Mantilla, 2021).

En consecuencia, el proceso de desarrollo del juego incluyd diversas etapas, como la creacion
de un prototipo, pruebas piloto, y la implementacion en el entorno escolar. Las pruebas piloto
resultaron fundamentales para ajustar las mecanicas del juego y garantizar su efectividad
pedagdgica. A través de estas pruebas, se identificaron areas de mejora en la estructura del juego y
se adaptaron las dinamicas para asegurar que los estudiantes pudieran comprender y aplicar

correctamente los conceptos de clasificacion de residuos (Gavilan, 2017).

Finalmente, los resultados de esta investigacién no solo son relevantes para la Institucion
Educativa Municipal Chambu, sino que también tienen implicaciones mas amplias para otras
instituciones educativas que enfrentan problemas similares en la gestiébn de residuos. La
implementacion del juego de mesa gamificado como una herramienta pedagogica puede ser
replicada en diversas escuelas, convirtiéndose en una estrategia eficaz para fomentar la educacion
ambiental y mejorar la conciencia sobre la importancia de clasificar los residuos solidos
(Rodriguez, 2022).
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1.2 Antecedentes

La gestion integral de residuos sélidos constituye un proceso esencial que abarca una amplia gama
de actividades y aspectos con el propdsito de abordar de manera efectiva el manejo de estos, este
proceso implica la reduccion de la produccion de residuos, considerando diversos factores como
sus caracteristicas, cantidad, origen y costos, asi como las posibilidades de recuperacion de energia
y su viabilidad para la comercializacion. Ademés, comprende el tratamiento y la disposicion
adecuada de aquellos residuos que no pueden ser reutilizados o reciclados (Rivas, 2018), sumado
a esto es importante destacar que este enfoque se alinea con las disposiciones del CONPES 3874
de 2016, el cual establece la politica nacional para la gestion integral de residuos solidos y
promueve la adquisicion significativa de conocimientos en esta area (CONPES, 2016).

Teniendo en cuenta lo anteriormente dicho es crucial abordar este tema debido a que la gestion
de los residuos solidos representa un desafio que nos afecta a todos, ya que estos residuos generan
problemas significativos tanto para nuestro entorno ambiental como para la salud publica (Perez,
2020), por ello, este tema debe abordarse de manera adecuada, siguiendo las directrices de la
resolucion 2184 del 2019, que exige la implementacion del cédigo de colores como una
herramienta esencial para el correcto aprovechamiento y disposicion de los residuos
(MINAMBIENTE, 2019).

Sumado a ello, es importante destacar que la colaboracion activa de la comunidad escolar y
local juega un papel crucial en la implementacién de los Modelos de Gestidn Integral de Residuos
Sélidos (GIRS) en las escuelas esta participacion no solo fortalece los programas ambientales a
nivel municipal, sino que también desempefia un rol esencial en la reduccidon de residuos sélidos a
lo largo de todas las etapas de su ciclo, desde su generacién hasta su disposicién final (Choles,
2013).

La investigacion llevada a cabo por Carvajal et al. (2023) Ofrece una perspectiva especifica
sobre la generacion de residuos solidos en el entorno universitario. Sus hallazgos muestran que en
el campus universitario se generan aproximadamente 1,146.9 kg de residuos por semana,
destacando una proporcién significativa de residuos organicos, asi como una contribucion
importante de las cafeterias y restaurantes. Estos datos revelan oportunidades importantes para
implementar précticas de reciclaje y reduccion de residuos en el campus universitario. Ademas,
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plantean la posibilidad de desarrollar estrategias de sostenibilidad y politicas publicas relacionadas
con la gestion de residuos sélidos, no solo en la comunidad circundante, sino también en el entorno

universitario.

No obstante, en un estudio piloto de la Escuela de Ingenieria Industrial seleccionaron 14
escuelas de manera no probabilistica para analizar la generacion de residuos sélidos, los datos se
recopilaron entre abril y junio de 2013, registrando la cantidad de residuos sélidos recolectados en
kilogramos. Los resultados revelaron que los residuos solidos con una mayor frecuencia de
generacion son los de tipo organico, seguido del papel y plastico. Ademas, con relacion al tipo de
escuela (publica o privada), los resultados revelaron que la generacion per cépita de residuos
solidos para las escuelas publicas es mayor que para las escuelas privadas (Saez et al., 2014).

En otro estudio realizado en Bogota, se seleccionaron tres colegios considerando diferentes
tamanos y la presencia de Programas Ambientales Educativos (PRAE), donde se identifican
oportunidades de mejora en la gestion de residuos solidos en colegios de Bogota, basandose en la
comparacion de programas ambientales y la opinion de un experto en la materia, los resultados
muestran que los residuos mas abundantes, y que contintan siendo una tendencia constante, son el
papel y cartdn, representando un 51% del total de los desechos generados. Esta alta proporcion se
explica por el papel esencial que desempefian estos materiales como materia prima en numerosas
actividades llevadas a cabo en el colegio, lo que evidencia la necesidad de abordar estrategias

especificas para la gestion y el reciclaje de estos tipos de desechos (Choles, 2013).

En cuanto a la investigacion de Velasquez (2022), evidencian una percepcion mayoritariamente
negativa sobre la gestion de residuos y las estrategias de las 3R (Reducir, Reutilizar, Reciclar) en
una institucion especifica. Por lo tanto, se propone promover activamente las 3R y la participacion
comunitaria en la proteccién ambiental mediante charlas y talleres para cambiar esta percepcion y
fomentar una mayor conciencia y responsabilidad en la gestion de residuos sélidos, contribuyendo
asi a un entorno mas sostenible y saludable. Estos estudios subrayan la importancia de abordar el
manejo de residuos desde una perspectiva educativa e investigativa, con el potencial de generar un

impacto positivo a nivel individual y comunitario.

Con base en lo expuesto anteriormente, la implementacion de la gamificacion como

metodologia de aprendizaje de las ciencias en educacién infantil ha ganado un lugar destacado en
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la investigacion educativa, en la cual la técnica se centra en la incorporacion de elementos de
juegos, como puntos y recompensas, con el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes. Esta estrategia ha demostrado ser efectiva en la mejora de habilidades y la
promocion de la colaboracion entre los alumnos. Su disefio requiere la creacion de narrativas y
reglas claras, y su impacto en el aprendizaje que se evalUa a través de cuestionarios y andlisis de
datos (Pinilla, 2019).

La investigacion de Quiroz et al. (2022), respalda la utilidad de la gamificacién en la educacion,
destacando su capacidad para promover la participacion activa tanto de estudiantes como de
docentes, en el contexto educativo de Ecuador, esta metodologia puede impulsar la innovacion en
el aula, ademas de motivar a los alumnos, la gamificacion fomenta la autonomia y la interaccion
social, contribuyendo asi al proceso de aprendizaje y enriqueciendo la experiencia educativa tanto

para docentes como para estudiantes.

Asi mismo, Ortiz et al. (2018) adopta una metodologia cualitativa basada en el andlisis de
contenido, lo que les permitié a los autores revisar una serie de experiencias gamificadas que
mediante bldsquedas permitan revisar el estado de la cuestion sobre el tema. Los resultados del
estudio indican que un 75% de los estudiantes obtuvieron una motivacion alta en la competicion y

una alta satisfaccion en la utilidad de la actividad en su proceso de aprendizaje.

Un estudio realizado en el Centro Lope, Sena Regional Narifio, sefial6 que la metodologia
magistral empleada para ensefiar la separacion en la fuente de residuos solidos no ha tenido el
impacto deseado en los puntos de recoleccion de la institucion. Por lo tanto, esta investigacion
propone la implementacién de la gamificacion en el proceso educativo de separacion de residuos
solidos, donde la metodologia adoptada comprendié una investigacién-accién préactica, basada en
la observacién, reflexion y accién, asi como el uso de enfoques cualitativos en la recoleccion y
analisis de datos, demostrando que la gamificacion en la educacidn convierte la motivacion externa
en interna, incentivando a los estudiantes a participar activamente en el aprendizaje de la separacion

de residuos sin necesidad de estimulos externos (Perez, 2020).
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1.3 Justificacion y Planteamiento del problema

1.3.1 Justificacién

Los residuos solidos se han convertido en un tema de creciente importancia en el &mbito educativo
y han comenzado a abordar este problema como una estrategia pedagdgica que va mas alla de la
simple gestion de desechos. En este sentido, se destacan beneficios como la sensibilizacion
ambiental y el desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas entre los estudiantes con la
intencion de mejorar la educacion, fomentar el desarrollo de habilidades cientificas y, al mismo
tiempo, abordar la cuestion del manejo de residuos sélidos (Jimenez et al., 2018).

Esta investigacion tiene como objetivo sensibilizar a los estudiantes sobre su papel fundamental
en la separacion y clasificacion de residuos solidos en la institucion educativa. Asimismo,
beneficiar a varios actores, en primer lugar, beneficia a la sociedad al promover un manejo
adecuado de los desechos solidos, lo que reduce la contaminacion ambiental y sus efectos adversos
en la salud. Ademas, beneficia a las instituciones educativas al proponer la implementacion de
estrategias de gamificacion para mejorar el aprendizaje sobre la gestioén de residuos sélidos. Al
integrar elementos de juego en el método educativo, se involucra al estudiante en una experiencia
de aprendizaje mas dinamica, lo que le permite generar y adquirir conocimientos de manera mas
efectiva (Rodriguez, 2022).

De la misma manera, la implementacion de mecanicas de gamificacion se convertird en una
solucion que facilitara la accesibilidad del entendimiento al alcance de todos (De Puy y Miguelena,
2017), contribuyendo al desarrollo de la memoria e inteligencia, aplicando los procesos del
pensamiento como la ldgica, el razonamiento, el orden y la deduccion. Los juegos incorporan
elementos gamificados que brindan influencias positivas tanto en nifios como en adolescentes,
acorde a la tematica, se adquieren destrezas, estrategias o la capacidad de aprendizaje. Asi mismo,
el proyecto aporta de manera significativa al Programa de Educacién Ambiental (PRAE) del
colegio, en linea con los objetivos del PRAE y el compromiso del colegio con el cuidado del medio
ambiente (Rodriguez, 2022).
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Esto implicaria que el estudiante se convertira en el principal protagonista, reconociendo su
responsabilidad en la integracion de los residuos aprovechables, promoviendo la participacion
activa de los estudiantes en la gestion de residuos y, por tanto, creara un entorno mas sostenible y

consciente (Perez, 2020).

1.3.2 Planteamiento del problema

En muchos paises de América Latina, no se le da la importancia necesaria a la gestion de los
residuos sélidos, por lo cual no hay trascendencia en estrategias que contribuyan a abordar la
probleméatica ambiental, social y cultural que genera la mala disposicion de residuos solidos

generando afectaciones adversas a los recursos naturales (Acufia, 2020).

En Colombia, la contaminacién por residuos es un problema que esta en constante aumento por
factores como el crecimiento poblacional, el consumismo, las practicas inadecuadas por parte de
ciudadanas y la falta de conciencia ambiental suele llevar a la generacion cada dia de grandes
cantidades de residuos, que sin un control adecuado derivan en importantes focos de contaminacion
que amenazan tanto la salud publica como la calidad de vida de los habitantes (Quenan, 2020),
evidenciando asi que a nivel nacional se ha producido un claro agotamiento de la capacidad de
almacenamiento de los vertederos, lo que pone de manifiesto la falta de monitoreo adecuado y

medidas correctivas en los planes de gestion de estos sitios (Banguera, 2022).

Ademas, es importante destacar que las escuelas desempefian un papel significativo en la
produccién de residuos sélidos (Choles, 2013), donde se presenta un manejo inadecuado de los
residuos dentro de las institucion por la acumulacion semanal de basuras, este problema es de gran
relevancia, ya que tiene un impacto negativo en el entorno escolar, por los malos olores y otorga
un aspecto desfavorable a la institucion, ademas de incrementar el deterioro de areas verdes

(Romero y Echeverri, 2019).

Teniendo en cuenta lo anterior se pretende responder a esta pregunta ¢ Existe una mejora en el
aprendizaje para clasificar los residuos sélidos entre los estudiantes de grado 4 y 5 de la Institucién
Educativa Municipal Chambu despues de la implementacion de la gamificacion?
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1.3.2 Hipotesis

A partir de la implementacion de la gamificacion los estudiantes de grado 4 y 5 de la institucion
educativa municipal Chambu mejoran su aprendizaje en la clasificacion adecuada de los residuos
solidos.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Desarrollar un juego de mesa gamificado que facilite la comprensién y aplicacion de préacticas
adecuadas de clasificacion de residuos solidos en la institucién educativa Chambu para los
estudiantes de grado 4to y 5to.

1.4.2 Objetivos especificos

e Realizar un diagndstico de la gestion de residuos sélidos en la Institucion Educativa
Municipal Chambu.

e Seleccionar las técnicas adecuadas para el desarrollo de la gamificacion sobre la
clasificacion de residuos sélidos en la institucion educativa municipal Chambu para los

estudiantes de grado 4to y 5to.

e Analizar el aprendizaje sobre el manejo responsable de residuos sélidos a traves del juego

entre los estudiantes de grado 4to y 5to de la institucion educativa municipal Chambu.

1.5 Materiales y Métodos

1.5.1 Area de estudio
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La ciudad de Pasto se encuentra en el centro oriente del departamento de Narifio, enclavada en el
macizo montafioso conocido como el nudo de los Pastos, entre las cadenas montafiosas de los
Andes. Esta ciudad esta situada en el valle de Atriz y a los pies del volcan Galeras. La cabecera
municipal se ubica a una altitud de 2.527 m.s.n.m, con coordenadas de Latitud 1°12'52.48"N y
Longitud 77°16'41.22"0, con una temperatura promedio de alrededor de 12°C. Politicamente,
Pasto se divide en 12 comunas y 17 corregimientos, abarcando una extension territorial de 6.181
kilometros cuadrados. En este contexto geografico se encuentra la Institucion Educativa Municipal

Chambd, ubicada en el barrio Chambu 2, de la Comuna 5, al sur de la ciudad.

Figural

Mapa de la ubicacion del lugar de estudio.
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Nota: Esta figura nos muestra la ubicacion de la Institucion Educativa Municipal Chambu, donde

se llevara a cabo el estudio.
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1.5.2 Descripcion de metodologias

1.5.2.1 Objetivo especifico 1. Para realizar el diagndstico de la institucion, se llevé a cabo
una visita inicial a la institucion educativa municipal Chambu. Durante esta visita, se coordiné con
la institucion educativa para establecer una fecha y hora adecuadas, y se comunicaron los
propdsitos y objetivos del encuentro a los responsables de la institucion. La visita se desarroll en
un solo dia y se empled una guia técnica de observacidén que contenia una serie de preguntas
estructuradas. Posteriormente, se documentaron minuciosamente todos los aspectos observados en
cada una de las &reas, destacando tanto los puntos fuertes como las posibles areas de mejora en la
gestion de residuos solidos (Campos y Lule, 2012).

Esta guia fue sometida a un andlisis de Contexto, en el que se enmarcan las respuestas e
interpreta los hallazgos de los objetivos de la investigacion, para comprender uno o varios hechos,
independientemente de sus caracteristicas (Vargas H. , 2017), y también se aplic6 un analisis de
temas y patrones, centrandose en la identificacién de argumentos comunes o patrones significativos
emergentes de las opiniones expresadas y se exploro la diversidad de perspectivas y criterios

presentes, destacando tanto las similitudes como las diferencias entre ellos (Ibafiez, 2017).

Después de la visita a la institucidn, se llevo a cabo la cuantificacién de los residuos. Para ello,
se selecciond previamente el area de estudio, que incluye todas las instalaciones de la institucion,
como aulas, pasillos, areas administrativas, zonas comunes y espacios exteriores, esta eleccién
asegurd que se cubrieran todas las areas y actividades que generan residuos (Hernandez, 2017). El
proceso de recoleccidn de datos se realiz6 durante los dias de actividad escolar, de lunes a viernes
(Montoya y Martinez, 2013), el cual implic6 la toma de muestras de residuos en todas las areas,
asegurando la ausencia de contaminacion entre las diferentes zonas. Para este propoésito, se
utilizaron bolsas de muestreo y guantes de proteccion, donde los residuos se dividieron en
categorias predefinidas, tales como papel, plastico, carton, vidrio, metal y residuos organicos. Para
este fin, cada categoria fue cuantificada utilizando tablas especificas disefiadas con ese propdésito
(Hernandez, 2017).

Donde los resultados se evaluaron a partir de un anéalisis comparativo, para comparar los

porcentajes de residuos aprovechables, no aprovechables y organicos y evaluar su distribucion
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relativa e identificar cualquier discrepancia significativa en la composicion de residuos (Rodriguez
et al., 2022), finalmente se realizd un andlisis de factores que podrian influir en la generacién y
composicion de residuos solidos, como las actividades del restaurante y las practicas de

segregacion de residuos (Runfola y Gallardo, 2020).

Para culminar el diagndstico, se elaboraron cuestionarios especificos dirigidos a estudiantes y
docentes, adaptados para reflejar sus perspectivas individuales y sus experiencias en cuanto a la
gestidn de residuos solidos hasta el momento. Estos cuestionarios, fueron elaborados a partir de
revision bibliogréafica siguiendo directrices establecidas por expertos en la creacion de instrumentos
de investigacién tanto para nifios como para adultos, donde ambos cuestionarios comprendian
preguntas cerradas (Merida et al., 2015), posteriormente, se implementaron los cuestionarios tanto
a estudiantes de grado cuarto y quinto como a los docentes que ensefian en estos niveles,
considerando que esta eleccion se fundament6 en que las edades entre los 8 y 12 afios son Optimas
para la aplicacion de la gamificacion, siendo estos grados particularmente propicios para el

desarrollo e implementacion efectiva de estrategias gamificadas (Hernandez et al., 2018).

Segun los resultados, se realizd un andlisis comparativo entre las respuestas de las preguntas

cerradas, identificando patrones o tendencias en las respuestas (Florez et al., 1996).

1.5.2.2 Obijetivo especifico 2. Para realizar revision de literatura sobre la gamificacion en la
educacion, su efectividad en la ensefianza de los conceptos ambientales y estrategias ludicas
utilizadas en la educacion para el manejo de residuos solidos, se utiliz6 métodos sistematicos y
explicitos para localizar, seleccionar y valorar criticamente las investigaciones relevantes
(Sanchez, 2010). El proceso inici6 con la seleccion de bases de datos tales como Google
Académico, Scielo, Dialnet y Redalyc para posteriormente identificar palabras clave y criterios de
busqueda entre ellos el rango de afios (2010-2024) y el idioma (inglés o espafiol). Una vez
establecidos estos criterios, se procedio a la indagacion y seleccion de informacion relevante.
Luego, se revisaron los documentos encontrados y se incluyeron aquellos que contenian

informacidn importante para este estudio (Moreno et al., 2018).

A partir de los resultados de investigaciones previas, se procede al disefio del juego, tomando
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en consideracion los objetivos educativos especificos que se pretende abordar. En este sentido, se
adapta el alcance del juego conforme a dichos objetivos, teniendo en cuenta los recursos
disponibles y las particularidades del entorno educativo de la institucion municipal Chambu. Se
inicia conceptualizando el juego, definiendo el tema, la mecanica principal y los elementos clave

que garantizaran su relevancia y efectividad en el entorno educativo de la institucion.

Posteriormente, se elabora un disefio detallado del juego, que incluye la creacidn de personajes,
niveles, actividades y recursos educativos especificos. A partir de estos disefios, se da inicio al
desarrollo del prototipo del juego, empleando un enfoque iterativo que permite realizar ajustes y
mejoras continuas durante el proceso. Finalmente se seleccionan las herramientas y tecnologias
adecuadas para llevar a cabo el desarrollo del prototipo, asegurando asi su viabilidad y eficacia
(Victoria et al., 2016).

Seguidamente se realizaron pruebas piloto, donde inicialmente se asegur6 de que el prototipo
del juego esté completamente desarrollado y listo para ser probado, asi como de preparar todos los
materiales necesarios para llevar a cabo las pruebas, como hojas de seguimiento. Posteriormente
se procedid a la seleccion de los participantes de las pruebas piloto y a la ejecucion de estas. Para
esto se llevo a cabo sesiones planificadas donde los participantes juegan el prototipo del juego en
un entorno controlado. Se les proporcionan instrucciones claras sobre como jugar y se les ofrece
apoyo en caso de dificultades técnicas o de comprension. Durante estas sesiones, se observa y
registra la interaccion de los participantes con el juego, prestando atencién a su compromiso,
entendimiento de los objetivos y cualquier problema identificado. Una vez completadas las
pruebas, se procede a la recopilacidn de datos. Se utilizan entrevistas o grupos de discusion para

saber sobre la experiencia de los participantes (Parra y Pinzon, 2021).

Finalmente, con los resultados recopilados se identifica patrones, tendencias y areas de mejora
del juego, luego se destacan las fortalezas y debilidades del juego, asi como posibles problemas
técnicos o de disefio que necesiten ser abordados en futuras iteraciones. La retroalimentacién
obtenida durante las pruebas piloto se utiliza para realizar ajustes y mejoras en el prototipo del

juego (Gonzales, 2010).
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1.5.2.3 Objetivo especifico 3. El proceso de disefio del juego se basara en los principios de la
teoria del aprendizaje activo, para iniciar, se disefiaran bocetos de los tableros, cartas y demas
elementos visuales del juego, utilizando herramientas como Canva o Adobe Illustrator para su
elaboracion grafica. Posteriormente, se materializo el juego, donde los materiales fueron impresos
y cortados, garantizando la durabilidad y facilidad de uso por parte de los estudiantes (Estrada,
2018). Una vez que el juego ha sido disefiado y probado, se procede a su implementacion siguiendo
un enfoque estructurado y dinamico. Para ello, se seleccionan aulas especificas donde los
estudiantes participan activamente en las dinamicas del juego. Durante la aplicacion, los docentes
juegan un rol facilitador, asegurandose de que las reglas se cumplan y que los estudiantes
comprendan los objetivos educativos del juego, especialmente en lo que respecta a la clasificacion
de residuos solidos. La interaccion de los estudiantes con el juego debe fue monitoreada
constantemente, tomando nota de su nivel de motivacion, colaboracion y comprension de los temas
tratados (Ruiz, 2017).

Para finalizar, se elaboraron cuestionarios especificos dirigidos a estudiantes, adaptados para
reflejar conocimientos obtenidos en esta sobre la clasificacion de residuos sélidos y sus
experiencias en cuanto a la gamificacion. Estos cuestionarios, fueron elaborados a partir de revision
bibliogréafica siguiendo directrices establecidas por expertos en la creacion de instrumentos de
investigacion para nifios, donde los cuestionarios comprendian preguntas cerradas (Oros, 2014).
Posteriormente con los datos recolectados, se procedio al andlisis de resultados. Para los datos
cualitativos, se comparan las respuestas pre y post actividad, identificando patrones de percepcion
sobre la efectividad del juego (Hernandez y Mendoza, 2018).

1.6 Analisis estadistico

Se llevo a cabo un anélisis estadistico para cuantificacion de los residuos y para los cuestionarios
realizados a los estudiantes, con el objetivo de determinar su composicion porcentual y comprender
su distribucion dentro de la institucion. Este andlisis se realizd utilizando un software estandar
especificamente Microsoft Excel, para proporcionar una visualizacion mas clara y comprensible
de los resultados (Alayon, 2020).
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1.7 Resultados esperados

Cuadro 1

Disefio metodologico de la investigacion

Objetivo

general

Objetivos especificos

Actividades

Productos

Desarrollar un
juego de mesa
gamificado
que facilite la
comprension y
aplicacion de
practicas
adecuadas de
la clasificacion
de residuos
solidos en la
institucion
educativa
municipal
Chambu, para
los estudiantes
de grado 4to y
5to.

Realizar un diagnostico
de la gestibn de
residuos solidos en la
Institucion  Educativa

Municipal Chambu.

-Realizar una visita a la
institucion educativa municipal
Chambu.
-Realizar  cuantificacion  de
residuos sélidos en la institucion
-Realizar cuestionarios para
estudiantes de grado 4to y 5to,
asi como a los docentes.

-Aplicar los cuestionar a los
estudiantes de grado 4to y 5to,

asi como a los docentes.

Tablas de los resultados
de las encuestas
aplicadas.

Informe de diagndstico
de las observaciones
realizadas en la visita,
registro de posibles &reas
de mejora en la gestion de
residuos solidos, tablas
con los resultados del

analisis que indiquen la

-Analizar la  informacion cantidad vy tipo de
obtenida para el desarrollo de la residuos presentes.
gamificacion.

Seleccionar las técnicas -Realizar una revision de Recopilacion de estudios

adecuadas para el
desarrollo de la
gamificacién sobre la
clasificacion de
residuos solidos en la
educativa
Chambu,

para los estudiantes de

institucion

municipal

grado 4to y 5to.

literatura sobre la gamificacion
en la educacién y estrategias
ludicas  utilizadas en la
educacion para el manejo de
residuos solidos.
-Recopilar informacion
importante para el disefio.

-Disefiar y crear un prototipo del
entorno

juego  segun el

educativo de la institucion

educativa municipal Chambu.

relevantes, teorias 'y

enfoques metodoldgicos.

Técnicas que mejor se
adapten a los objetivos de
aprendizaje y al contexto

de la institucion.

Disefio del prototipo del
juego de mesa

gamificado.
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-Realizar pruebas piloto del
prototipo para evaluar
-ldentificar areas de mejora de la
gamificacion.

-Realizar correcciones en el

prototipo del juego de mesa.

Analizar el aprendizaje
sobre el manejo
responsable de residuos
solidos a través del
juego entre los
estudiantes de grado 4to
y 5to de la institucién
educativa

Chambd.

municipal

-Elaborar y aplicar el juego
gamificado en el entorno
escolar.

-Aplicar encuestas para evaluar

el nivel de aprendizaje.

Estructura detallada del

juego, incluyendo
objetivos,  reglas vy
niveles.

Tablas de los resultados
de la aplicacion de

encuestas.

caso la clasificacion de residuos sélidos.

1.8 Linea de investigacion y area tematica

2 Resultados y discusién

2.1 Analisis y discusion del primer objetivo

Linea investigacion: La linea de investigacion es una linea ambiental, ya que la investigacién gira

a un entorno de educacién ambiental sobre la clasificacion de residuos sélidos.

Area de investigacion: El area de investigacion es de gestion ambiental, ya que esta investigacion

esta orientada a administrar los intereses y recursos relacionados con la parte ambiental en este

La presente Guia Técnica de Observacién se centra en la evaluacion de la gestion de residuos

solidos en la Institucion Educativa Municipal Chambu. Se ha llevado a cabo una evaluacion
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exhaustiva que abarca la infraestructura, la separacién en la fuente, la recoleccion y transporte, asi

como el tratamiento y la disposicion final de los residuos. Este anélisis detallado de ambas sedes

proporcionara informacion valiosa para disefiar estrategias efectivas de mejora en la gestion de

residuos solidos, con el objetivo de promover practicas ambientales sostenibles y responsables en

el ambito escolar.

Cuadro 2

Guia Técnica de Observacion

Interrogantes

Sede Central

Sede Santa Clara

Infraestructura y Contenedores

¢Existen contenedores

Si hay contenedores, tanto

No existen contenedores

claramente aquellos que siguen el codigo de identificados para distintos tipos
identificados para colores como otros que son de residuos; en su lugar, solo se
diferentes tipos de simplemente contenedores encuentran disponibles
residuos  (organicos, comunes. contenedores grandes para todos
reciclables, no los residuos.

reciclables)?

¢Estan los contenedores La distribucién de contenedores Los contenedores regulares

adecuadamente
distribuidos en &reas de
alta actividad y tréafico
de personas?

con el codigo de colores puede
mejorarse en areas clave como las
zonas recreativas, el polideportivo
y otros lugares de alta afluencia,
para garantizar una cobertura mas

uniforme y eficiente.

estan facilmente accesibles para
los estudiantes debido al tamafio

reducido de la sede.

¢Los contenedores Los contenedores existentes estan No
estan limpios y en buen en buen estado.

estado de

mantenimiento?

¢Hay sefalizacion clara Cada  contenedor tiene su No

que indique la

ubicacion y el tipo de

respectiva sefializacion.
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residuo que se debe

Separacion en la Fuente

depositar en  cada
contenedor?

iSe promueve
activamente la

separacion de residuos

desde la fuente?

Se promueve la separacion de
residuos, pero no se ha logrado un
correcto de los

uso puntos

ecologicos.

No se promueve la separacion
de residuos, esto se debe a la
falta de puntos ecolégicos en la

sede

¢Existe capacitacion o
material educativo para
fomentar la correcta

separacion de residuos?

Aunque hay recordatorios sobre
los colores para la separacion de
residuos, no se consideran
capacitaciones formales, ya que
solo son indicaciones sin un

proceso educativo estructurado.

No hay capacitacion ni material
educativo disponible para la
separacion de residuos

Recoleccion y Transporte

¢Cual es la frecuencia
de de

residuos solidos en la

recoleccion

instituciéon?

La frecuencia de recoleccion por
parte de EMAS es de tres veces por
semana, los dias martes, jueves y
Sin

importante destacar que se realiza

sébado. embargo, es

recoleccion diaria en diversas

areas de la institucion.

La empresa EMAS recoge los
residuos tres veces por semana,

especificamente los dias lunes,

miércoles 'y viernes. No
obstante, debido a la escasa
cantidad de residuos

producidos, normalmente solo

se realiza la recoleccion los

viernes.

:Se lleva a cabo un
seguimiento para
verificar que todos los
contenedores sean
recolectados en cada

ciclo de recoleccion?

Si se lleva a cabo un seguimiento y
es realizada por el personal
asignado para esta tarea, quienes
horarios

operan en y areas

especificas dentro de la institucion.

Si, el personal de limpieza lleva

a cabo su labor diariamente.
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¢Se tienen registros de
la cantidad y tipo de
residuos recolectados

regularmente?

No se lleva un registro de la
cantidad y tipos de residuos
generados por la institucion, ya
que el Plan de Gestion Ambiental
Escolar (PRAE) aln no ha sido

concluido.

No se lleva un registro de la
cantidad y tipos de residuos
generados por la institucion, ya
que el Plan de
Ambiental Escolar (PRAE) aln
no ha sido concluido.

Gestion

Tratamiento y Disposicion Final

;Se tiene un sistema
establecido para el
tratamiento de residuos

s6lidos?

No

tratamiento para

existe un sistema de

los residuos

s6lidos

No hay sistema de tratamiento

para los residuos sélidos

¢Se lleva a cabo alguna

actividad de compostaje

Si se llevan a cabo actividades de

compostaje, sin embargo, no es

No

para  los  residuos continuo
organicos generados?
¢ Se tiene algin No se tiene convenios con No se tiene convenios con

convenio con empresas
u organizaciones para la
recoleccion de

materiales reciclables?

empresas ni organizaciones, la
recoleccion de materiales
reciclables es llevada a cabo por
una de las sefioras de aseo, quien
realiza esta actividad a cambio de
econdmica

una  contribucion

personal, obteniendo beneficios

econdémicos para si misma.

empresas ni organizaciones, la
recoleccion  de  materiales
reciclables es llevada a cabo por
el sefior de aseo, quien realiza
esta actividad a cambio de una
contribucion econdmica

personal

Educacion y Sensibilizacion

¢Se realizan campafias
periddicas de
sensibilizacion sobre la
importancia de la
gestibn adecuada de

residuos sélidos?

No se realizan campafas sobre la
gestion de residuos sélidos debido
a la falta de organizacion en la

institucion.

No, no se realizan camparias
sobre la gestion de residuos
falta de

solidos, por la

organizacion en la institucion.
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iSe promueven No se realizan actividades No se realizan actividades
actividades educativas educativas sobre el manejo de educativas sobre el manejo de
relacionadas con el residuos residuos

manejo de residuos en

el curriculo escolar?

¢ Se fomenta la Si, se fomenta la participacion de No, no hay participacion de la
participacion de la la comunidad educativa en comunidad educativa  en
comunidad educativa proyectos ambientales, aunque las proyectos ambientales

en proyectos de actividades sobre la clasificacion

reduccion y reciclaje de de residuos sélidos son limitadas.

residuos?

La distribucion de infraestructura y contenedores en ambas sedes de la Institucion Chambd presenta
areas de mejora, ya que en la sede Central la distribucion de los contenedores con codigo de colores
es insuficiente y poco uniforme. Asimismo, en la sede Santa Clara se observa una carencia de
contenedores diferenciados para los distintos tipos de residuos, lo que dificulta una gestion efectiva.
En este contexto, es fundamental optimizar la separacion de residuos en ambas sedes para mejorar
la eficiencia del manejo de residuos. Ademas, la investigacion de Palacios (2015) resalta la
importancia de contar con espacios adecuados para la separacion de residuos desde la fuente,
coincidiendo con la situacion en Chambi. Asi, la creacion de estos espacios fortaleceria el

compromiso de la comunidad educativa con una gestion més sostenible.

Por otro lado, en la gestion de residuos se evidencia una necesidad de promover de manera mas
activa la separacion en la fuente. Actualmente, la disposicién incorrecta de los residuos genera una
mezcla entre organicos, reciclables y no reciclables, o que no solo limita las oportunidades de
reciclaje, sino que también dificulta una gestion eficiente. Esta situacion coincide con las
conclusiones de Choles (2013), quien destacé que la falta de promocién y material educativo
adecuado sobre la separacién de residuos refleja una brecha significativa entre la teoria y la
practica. En este sentido, fortalecer estas areas mediante campafias de sensibilizacion y recursos

educativos seria clave para cerrar dicha brecha y mejorar la gestion.
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Finalmente, en el ambito de la educacion ambiental, es necesario aumentar la frecuencia y
continuidad de las campafias y actividades educativas relacionadas con el manejo de residuos.
Aunque la institucion ya fomenta proyectos de reduccion y reciclaje, se requiere una participacion
mas constante de la comunidad educativa para lograr un impacto duradero. Esto permitiria no solo
reforzar el vinculo entre la institucion y su entorno, sino también promover un compromiso mas
solido con las iniciativas ambientales. En linea con esto, los hallazgos de Fernandez y Maribel
(2017) indican que el 70% de los estudiantes perciben una falta de medidas efectivas para fomentar
la conciencia ambiental, lo que subraya la importancia de implementar estrategias mas efectivas

para mejorar la educacion ambiental en la Institucion Chambd.

A continuacion, se presentan las tablas que detallan la cuantificacion y clasificacion de los
residuos solidos producidos en las sedes central y Santa Clara (Tabla 3). Estas tablas ofrecen una
vision detallada de la composicion de los desechos, resaltando las proporciones de residuos
organicos, papel, plastico, carton y otros materiales no reciclables a lo largo de la semana analizada.
El analisis de estos datos proporciona informacion para comprender las tendencias en la generacion
de residuos y para identificar areas de mejora en la gestion ambiental y la sostenibilidad de

la organizacion.

Tabla 1

Clasificacion y cuantificacion de residuos sélidos

Sede Central Sede Santa Clara
Dia Tipo de residuo Peso Porcentaje Peso Porcentaje
(Kog) (%) (Kog) (%)
Papel 0.8 1.8 0.11 4.9
Aprovechables “~-ran 5 115 0 0.0
Lunes Plastico 05 12 0.136 6.1
Orgénicos 30 69.3 0 0.0
No aprovechables 7 16.2 2 89.0
Total 43.3 2.2
Martes Aprovechables Papel 0.5 13 0.08 11
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Carton 0.8 2.0 0 0.0
Plastico 1 25 0.085 1.2
Orgénicos 33.8 85.4 3.2 43.4
No aprovechables 35 8.8 4 54.3
Total 39.6 7.4
Papel 0.2 1.2 0.054 15
Aprovechables Cartén 0 0.0 0 0.0
Miércoles Plastico 0.2 1.2 0.113 3.2
Orgénicos 15.3 91.6 0.8 22.4
No aprovechables 1 6.0 2.6 72.9
Total 16.7 3.6
Papel 0.25 1.1 0.06 1.2
Aprovechables Carton 0.18 0.8 0 0.0
Jueves Plastico 0.25 11 0.057 1.2
Organicos 22 92.9 1.8 36.6
No aprovechables 1 4.2 3 61.0
Total 23.68 4.9
Papel 0.3 0.7 0.08 2.9
Aprovechables Carton 2.4 59 0.01 0.4
Viernes Plastico 0.2 0.5 0.032 1.2
Organicos 36.7 89.7 0.35 12.6
No aprovechables 1.3 3.2 2.3 83.0
Total 40.9 2.8

En la tabla 1 se evidencia una predominancia de residuos organicos en su composicién de desechos.
En la sede central, el dia jueves destaca con un notable 92.9% de residuos organicos, mientras que
en Santa Clara, a pesar de que los residuos no aprovechables predominan, alcanza el 43.4% de
residuos organicos el dia martes. Estos datos respaldan la afirmacion de Saez (2014) sobre la
prevalencia de residuos organicos en entornos educativos, lo cual refleja el comportamiento diario

de los estudiantes y el personal que interactlian en estas instalaciones.

34



Gamificacion como estrategia de aprendizaje Sobre la clasificacion de residuos sélidos

En este sentido, es relevante sefialar la importancia de las cafeterias y restaurantes en las
instituciones educativas como puntos criticos en la generacion de residuos solidos, tanto organicos
como inorganicos. La presencia de estos establecimientos dentro de las instituciones educativas
plantea un desafio logistico en la gestion de residuos, por la alta cantidad que se generan. En
consecuencia, resulta fundamental implementar medidas de compostaje o tratamiento de residuos
orgénicos en ambas instalaciones, con el fin de reducir su impacto ambiental y favorecer una

gestién mas eficaz de los recursos disponibles (Pérez, 2017).

Por otro lado, se reconoce la necesidad de mejorar la gestion de residuos reciclables, como
papel, plastico y carton. Aunque estos materiales representan una proporcion menor en
comparacion con otros tipos de residuos, siguen siendo importantes dentro de la institucién debido
a su separacion inadecuada y el contexto educativo. Por esta razdn, en ambas sedes se debe
promover iniciativas que fomenten la segregacion y el reciclaje de estos materiales, lo cual
responde al desafio logistico, esta problematica esta vinculada a la alta actividad y afluencia de
personas, lo cual demanda medidas concretas como la segregacion en la fuente, campafias de

concienciacion y una estrecha coordinacion con proveedores (Pérez, 2017).

Ademas, exponen los resultados derivados de las encuestas aplicadas a estudiantes y docentes
(Ver anexo A). Estas encuestas se disefiaron con el propoésito de evaluar el nivel de conciencia
ambiental, el conocimiento sobre la clasificacion de residuos solidos y las practicas de gestion de
residuos en el entorno escolar. Los datos recopilados ofrecen informacion valiosa sobre las
percepciones y actitudes de la comunidad educativa hacia la problematica ambiental, permitiendo
identificar areas de mejora en la promocién de practicas sostenibles dentro de las instituciones

educativas.

Tabla 2

Resultado de los cuestionarios de estudiantes

Respuestas

Preguntas
A B C
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) ] o Contenedor Contenedor Contenedor
¢En qué contenedor pondrias una botella de plastico
Negro Verde Blanco
vacia?
2 25 58
Porcentajes % 2,35 29,41 68,24
Porque es Para salvar
) o . Para ahorrar ;
¢Por qué es importante no desperdiciar papel? divertido arboles
0 11 74
Porcentajes % 0 12,94 87,06
) . Ponerlos en
¢ Qué hacemos con los residuos que ya no Tirarlos Quemarlos
. contenedor
necesitamos?
0 81 4
Porcentajes % 0 95,29 4,71
o . No estoy
¢Alguna vez has escuchado sobre la clasificacion de Si No
seguro
residuos sélidos?
31 26 28
Porcentajes % 36,47 30,59 32,94
] ) . No estoy
¢ Te han ensefiado en la escuela sobre la importancia Si No
seguro
de clasificar los residuos?
39 33 13
Porcentajes % 45,88 38,82 15,29
) o ) No estoy
¢ Tienes contenedores de reciclaje en tu casa o Casa Colegio
seguro
escuela?
17 40 28
Porcentajes % 20 47,06 32,94
¢Recuerdas algin juego o actividad en la escuela que Si N No estoy
i 0
estuviera relacionado con la clasificacién de seguro
residuos? 25 25 35
Porcentajes % 29,41 29,41 41,18

En la tabla 2, se observa un alto nivel de conciencia ambiental entre los estudiantes, encontrado un

68,24%, seleccionando correctamente el contenedor adecuado para una botella de plastico vacia 'y

87,06% reconociendo la importancia de no desperdiciar papel para salvar arboles, estos datos

sugieren una comprension sélida de las practicas de reciclaje y conservacion de recursos naturales,
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puesto que los padres estan involucrados en actividades de reciclaje, lo que podria haber

contribuido a una mayor uniformidad en estas respuestas.

Ademas, se observa un nimero considerable de respuestas donde 30,59% de los estudiantes
indican no saber sobre la clasificacion y 32,94% de los estudiantes no estan seguros sobre el tema,
indicando una falta de familiaridad con el concepto de clasificacion de residuos, este hallazgo
sugiere una brecha en el conocimiento y la comprension de practicas fundamentales de gestion de
residuos solidos entre los estudiantes encuestados. Estos resultados coinciden en gran medida con
la investigacion de Palacios (2015) donde los estudiantes muestran un nivel de desconocimiento y
desmotivacién con respecto al manejo de residuos sélidos en la institucion, sefialando un descuido

y vacio por parte de los integrantes de la comunidad en este aspecto.

El estudio llevado a cabo por Rodriguez (2019) presenta datos reveladores sobre la percepcion
y conocimiento de los estudiantes respecto al manejo de residuos sélidos en la institucion
educativa. Se destaca que, si bien la mayoria de los estudiantes informan haber recibido educacién
sobre este tema, aun existe una proporcion significativa que no ha sido expuesta a esta ensefianza.
Ademaés, aunque muchos estudiantes perciben que los residuos se eliminan adecuadamente en la
institucion, todavia hay quienes consideran que esta gestién no se realiza de manera optima. Al
comparar estos resultados con los analisis realizados, se observan niveles variables de conciencia
ambiental entre los estudiantes, con diferencias en la familiaridad con el temay en la disponibilidad

de infraestructura de reciclaje en el hogar.

Tabla 3
Resultado de los cuestionarios de docentes
Preguntas Respuestas
A B C

¢Ensefia a los estudiantes sobre la Si No No estoy seguro
clasificacién de residuos s6lidos en tu 4 0 0
clase?

Si No No estoy seguro
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¢Cree que la clasificacion de residuos 4 0 0
sOlidos deberia ser parte del plan de
estudios escolar?
¢Como integra el tema de la clasificacion A Través de las Mediante charlas No lo integro en
de residuos sélidos en sus lecciones? actividades educativas mis lecciones
précticas
2 2 0
¢Cree que los estudiantes entienden la Si No No estoy seguro
importancia de la clasificacion de los 2 0 2
residuos?
¢La escuela cuenta con programas e Si No No estoy seguro
iniciativas para fomentar la clasificacion 4 0 0
de residuos entre los estudiantes?
¢Cémo motivas a tus estudiantes a Uso de juegos Proyectos Incentivos 0
participar en actividades relacionadas con educativos précticos premios
la clasificacion de residuos? 0 4 0
¢Te qgustaria recibir mas recursos o Si No No estoy seguro
capacitacion sobre como ensefiar la
clasificacion de residuos solidos de 4 0 0
manera efectiva?
;Considera que la participacion de los Si No No estoy seguro
docentes es fundamental para el éxito de i ; ;

programas de clasificacion de residuos en

la escuela?

¢ Qué desafios enfrentan al ensefiar sobre

la clasificacion de residuos solidos?

Falta de recursos

Resistencia de los

Falta de apoyo de

educativos estudiantes la comunidad
escolar
2 1 1
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¢ Tiene alguna sugerencia para mejorar la <La empresa que provee el PAE debe estar mas comprometida

ensefianza de la clasificacion de residuos en el manejo de los residuos

en las escuelas? *Enfatizar la importancia de la clasificacion de residuos y
hacer continuidad de este énfasis, de igual manera debe haber
un fortalecimiento del proyecto PRAE y encaminarlo en la
clasificacion de residuos ya que debe ser una politica
institucional este tema por la situacion ambiental que se esta
viviendo
*Realizar capacitaciones de personas idoneas al tema, y que la
institucion provee recursos econémicos, y que se coloquen
contenedores para que los estudiantes pongan en practica y
sepan cdmo separar los residuos
*Orientar a padres de familia ya que en el colegio los

estudiantes aprenden y en la sede desaprenden

En la Tabla 3 se observa un compromiso generalizado con la ensefianza de la clasificacion de
residuos sélidos. Donde todos los docentes estan interesados en integrar este tema en el plan de
estudios escolar y en recibir mas recursos o capacitacion para ensefiarlo de manera efectiva.
Aunque hay una diversidad de enfoques en cuanto a la integracion de este tema en las lecciones,
todos los docentes reportan que la escuela cuenta con programas e iniciativas para fomentar la

clasificacion de residuos entre los estudiantes.

Sin embargo, los docentes también enfrentan desafios en cuanto al manejo de residuos so6lidos
en la institucion. Segun el estudio, 50% de docentes sefialan la falta de recursos educativos,
mientras que 25% menciona la resistencia de los estudiantes y otro 25% indica la falta de apoyo
por parte de la comunidad escolar. Estos hallazgos reflejan una discrepancia entre el conocimiento
de la situacion y la disponibilidad para actuar por parte de los docentes, como destaca Palacios
(2015), quien resalta que los docentes reconocen esta problematica, pero expresan inconformidad
para abordarla adecuadamente debido a otras responsabilidades asignadas. Por lo tanto, abordar
estas barreras y considerar las sugerencias proporcionadas, como la falta de compromiso de la
institucidn, la capacitacién del personal y la orientacion a los padres de familia, se vuelve crucial

para mejorar la préctica educativa y promover una mayor conciencia ambiental en la comunidad
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escolar. De esta manera, se podra concluir el diagndstico y entregar el informe correspondiente a

la institucion (Ver anexo B).

2.2 Analisis y discusion del segundo objetivo

Tras evaluar las estrategias ltdicas empleadas en la educacion para abordar la gestion de residuos
solidos, asi como la literatura existente sobre la aplicacion de la gamificacion en el ambito

educativo, se ha recopilado informacion relevante para orientar el disefio del juego (ver Anexo C).

Inicialmente en este proceso se establecen objetivos claros y especificos puesto que no basta
con tener una idea general de lo que se quiere lograr; es fundamental definir metas concretas y
cuantificables que estén alineadas con los resultados educativos deseados. Esto permite no solo
guiar el disefio de la gamificacion, sino también evaluar su efectividad una vez implementada.
Ademas, tener claridad en los objetivos facilita la seleccién adecuada de las mecénicas de juego
que mejor se adapten a los objetivos educativos, ya que un aspecto crucial en la implementacién
de la gamificacion es la personalizacion, que puede ofrecer diferentes opciones de juego, niveles
de dificultad ajustables (Mantilla, 2021).

Posteriormente, para el disefio del juego es crucial incluir narrativa y tematica, donde se
desarrolla una historia atractiva e interesante lo que puede aumentar la inmersion de los jugadores
en el juego, motivandolos a seguir jugando. Para luego poder seleccionar las mecénicas de juego
adecuadas que también es otro punto critico, ya que no se trata solo de incluir elementos como
puntos, niveles y recompensas de manera aleatoria, sino de elegir aquellos que mejor se alineen
con los objetivos educativos y que motiven de manera efectiva a los estudiantes. Para lograrlo, es
fundamental comprender los juegos como sistemas compuestos por aspectos estructurales, como
reglas, experiencias de juego y culturas, estos sistemas estan formados por diversas partes que
interactUan entre si, tales como los objetos, que son las partes, elementos o variables del sistema,
los atributos, que representan las cualidades o propiedades de los objetos y del sistema en su
conjunto, las relaciones internas, que determinan cdmo se conectan los distintos objetos dentro del
sistema, y, por ultimo, el ambiente, que proporciona el contexto en el que se desenvuelve el sistema
(Gavilan, 2017).
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Asi mismo, la técnica de lluvia de ideas juega un papel fundamental, esta estrategia permite
generar una gran cantidad de ideas en un corto periodo de tiempo, lo que es invaluable para
desarrollar conceptos iniciales, mecéanicas de juego, personajes y escenarios. La diversidad de ideas
resultante de esta técnica proporciona una base sélida para el proceso creativo, debido a que el
disefio visual y estético también desempefia un papel importante en este sentido, ya que contribuye
significativamente a la apariencia del juego y atrae a los jugadores. Para llevar a cabo esta técnica,
se acude al prototipado rapido que se usa en la mayoria de los procesos de desarrollo de juego, el
cual consiste en simular en papel los componentes del juego, a modo de probar mecanicas,
conceptos, temas y reglas y como estos medios proyectados interacttan con el usuario, a modo de
sacar conclusiones rapidas y baratas (Gavilan, 2017).

Finalmente, se procede al disefio detallado del juego, que incluye la estructura del juego, las
reglas y los componentes necesarios. Una vez que el disefio ha sido completado, se crean prototipos
del juego para probar su jugabilidad y realizar ajustes segun sea necesario. Estas pruebas, junto con
los comentarios de los jugadores, son fundamentales para garantizar que el juego sea equilibrado
y ofrezca desafios adecuados a los participantes. A partir de estas pruebas se adquiere
retroalimentaciones constantes y constructivas, siendo un factor fundamental para el disefio final
del juego, asi como también brindarles a los estudiantes informacion inmediata sobre su desempefio
y progreso para poder ajustar su comportamiento y mejorar continuamente, esto puede incluir
comentarios sobre las acciones realizadas, sugerencias para mejorar y recompensas por el logro de
objetivos (Carrera, 2020).

Con relacion a la educacion para el manejo de residuos sélidos, se pueden emplear diversas
estrategias ludicas para involucrar a los estudiantes de manera efectiva. Una de ellas es la
clasificacion, que les permite competir en equipos o de manera individual para separar diferentes
tipos de residuos en contenedores adecuados, fomentando asi el aprendizaje practico y una
competencia saludable. Otra estrategia es la identificacion, donde desafia a los estudiantes a
reconocer los diferentes tipos de residuos sélidos segln sus caracteristicas, promoviendo una

comprension mas profunda de qué elementos son reciclables y cuales no (Cervantes, 2022).
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De igual manera, los roles son otra estrategia Util, ya que permiten a los estudiantes asumir
diferentes funciones relacionadas con la gestion de residuos, lo que les ayuda a comprender mejor
los diversos aspectos involucrados en el proceso y como cada uno contribuye a una gestion
adecuada. Ademas, los desafios y misiones planteados en el juego son estrategias que se centran
en la reduccion, reutilizacion y reciclaje de residuos sélidos, brindando a los estudiantes la
oportunidad de disefiar y ejecutar planes para reducir la cantidad de residuos en su entorno escolar

0 comunitario (Mantilla, 2021).

Por ultimo, se encuentra recompensas y competiciones que son una estrategia que motiva a los
estudiantes a participar activamente en el juego y a alcanzar objetivos relacionados con la gestion
de residuos, ofreciendo incentivos como puntos, medallas o premios fisicos. En conjunto, estas
estrategias ludicas proporcionan una experiencia educativa integral y estimulante en el aprendizaje

sobre el manejo de residuos sélidos (Florez y Gonzalez, 2019).

Finalmente, a partir de la revision bibliografica, se realizd el disefio del juego siguiendo
meticulosamente cada uno de los pasos establecidos. El proceso de disefio se estructurd de la

siguiente manera:

Disefio del juego

Se opté por la modalidad cooperativa, ya que esta estrategia fomenta un aprendizaje
multidimensional al enfocarse en el desarrollo tanto de habilidades sociales como cognitivas. Al
asignar roles especificos a cada grupo de estudiantes, se promueve el trabajo en equipo, la
colaboracion y la comunicacion efectiva. Esta dinamica facilita una interaccion armoniosa donde
los estudiantes combinan sus habilidades individuales para lograr objetivos compartidos,
aprendiendo a resolver problemas de manera colaborativa y a tomar decisiones en conjunto.
Ademas, al enfrentarse a desafios dentro del juego, los estudiantes ejercitan habilidades cognitivas
claves como el pensamiento critico, la planificacién estratégica y la adaptabilidad, preparandose
para enfrentar situaciones complejas tanto en el ambito académico como en el profesional (Gavilan,
2017).
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Cada personaje dentro del juego aporta sus propias fortalezas y debilidades, lo que fortalece la
apreciacion de la diversidad y el valor del trabajo en equipo. Al reconocer y valorar las habilidades
unicas de cada miembro del grupo, los estudiantes cultivan un sentido de comunidad y pertenencia.
Esta experiencia educativa integral no solo ofrece una experiencia divertida y motivadora, sino que
también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo real con confianza y
resiliencia, fomentando un crecimiento integral que trasciende los limites del aula (Gavilan, 2017).

A continuacion, se introduce el escenario del juego, representado por un tablero ambiental que
recrea el entorno de la ciudad de Pasto. Esta eleccion surge de la necesidad de abordar una amplia
gama de residuos sélidos que los nifios y nifias pueden encontrar en diversos ambientes, incluyendo
sus hogares y comunidades. Aunque el entorno escolar es crucial para educar sobre la gestion de
residuos, se identificd que muchos de los residuos generados en el colegio son especificos de ese
entorno y podrian no reflejar la realidad que enfrentan los nifios y nifias en sus hogares o en espacios
publicos (Bonilla, 2016).

Al ambientar el juego en una ciudad, se permite que los jugadores se enfrenten a una variedad
mas amplia de situaciones y desafios relacionados con la clasificacion y gestion de residuos sélidos.
Esto facilita que el aprendizaje generado a través del juego pueda ser transferido a cualquier
ambiente en el que se encuentre el nifio o nifia, ya sea en su hogar, la escuela, parques, calles u
otros lugares. De esta manera, el juego se convierte en una herramienta educativa mas completa y
versatil, que promueve una comprension mas amplia y aplicable de los conceptos de sostenibilidad
y cuidado del medio ambiente en diferentes contextos (Duque et al., 2022).

Por ende, se han destacado emblematicos lugares de la ciudad que reflejan una variedad de
desafios en la gestion de residuos, asignandoles en el juego como “localidades de generacion de
residuos”. Estos lugares incluyen la Plaza de Narifio, el parque Chambu, el parque Bolivar, el

parque Chapalito, el mercado Potrerillo y la microcuenca Guachucal.

La plaza de Narifio reconocida por su vitalidad cultural y su gran afluencia de personas, fue
seleccionada debido a la amplia diversidad de residuos generados, que van desde envases de
comida rapida hasta plasticos y papel. La presencia de puestos de comida ambulante afiade una
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complejidad adicional, evidenciando los desafios inherentes a la gestion de residuos en entornos
urbanos con alta densidad de poblacién (Obando, 2015).

Por otro lado, localidades como el Parque Chambu, Bolivar y Chapalio, que fueron disefiados
para el entretenimiento familiar, también enfrenta desafios similares debido a la presencia de
vendedores ambulantes y puestos de comida, cuyos productos contribuyen significativamente a la
acumulacién de residuos solidos, incluyendo envases de comida, botellas de plastico y papel de

envoltura. (Narvéez y Riascos, 2015).

También se encuentra una localidad muy representativa como lo es la plaza de mercado
Potrerillo, que es un barrio vital de Pasto,por la gestion de residuos sélidos, especialmente los
organicos, plantea un desafio significativo. Aungue es un centro econdémico y comercial
importante, la Plaza de Mercado a menudo enfrenta problemas de organizacién que contribuyen a
la acumulacion de desechos. La adecuada gestion de residuos, junto con una mayor organizacion
en la Plaza de Mercado, son aspectos cruciales para equilibrar el desarrollo econémico con la
calidad ambiental del barrio (Obando, 2015).

Por Gltimo se encuentran las localidades especiales que son reservas naturales muy reconocidas
de la ciudad como la Reserva Natural Chimayoy y la microcuenca Guachucal,las cuales ofrecen
un entorno natural que puede ser aprovechado para actividades recreativas, que enfrentan
problemas de generacion de residuos, principalmente debido al turismo y las actividades de
mantenimiento. Este desafio destaca la urgencia de abordar la gestién de residuos en areas
protegidas. Al incorporar la Reserva estas reservas como parte del juego, se ofrecen bonificaciones
por mantenerla limpia, fomentando la importancia de estos lugares entre los jugadores, y

promoviendo la conservacion de los ecosistemas naturales (Cabrera et al., 2019).

Adicionalmente, de las localidades mencionadas anteriormente, hay localidades de disposicion
gue son igualmente relevantes para el juego, tales como la ECAs, el relleno sanitario, la institucién
educativa, el centro comercial Unico y la empresa de telecomunicaciones Claro, ya que cada uno

contribuye de manera Unica a la gestion de residuos en nuestra comunidad.
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La ECA se especializa en el pesaje y la clasificacion manual de residuos sélidos aprovechables,
lo que impulsa la reutilizacion y el reciclaje. Esta valorizacion de materiales no solo reduce la
cantidad de desechos que llegan al relleno sanitario, sino que también genera oportunidades
econdémicas y promueve un cambio cultural hacia la sostenibilidad. Por otro lado, el relleno
sanitario, concebido como un método para la disposicion final de residuos, desempefia un papel
esencial en la gestion integral de residuos. A través de técnicas avanzadas de compactacion y
recubrimiento, se busca maximizar el espacio disponible y minimizar los impactos ambientales

asociados con la descomposicion de los residuos (Gobernacion del Quindio, 2019).

Por otro lado, la institucion educativa ha implementado un sistema de recoleccion de residuos
organicos como parte del proyecto "Francisco al Barrio”, el cual no solo se centra en la recoleccion,
sino también se enfoca en la educacion ambiental y la promocion de practicas sostenibles entre los
estudiantes y la comunidad en general, pero que resalta una de las actividades clave de este proyecto
que es la creacion de pacas digestoras, que permiten el tratamiento adecuado de los residuos
organicos, convirtiéndolos en compost o biogés, reduciendo asi la cantidad de desechos que van a
parar a los vertederos y contribuyendo a la generacion de recursos utiles para la comunidad, como

abono orgénico para jardines y cultivos locales (Universidad Mariana, 2019).

Finalmente, el centro comercial Unico y la empresa de telecomunicaciones Claro han
establecido una iniciativa para abordar la gestion adecuada de desechos altamente contaminantes,
como las pilas y los RAEE, reconociendo la trascendencia de este tema para la preservacion
ambiental y la salud publica. Esta colaboracion no solo busca facilitar la eliminacion responsable
de estos materiales potencialmente dafiinos, sino también promover la conciencia sobre la
importancia critica de una gestion adecuada de los residuos electrénicos, asegurando asi el
cumplimiento de las regulaciones ambientales y fomentando précticas sostenibles entre la
comunidad (Meza, 2018).

Luego, se definen los objetivos que se pretenden alcanzar mediante la implementacion del

juego, sirviendo como punto de partida para elaborar su esquema, en concordancia con las

directrices identificadas en la revision bibliogréafica.
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Objetivo General
Implementar un juego de tablero ambiental que fomente la clasificacion de residuos sélidos entre

los estudiantes.

Obijetivos Especificos

o Fomentar la clasificacion adecuada de residuos sélidos a traves del juego.
» Desarrollar habilidades cognitivas y sociales en los nifios y nifias participantes.
« Sensibilizar a los jugadores sobre la importancia de la sostenibilidad y el cuidado del medio

ambiente.

Narrativa

En las pintorescas calles de Pasto, entre montafias majestuosas, comienza una aventura que
demanda coraje y un compromiso con la proteccion de la Tierra. TU, como nifio o nifia, te conviertes
en el héroe de esta historia, Ilamado a hacer del mundo un lugar mejor. La ciudad enfrenta un
desafio: la gestion de los residuos sélidos que abarrotan las calles, amenazando la salud de sus
habitantes. Pero tl y tus amigos estan aqui para salvar el dia. Unidos como héroes ambientales,
recorrerdn la ciudad, superando obstaculos y trabajando en equipo para limpiar y clasificar los
residuos. Con ingenio y determinacion, estaran un paso mas cerca de un futuro sostenible.

iPrepérate para ser un verdadero héroe ambiental y salvar nuestro hogar!

Para finalizar el disefio del prototipo, se tom6 como base la version 1.7, que se desarroll6 a partir
de exhaustivas pruebas piloto. Estas pruebas involucraron tanto a los miembros del equipo de
investigacién como a nifios, quienes proporcionaron valiosa retroalimentacion. Los detalles de las

diferentes versiones y las modificaciones realizadas (ver anexo D).

Preparacion del Juego

Para iniciar, se organiza el juego asignando a cada equipo una ficha identificada por su color
correspondiente y una tablilla de juego. Ademas, se colocan 5 residuos aleatorios en cada localidad
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del tablero. EI camidn recolector se sitlia en su posicion inicial, mientras que cada participante elige

estratégicamente la ubicacion de su ficha de movimiento.

Mecanicas del juego

El juego se desarrolla por turnos, permitiendo que cada jugador realice una serie de acciones
especificas. Si bien los jugadores tienen la libertad de visitar cualquier localidad, deben tener
presente que estas tienen limites de visitas asignados, las localidades de generacion de residuo tales
como, mercado potrerillo, parque Chambu, parque Bolivar, parque Chapalito y Plaza de Narifio,
tienen 3 oportunidades de visita, excepto localidades especiales de generaciébn como parque
Chimayoy y microcuenca Guachucal que no tienen oportunidades de visita, ya que el acceso
requiere un pago de $100, mientras que los sitios de disposicion como la institucion educativa, la
ECAs, CC unico, claro y el relleno sanitario tienen oportunidad de visita ilimitadas, y que las
acciones a realizar por cada participante son las siguientes:

1. Moverse: Los jugadores tienen que moverse dentro del tablero para alcanzar los lugares
designados para recolectar residuos, (es obligatorio moverse)

2. Recolectar y clasificar: Durante su turno, los jugadores pueden recolectar una ficha de
residuo y luego clasificarla correctamente colocandola en el contenedor correspondiente.

3. Depositar: Se ofrece la posibilidad de depositar los residuos recolectados en los
contenedores, aunque esta accion es opcional y puede ser realizada segun la estrategia de

cada grupo.

Para llevar a cabo la clasificacion y disposicién de los residuos durante estas visitas, cada grupo
cuenta con una plantilla que incluye tres contenedores identificados por su respectivo color y un

espacio para colocar el dinero.
Al finalizar el turno de cada uno de los participantes, se revela una carta. Cada carta, representa

un movimiento del camion recolector y de unas acciones especiales, que tiene un recorrido total de

60 casillas en el tablero. Es relevante sefialar que el juego llega a su fin cuando el carro recolector
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llega a la disposicion final, o cuando se obtienen ambos trofeos, lo que indica la victoria en el

juego.

Reglas
Las reglas del juego establecen que:
e En cada contenedor tipo bolsillo se pueden llevar hasta dos residuos.
e Es obligatorio que los jugadores no permanezcan en el mismo lugar y se muevan durante
su turno, recogiendo sélo un residuo por turno.
e Es importante destacar que una vez que las cartas han sido barajadas, no pueden ser
barajadas nuevamente y se deben tomar de forma ordenada.
e Esnecesario llevar los residuos a los lugares indicados. Si se realiza de manera incorrecta,

no se pagara por los residuos entregados

Puntos

Al finalizar la partida, se evalUa el puntaje obtenido de la siguiente manera:
e 0 trofeos, pero con 2 o0 3 residuos en una de las localidades especiales: 10 puntos
e 0 trofeos, pero con 1 o0 2 residuos en una de las localidades especiales: 20 puntos
e 1 trofeo: 50 puntos

e trofeos: 100 puntos (Gana la partida)
Componentes
e Personajes
Los personajes, las cuales son las fichas de movimiento donde se distinguen por colores diferentes:

amarillo, azul, rojo y verde, y comparten las mismas acciones y habilidades.

e Camion recolector

El camion recolector se desplaza a través de las diferentes cartas.

e Trofeos
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Dos trofeos se encuentran en el tablero y se pueden obtener al limpiar las zonas especiales: la

microcuenca Guachucal y la Reserva Natural Chimayoy.

Billetes

Se obtienen al llevar los residuos a las localidades de clasificacion. Cada tipo de residuo tiene los

siguientes valores asignados:

DN N N N ° N R N N

<

DN N N N Y N N N

$5: Residuos No aprovechables
$10: Residuos Organicos

$20: Residuos Aprovechables
$50: RAEE

Cartas

Camiodn Recolector avanza 3, se recuperan las oportunidades para visitar las localidades
Camidn Recolector avanza 3, se recuperan las oportunidades para visitar las localidades
Camion Recolector avanza 3, se recuperan las oportunidades para visitar las localidades
Camion Recolector avanza 5, se recuperan las oportunidades para visitar las localidades
Camiodn Recolector avanza 3, se depositan 3 residuos en cada localidad especial

Camion Recolector avanza 2, Se puede ir a las localidades donde se agotaron las
oportunidades de visita

Camidn Recolector avanza 5, La proxima localidad que visitaré el camion recolector estara
fuera de servicio

Camion Recolector avanza 2, NO se puede disponer en las localidades de clasificacion
Camion Recolector avanza 5, NO se puede disponer en las localidades de clasificacion
Camion Recolector avanza 5, Se bloquea la recoleccion de residuos

Camidn Recolector avanza 3, Se bloquea la recoleccion de residuos

Camidn Recolector avanza 3, Se puede recoger un residuo adicional

Camiodn Recolector avanza 2, Se puede recoger un residuo adicional

Camiodn Recolector avanza 3, Se puede recoger residuos de las localidades especiales gratis

Camidn Recolector avanza 3, Se puede recoger residuos de las localidades especiales gratis
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AN

Camidn Recolector avanza 5, Se depositan 2 residuos en las localidades cercanas al camiéon

AN

Camion Recolector avanza 2, Se obsequian $10 a cada jugador
v" Camion Recolector avanza 5, Se llenan cada una de las localidades con nuevos residuos

hasta completar los 5.

AN

Camion Recolector avanza 5, Se depositan 2 residuos en cada localidad.
v/ Camién Recolector avanza 2, Se pueden llevar residuos de uno de los contenedores a las

localidades de clasificacion.

e Punto ecoldgico
Ubicacion de los tres contenedores segun la nueva Resolucion 2184 de 2019 para la disposicion de

residuos sélidos.

Dimensionamiento

El juego de mesa, al ser grupal, no puede adherirse a medidas estandar mundiales debido a su
necesidad de acomodar a maltiples jugadores, lo que requiere un tablero y componentes mas
grandes (Gavilén, 2017).

e Tablero Principal:120 cm x 90 cm. Esto permitira que todos los jugadores tengan una vision
clara del juego y puedan interactuar comodamente.

e Tarjetas: 13 cm x 9,5 cm, estas dimensiones son mas grandes para asegurar que el texto y
las imagenes sean facilmente visibles para todos los jugadores.

e Punto Ecoldgico:21 cm x 14 cm, estas dimensiones son mas grandes para asegurar que el
texto y las imagenes sean facilmente visibles para todos los jugadores.

e Fichas o Piezas de Jugador: 10 cm. Piezas mas grandes aseguraron que sean manejables y

visibles.

e Marcadores de Residuos: 2 cm x 2 cm para asegurar que sean visibles y distinguibles.

2.3 Analisis y discusion del tercer objetivo

El disefio del juego se materializd en materiales de alta calidad, seleccionados por su durabilidad,

resistencia al uso constante y facilidad de manejo. Estos factores son cruciales para asegurar la
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efectividad del juego en el entorno escolar. El disefio incorpord ilustraciones claras y llamativas,
pensadas especificamente para captar la atencion de los estudiantes. Estas imagenes no solo fueron
disefiadas para ser visualmente atractivas, sino también para facilitar la comprension del contenido
y el desarrollo de habilidades cognitivas (ver anexo E). De esta manera, se garantizé que el proceso
de aprendizaje fuera continuo, dindmico y eficaz. Ademas, la eleccion de colores vibrantes y
contrastantes no solo reforzd el aprendizaje visual, sino que también ayudd a los estudiantes a

identificar y asociar correctamente los conceptos clave (Ruiz, 2017).

Figura 2

Representacion Integral del Juego Gamificado

Punto ecologico que
cada jugador tendra Inicio del camion Residuo solidos en

Residuo recolector localidades de generacion Recorrido del camion
clasificado

recolector

-
Espacio para las

tarjetas aiin no
utilizadas

—~

~a
Espacio para las
tarjetas ya
tomadas y leidas

Localidades
especiales de
generacion de
residuos

i
Recordatorio
Punto Ecologico
Oportunidades
de visita a las
localidades de

generacion de - <
residuos El personaje se desplaza por Trofeos para Localidades de
las distintas localidades ya localidades especiales disposicion de residuos

sea para recoger o disponer

Nota: La Figura proporciona una vision global y estructurada de las actividades involucradas en el
juego gamificado.

Después de la elaboracion del juego gamificado, se procedié a implementarlo con los nifios de
cuarto y quinto grado de la Institucion Educativa Municipal Chambu, sede central. Esta aplicacion

incluyé diversas etapas que enriquecieron la experiencia educativa (ver figura 3), incorporando
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dinamicas cooperativas que facilitaron una interaccion efectiva entre los participantes y les
ayudaron a comprender las reglas del juego. Ademas, durante las primeras rondas, se realizaron
retroalimentaciones para asegurar que todos los estudiantes entendieran claramente las mecanicas

y objetivos (Bonilla 'y Marcano, 2024).

Figura 3

Diagrama de Flujo: Proceso de Aplicacion del Juego Gamificado

El juego se presenta como (DSBS Socializacion d
Retroalimentacion b " los componentes QCld Leaclalict
e una actividad cooperativa i la guia de
inicial sobre " con una namativa e T »| v las funciones | " ) del
e intrucciones de
clasificacién o . . ue cumple cada
a clasificar residuos juntos. q P juego
uno.
Eli o A cada grupo se le
-1 JUego 1nicia y se entregan los componentes Los estudiantes .,
corrigen errores hasta que : . Preparacion
A < del juego, que incluyen | forman cuatro .
los estudiantes 3 del juego
un personaje y un punto grupos
comprenden las reglas. i
ecologico. R
\i
Al finalizar el juego, se Tras el juego, se aplican Conclusiones finales
realiza el conteo de puntos encuestas para evaluar el sobre el juego y la correcta
Las . . -
para evaluar los logros pREsntmaEbobie clasificacion de los
alcanzados. clasificacién de residuos. et

Nota: La Figura proporciona paso a paso de como se realiz6 la aplicacion del juego gamificado

con los nifos

Asimismo, para la implementacion del juego se utilizé una mesa redonda (ver figura 4), la cual se
convirtio en el centro de interaccion para los estudiantes, este espacio propicié un ambiente de
colaboracion, donde los participantes no solo se sumergieron en la dinamica del juego, sino que
también intercambiaron ideas, fomentando el didlogo abierto, permitiendo que cada estudiante
expresara sus opiniones y estrategias, esta interaccion enriquecid la experiencia educativa al
promover no solo un aprendizaje activo, sino también el desarrollo de habilidades comunicativas

y de trabajo en equipo (Rosero y Tenesaca, 2021).
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Figura 4
Aplicacion del Juego de Clasificacion de Residuos en el Aula

30 o ; g, R /

Nota: La Figura proporciona la aplicacion del juego con los nifios de grado cuarto de la Institucion.

Finalmente, se evalud a los estudiantes a través de la aplicacién de cuestionarios (Ver anexo F),
donde en la tabla 4 se exponen los resultados derivados de las encuestas aplicadas a estudiantes.
Estas encuestas se disefiaron con el proposito de evaluar el nivel de aprendizaje sobre clasificacion

de residuos solidos, una vez ya aplicada la gamificacion.

Tabla 4
Cuestionarios a los estudiantes después de la aplicacion del juego
Respuestas
Preguntas
A B C
) ) ~ Papel, carton, plasticos,  Restos de comiday . o
¢qué tipo de residuos deben ir L ) o Residuos electronicos
metales y vidrios residuos organicos
al contenedor blanco?
48 7 0
Porcentajes % 87.27 12.73 0.00
¢Donde debes poner los restos ~ Contenedor blanco Contenedor verde Contenedor negro
de comida? 4 44 7
Porcentajes % 7.27 80 12.73
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¢ Qué haces con las pilas Los Ilevas a un lugar Los pones en el )
] o Los dejas en el suelo
usadas y los aparatos especial para reciclaje contenedor blanco
electronicos viejos? 43 11 1
Porcentajes % 78.18 20 1.82
Reducir la cantidad de Hacer que los No

¢Cudl es la ventaja de reciclar ) ) ) . )
basura que va al relleno residuos huelan mejor tiene ninguna ventaja

los residuos?

53 0 2
Porcentajes % 96.36 0 3.64
¢El juego te ayudo a entender Si No No estoy seguro
mejor sobre la clasificacion de
. 41 2 12
los residuos?
Porcentajes % 74.55 3.64 21.82
¢Cémo te sentiste al jugar el Muy divertido Un poco divertido Aburrido
juego? 30 15 10
Porcentajes % 54.55 27.27 18.18
i Mas o0 menos, porque
o Si, porque son muy No, porque eran
¢ Te gustaron los dibujos y . . me gustaron algunos
) coloridos dificiles de ver
colores del juego? y otros no
39 3 13
Porcentajes % 70.91 5.45 23.64
¢Fue facil o dificil entender Muy fécil Mas 0 meneos Muy dificil
las reglas del juego? 28 20 7
Porcentajes % 50.91 36.36 12.73
) Si, afiadiria mas Si, cambiaria algunas o
¢Hay algo que cambiarias en No, todo esté bien
) ) colores reglas
el juego para hacerlo mejor?
13 31 11
Porcentajes % 23.64 56.36 20

Segun los datos de la Tabla 4, la comprension sobre la clasificacion de residuos en los contenedores
blanco y verde refleja un buen nivel de conocimiento, con un 87.27% y 80% de respuestas
correctas, respectivamente. Estos resultados coinciden con los hallazgos de Ojeda et al. (2022),

quienes sostienen que los métodos educativos interactivos, como los juegos, mejoran
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significativamente la comprension en la gestién de residuos. Sin embargo, el porcentaje de
estudiantes que no identificoO correctamente los residuos sugiere oportunidades de mejora,
especialmente en contextos de grupos grandes. No obstante, Raymundo (2019) afirma que la falta
de participacion individual en estos escenarios puede reducir la efectividad del aprendizaje. Por
otro lado, Cantos et al. (2024) destacan que la categorizacién visual en actividades ltdicas refuerza
el aprendizaje, lo que sugiere que la gamificacion ha sido fundamental para alcanzar

estos resultados.

En cuanto a la gestion de residuos electronicos, el 78.18% de los estudiantes comprendié que
deben llevarse a un lugar especial. Esto coincide con estudios como el de Lazaro (2023) donde los
nifios que participaron en intervenciones gamificadas demostraron una mayor retencion en temas
complejos como el manejo de residuos peligrosos, lo que resalta la efectividad de los juegos en la
ensefianza de estos temas. Sin embargo, el 20% de los estudiantes mostré confusion, lo que
coincide con lo sefialado por Sanchez y Pazmifio ( 2015), quien indica que los estudiantes suelen

confundir los residuos especiales con los comunes si no reciben una explicacion clara.

En relacion con la pregunta sobre las ventajas del reciclaje, el 96.36% de respuestas correctas
refleja una sélida comprension por parte de los estudiantes. Este alto porcentaje esta en linea con
los estudios EPA (2023), quienes destacan que la participacion en actividades dinamicas y ludicas
en el aprendizaje ambiental fomenta una conciencia mas profunda y duradera. Ademas, el bajo
indice de errores sugiere que los estudiantes ya contaban con una base de conocimiento sobre la
importancia del reciclaje, lo cual es reforzado por Mufioz (2021), quien sostiene que la
gamificacion no solo introduce nuevos conceptos, sino que también consolida los conocimientos

previos.

Sobre la percepcion sobre el juego como herramienta educativa, el 74.55% de los nifios afirmo
que el juego les ayudo a entender mejor la clasificacion de residuos, lo que confirma la efectividad
del enfoque gamificado. Donde el estudio de Ortiz et al. (2016) han demostrado que la ludificacién
en la ensefianza de temas ambientales mejora significativamente la retencion de informacion y
aumenta la motivacion y participacion, lo que se traduce en una experiencia de aprendizaje mas

efectiva y profunda. Por otro el 54.55% de estudiantes encontro la gamificacion "muy divertida",
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evidenciando el poder de la gamificacion para captar su atencién, lo que coincide con la
investigacion de Calderon et al. (2023), que destacan el entretenimiento como clave para el
compromiso Y retencién de conocimientos. Sin embargo, el resto de nifios lo encontré "un poco
divertido™ y “aburrido”, lo que sugiere la necesidad de ajustar la dindmica del juego para mantener
el interés de todos los estudiantes, como sefiala Castro (2024), destacando la importancia de

equilibrar los niveles de desafio y proporcionar retroalimentacion constante.

Finalmente, las opiniones sobre los graficos del juego fueron en su mayoria positivas, con un
70.91% de los estudiantes valorando favorablemente los dibujos y colores, lo que subraya la
importancia de un disefio visual atractivo para captar la atencion y facilitar la comprension de la
informacidn (Caballeros, 2016). Respecto a la claridad de las reglas, el 50.91% de los estudiantes

A1

las encontrd faciles de entender, mientras que un 36.36% las considerd "mas 0 menos™ claras y un
12.73% las califico como "muy dificiles", estos resultados evidencian la necesidad de simplificar
las instrucciones y proporcionar ejemplos mas concretos, como menciona Carrillo et al. (2022),
donde la flexibilidad en las reglas es fundamental para garantizar que los juegos educativos sean

adaptativos y atractivos para una amplia variedad de publicos.

Para culminar el trabajo de grado, es importante destacar la perspectiva de los docentes, quienes
recibieron la aplicacion del juego gamificado con entusiasmo y lo consideraron una metodologia
innovadora para la ensefianza. Manifestaron que el enfoque practico del juego superd las
expectativas respecto a la teoria tradicional, subrayando que aprender mediante el juego resulté ser
mas atractivo y estimulante para los estudiantes. Sin embargo, sefialaron ciertos desafios durante
la implementacidn, especialmente relacionados con el manejo del ruido generado por la interaccién
simultanea de los alumnos. Ademas, se observé que algunos nifios permanecian en la parte
posterior sin involucrarse activamente en la dinamica. A pesar de estos obstaculos, los docentes
colaboraron, tomando medidas para garantizar que todos los estudiantes estuvieran incluidos y

participaran plenamente en la actividad.
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3 Conclusiones

La guia técnica proporciond una evaluacion detallada de la gestion de residuos sélidos en la
institucion educativa, destacando &reas de mejora en la distribucion de contenedores y en la
promocion de la separacion de residuos en su origen. Se observo que la distribucion de los
contenedores necesita optimizarse para ser mas equitativa y eficiente, y se recomienda implementar
iniciativas que fomenten de manera efectiva la separacion de residuos desde su generacion.
Ademas, el anélisis de la clasificacion y cuantificacion de los residuos revel6 una alta prevalencia
de residuos organicos, relacionada con las actividades del restaurante y cafeteria. No obstante, se
identificd la oportunidad de fortalecer la gestion de residuos reciclables, como papel, plastico y

carton, adaptando estrategias que consideren el contexto actual.

Por otro lado, las encuestas realizadas a estudiantes y docentes aportaron informacién valiosa
sobre el nivel de conciencia ambiental y el conocimiento en clasificacion de residuos sélidos.
Aunque los estudiantes manifestaron un alto nivel de conciencia ambiental, se evidencio la
necesidad de reforzar el conocimiento especifico sobre la correcta clasificacion de los residuos.
Estos resultados subrayan la importancia de implementar programas educativos que aborden estas
areas de mejora, impulsando précticas sostenibles que beneficien la gestion integral de los residuos

en la institucion.

Con respecto a la revision bibliogréfica, la implementacion de un juego de tablero con temaética
ambiental se destaca como una metodologia innovadora para ensefiar la clasificacion y gestion de
residuos sélidos. Un disefio efectivo del juego debe incluir objetivos claros, una narrativa atractiva
y mecanicas bien definidas, ya que estos elementos permiten a los estudiantes participar
activamente en su aprendizaje. Para lograr esto, se utilizaron técnicas de disefio de juegos como
lluvia de ideas y prototipado rapido, junto con la integracion de retroalimentacion constante, lo

cual result6é fundamental para el desarrollo exitoso de la gamificacién educativa.

Al personalizar el juego, incorporar escenarios diversos en el tablero y ambientarlo en una

ciudad realista fortalecen la conexion entre el juego y la realidad cotidiana de los estudiantes,
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proporcionando una experiencia educativa completa y aplicable. Se optdé por una modalidad
cooperativa, que fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo, facilita la clasificacion efectiva de
residuos y desarrolla habilidades colaborativas, ademas de aumentar la conciencia sobre
sostenibilidad y cuidado del medio ambiente. Esta aproximacién crea un entorno inmersivo que
refleja situaciones reales de gestion de residuos, ofreciendo una experiencia educativa

enriquecedora y aplicable.

Finalmente, el juego gamificado fue caracterizado por materiales duraderos y de alta calidad,
combinados con ilustraciones claras y colores vibrantes que facilitaron su ejecucion y atrajeron la
atencion de los estudiantes. La alta tasa de respuestas correctas en las encuestas indica que los
estudiantes comprendieron bien los conceptos clave y se beneficiaron significativamente de la
gamificacion. Sin embargo, a pesar del éxito general en mejorar la comprension y la motivacion,
los resultados sugieren que hay areas para optimizar, como simplificar las reglas y ajustar la
dinamica del juego para abordar la confusién residual sobre algunos tipos de residuos y mantener

el interés de todos los estudiantes.
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4 Recomendaciones

Se recomienda la aplicacién continua del juego para maximizar su eficacia educativa y asegurar un
aprendizaje 6ptimo. Ademas, es crucial realizar ajustes periddicos basados en la retroalimentacion
de los estudiantes para abordar cualquier confusion y mejorar la dinamica del juego. Implementar
sesiones de refuerzo y seguimiento ayudara a consolidar los conceptos aprendidos y a mantener el

interés de los estudiantes a lo largo del tiempo.

Asi mismo, por la variabilidad en la percepcion del juego sugieren la necesidad de ajustar la
dinamica del juego y simplificar las reglas. Ademas, el disefio visual, aunque mayormente positivo,
debe seguir perfeccionandose para asegurar que todos los estudiantes puedan aprovechar al

méaximo la herramienta educativa.

Por (ltimo, se recomienda realizar revisiones periodicas del contenido del juego para
mantenerlo al dia con los Gltimos avances y tendencias en la gestion de residuos y sostenibilidad,
donde es esencial actualizar el juego para que siga siendo relevante y efectivo como herramienta
educativa. Estas herramientas ayudaran a garantizar una mejor comprension y aprovechamiento

del juego, maximizando su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.
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AnNexos

Anexo A. Cuestionarios realizados en diagnastico.

Cuestionario Estudiantes

Nombre: Edad: Fecha:

1. ¢En qué contenedor pondrias una botella de plastico vacia?
A. B. C.

2. ¢Por qué es importante no desperdiciar papel?

A. Porque es divertido B. Para ahorrar dinero C. Para salvar arboles

‘r—a
3. ¢Qué hacemos con los residuos que ya no necesitamos?
A. Tirarlos en cualquier lugar B. Ponerlos en el contenedor C. Quemarlos

“A‘.
L@ U @@ |

TN
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4. ¢Alguna vez has escuchado sobre la clasificacion de residuos solidos?

A. Si B. No C. Un poco

5. ¢Te han ensefiado en la escuela sobre la importancia de clasificar los residuos?

A. Si B. No C.No estoy seguro/a

6. ¢Tienes contenedores de reciclaje en tu casa o escuela?

A. Casa B. Colegio C. No estoy seguro/a

7. ¢Recuerdas algin juego o actividad en la escuela que estuviera relacionado con la

clasificacion de residuos?

A. Si B. No C. No estoy seguro/a

8. Recrea un dibujo que represente para ti la clasificacion de residuos sélidos
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Cuestionario Docentes

Nivel Educativo:
Edad:
Fecha:

1.

w

o w >

oOwmp®

¢Ensefia a los estudiantes sobre la clasificacion de residuos sélidos en tus clases?
Si
No

A veces

¢Cree gue la clasificacion de residuos sélidos deberia ser parte del plan de estudios escolar?

Si
No

No estoy seguro/a

¢Como integra el tema de la clasificacion de residuos sélidos en tus lecciones?

A. A través de actividades practicas

Mediante charlas educativas
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No lo integro en mis lecciones

Otro (especificar)

¢Cree que los estudiantes entienden la importancia de la clasificacion de residuos sélidos?
Si
No

No estoy seguro/a

¢ Tu escuela cuenta con programas o iniciativas para fomentar la clasificacion de residuos

entre los estudiantes?

A. Si

w

o o w >

No

No estoy seguro/a

¢Como motivas a tus estudiantes a participar en actividades relacionadas con la
clasificacion de residuos?
Uso de juegos educativos
Proyectos practicos
Incentivos o premios

Otro (especificar)

¢ Te gustaria recibir mas recursos o capacitacién sobre como ensefiar la clasificacion de

residuos sélidos de manera efectiva?

A. Si

w

No

C. Tal vez

¢Considera que la participacién de los docentes es fundamental para el éxito de programas

de clasificacion de residuos en la escuela?

A. Si

No
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C. No estoy seguro/a

9. ¢Qué desafios enfrentan al ensefiar sobre la clasificacién de residuos sélidos?
A. Falta de recursos educativos

B. Resistencia por parte de los estudiantes

Falta de apoyo de la administracion escolar

o O

. Otro (especificar)

10. ¢ Tienes alguna sugerencia para mejorar la ensefianza de la clasificacion de residuos sélidos

en las escuelas?

Anexo B. Informe entregado a la Institucion Educativa Chambu.

Informe sobre la Gestidn de Residuos Sélidos en la Institucion Educativa Municipal Chambu.
San Juan de Pasto, 8 de mayo del 2024

El andlisis detallado revela oportunidades significativas para mejorar la gestion de residuos soélidos
en ambas sedes de la institucion. En la Sede Central, aunque existen contenedores que siguen el
codigo de colores establecido por la resolucidn 2184 de 2019, se sugiere mejorar la identificacion
clara de los diferentes tipos de residuos en cada color, facilitando asi una segregacion mas efectiva.
En la Sede Santa Clara, se ha identificado la necesidad de implementar contenedores
correspondientes al codigo de colores, lo que permitird avanzar hacia una gestion mas eficiente de

los residuos al brindar opciones adecuadas para la separacion en la fuente.

Asimismo, se observo que es necesario fortalecer la promocion de la separacién en la fuente en
ambas sedes, con el fin de mejorar el uso de los puntos de recoleccion disponibles. La
implementacion de programas educativos especificos contribuird a una correcta clasificacion de
los residuos, ayudando a evitar la mezcla de residuos organicos, reciclables y no reciclables, y

potenciando las oportunidades de reciclaje.
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En cuanto a la recoleccién y transporte de residuos, si bien se lleva a cabo de manera regular, se
recomienda establecer un sistema formal de seguimiento y registro de la cantidad y tipo de residuos
recolectados. Ademas, es importante considerar la implementacion de un sistema de tratamiento
de residuos solidos, lo cual mejorara la eficiencia de la gestion y permitird una planificacién mas

precisa.

Un hallazgo clave es la alta generacion de residuos organicos en ambas sedes, particularmente
influenciada por las cafeterias y restaurantes presentes en la institucion. Ante esta situacion, se
sugiere explorar soluciones especificas, como el compostaje, para optimizar la gestion de estos
residuos. También se destaca la importancia de reforzar la gestion de residuos reciclables mediante

la promocion de la segregacion y el reciclaje.

Por ultimo, las encuestas aplicadas a estudiantes y docentes han proporcionado informacion valiosa
sobre la conciencia ambiental y las précticas actuales de gestién de residuos. Estos resultados
ofrecen una base sélida para implementar mejoras en la gestion de residuos sélidos en la Institucién
Educativa Municipal Chambu, tales como programas de sensibilizacion ambiental, optimizacion
de los sistemas de contenedores e incentivos para la separacion en la fuente, impulsando practicas

mas sostenibles y responsables.

Recomendaciones:

1. Desarrollar e implementar programas educativos integrales sobre la correcta gestion
de residuos solidos dirigidos tanto a estudiantes como a personal docente.

2. Mejorar la informacién de los puntos ecoldgicos, asegurando una distribucion
adecuada y una clara identificacion para diferentes tipos de residuos.

3. Establecer un sistema de seguimiento y registro riguroso de la cantidad y tipo de
residuos recolectados regularmente para mejorar la planificacion y eficiencia de la
recoleccion de residuos.

4. Explorar y desarrollar opciones para la implementacion de un sistema de
tratamiento de residuos sélidos, como el compostaje de residuos organicos, para

reducir el impacto ambiental.
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5. Promover la participacion activa de la comunidad educativa en proyectos de
reduccion, reutilizacion y reciclaje de residuos para fomentar una cultura de

sostenibilidad.

Atentamente,
Nathalia Vanessa Castro Vallejo y Anyeli Herrera Pinza

Estudiantes universidad Mariana

Anexos fotograficos
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Anexos D. Pruebas Piloto: Recomendaciones y Ajustes del Prototipo

Version Original

Preparacion del Juego

Para iniciar, se organiza el juego asignando a cada equipo una ficha identificada por su color
correspondiente y una tablilla de juego. Ademas, se colocan 5 residuos aleatorios en cada localidad del
tablero. El camidn recolector se sitGla en su posicidn inicial, mientras que cada participante elige

estratégicamente la ubicacion de su ficha de movimiento.
Mecénicas del juego

El juego se trata de una experiencia cooperativa en la que todos los jugadores trabajan juntos contra el
juego mismo. El objetivo es recolectar y clasificar los residuos correctamente antes de que el carro de la
basura pase por tercera vez con la salida de la tarjeta correspondiente o que el camién llegue al punto de
disposicién final. Si no se logra clasificar todos los residuos a tiempo, se termina el juego y se suma los
puntos obtenidos Ademas, es fundamental decidir donde llevar los residuos clasificados correctamente,
evitando acumular puntos negativos. El juego se desarrolla por turnos, donde cada jugador realiza una
serie de acciones para contribuir al objetivo comdn. Durante cada fase, los jugadores colaboran para
recolectar residuos de diferentes lugares designados, identificando qué tipo de residuo es y clasificando
correctamente. La clave esta en la comunicacion y la coordinacion entre los jugadores para maximizar la
eficiencia en la clasificacion y evitar acumular residuos no clasificados. De esta manera, el juego ofrece
una experiencia dindmica y desafiante que fomenta el trabajo en equipo y la toma de decisiones

estratégicas para alcanzar el objetivo final.

Ademas, cada grupo contara con una plantilla que incluird los tres contenedores y el jugador, identificado
por su color correspondiente. En esta misma plantilla, se especificaran las acciones disponibles para cada

grupo en cada turno. Estas acciones consisten en:

1. Moverse: Los jugadores tienen que moverse dentro del tablero para alcanzar los lugares

designados para recolectar residuos, (es obligatorio moverse)
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2. Recolectar y clasificar: Durante su turno, los jugadores pueden recolectar una ficha de residuo y

luego clasificarla correctamente colocéandola en el contenedor correspondiente.

3. Depositar (opcional): Se ofrece la posibilidad de depositar los residuos recolectados en los

contenedores, aunque esta accion es opcional y puede ser realizada segln la estrategia de cada

grupo.

De esta manera, la tabla del juego proporciona una estructura clara para que los grupos planifiquen y

ejecuten sus acciones durante cada turno, manteniendo el orden y la coherencia en el desarrollo del juego.

En las reglas del juego, se establece que en cada contenedor tipo bolsillo se pueden llevar hasta dos
residuos. Ademas, es obligatorio que los jugadores no se queden en el mismo lugar y se muevan durante
su turno. solo recoge un residuo por turno, ademas, una vez barajadas las cartas ya no se pueden barajar

mas .

Cartas de Interaccion (Verdes): Estas cartas contienen eventos tanto positivos como negativos
relacionados con el movimiento del carro recolector de basura. Los eventos positivos pueden implicar
que el carro recolector se quede estatico o retroceda, mientras que los eventos negativos indican que el

carro avanza.

Cartas Especiales (Fucsia): En este mazo hay 5 cartas especiales que afectan al movimiento del carro de
la basura. Estas cartas pueden tener tanto efectos positivos como negativos en el avance del carro.
Ademas, una vez que el carro pasa por un punto determinado, ese lugar queda inhabilitado para futuros

movimientos.
Cartas de movimiento (Naranja): Para que cada personaje se puede mover segun las cartas

El objetivo del juego es que el carro recolector de basura llegue a su disposicion final o que se activen las

cartas del camidn especial 3 veces.

Al finalizar la partida, se procede al conteo de puntos, incluyendo los puntos obtenidos de los bolsillos

de los jugadores. Se otorgaran los siguientes puntos por no aprovechados:
e +5 puntos por cada residuo no aprovechable

e +10 puntos por cada residuo organico.
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e +15 puntos por cada residuo aprovechable.

Ademas, el tablero se compone de diferentes localidades, cada una con reglas especificas para obtener
puntos. Las localidades azules (Chapalito y Chimachoy), al limpiar estas localidades se obtienen 200

puntos, pero una vez limpias, no se pueden volver a limpiar para obtener mas puntos.

Localidades Amarillas (Plaza Narifio, Parque Bolivar, Infantil y Potrerillo), al limpiar estas localidades
se obtienen 50 puntos. Sin embargo, estas localidades tienen la posibilidad de volver a ensuciarse, lo que

permite volver a limpiarlas para obtener mas puntos.
Localidades Rosadas (Claro, Colegio, Unicentro y Unico), estas localidades son puntos de disposicion.

e EnClaro, se pueden desechar Residuos de Aparatos Eléctricos y Electronicos (RAEE), otorgando
100 puntos por cada residuo.

e En el Colegio, se dispone de puntos de disposicion para residuos organicos provenientes de la
IEM Chambu Paca Digestora, otorgando 50 puntos por cada residuo organico.

e En Unicentro, se pueden desechar pilas y baterias, otorgando 10 puntos por cada una de ellas.

« En Unico, donde se encuentra el punto ecoldgico, los puntos obtenidos se duplican en la tablilla
del bolsillo.

Se aplicaran penalizaciones en puntos por una incorrecta disposicion de residuos. Por cada residuo mal

clasificado, se restan 50 puntos del puntaje total.

Movimiento del Camioén: El camidn tiene un recorrido total de 50 casillas en el tablero. Cada conjunto de
5 casillas representa un punto de localidad. Esto significa que cuando el camidn se encuentra en un punto
de localidad, no puede realizar la recoleccion en esa localidad hasta que el camion se haya movido de ese
punto. Una vez que el camioén haya pasado por el punto de localidad, este se vuelve a llenar y esta

disponible para su recoleccion.
Componentes

o Personajes: Los personajes, las cuales son las fichas de movimiento donde se distinguen por

colores diferentes: amarillo, azul, rojo y verde, y comparten las mismas acciones y habilidades.
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Cartas de interaccion

Camion recolector : EI camidn recolector se desplaza a través de diversas cartas, las cuales

pueden hacerlo avanzar, retroceder o quedarse estatico en su recorrido.

Cartas

Reciclador Formal: Avanza el camion recolector un espacio; Permite a los jugadores recoger dos

residuos en su turno.

Cambio Climatico: Todos los jugadores deben desechar una carta de localidad.- se cambia por

en el siguiente turno no pueden recoger residuos

Dia de la Limpieza: Los jugadores pueden mover el camion recolector hacia la localidad de su

eleccion.

Desastre Natural: EI camidn recolector avanza tres espacios y se llenan los espacios vacios con

nuevos residuos.

Accidente en la Carretera: el camion recolector no avanza, pero se depositan nuevos residuos en

los espacios de las localidades aledafias a la ubicacién del camion.

Activista Ambiental: el camion recolector no avanza; los jugadores pueden recoger un residuo

extra en su siguiente turno.

Inundacion Repentina: EI camion recolector no avanza; los residuos de la localidad de chapalito

se barajan y se disponen nuevos completando los espacios.

Proyecto de Reciclaje: Los jugadores pueden recoger un residuo de cualquier localidad sin ser

afectados por el camion recolector.

Emergencia Ambiental: EI camion recolector no avanza; los residuos de la localidad de

Chimayoy se barajan y se disponen nuevos completando los espacios.

Recogida Especial: Los jugadores pueden recoger un residuo de cualquier localidad sin ser

afectados por el camion recolector.
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Cartas especiales

Contaminacion: Avanza el camidn recolector dos espacios; todos los jugadores descartan una
carta de localizacién. se cambia por en el siguiente turno no puede disponer en los lugares para

clasificar

Compostaje Eficiente: Los jugadores pueden recoger dos residuos organicos en su siguiente

turno.
Planta de Reciclaje: Permite a los jugadores recoger un residuo extra en su turno.

Reciclaje Electrénico: EI camion recolector avanza 3 espacios; Los jugadores pueden recoger un

residuo electronico extra en su siguiente turno.

Trabajo en Equipo: Permite a los jugadores mover el camion recolector hacia la localidad de su

eleccion.

Limpieza con conciencia: ElI camidn recolector retrocede dos espacios; los jugadores pueden
disponer todos sus residuos recolectados en los contenedores de las localidades de su eleccion.

Educacién Ambiental: EI camidn recolector avanza 2 espacios; Los jugadores pueden recoger

dos residuos en su siguiente turno.

Camion Recolector Desordenado: EI camion recolector avanza 5 espacios; durante esta ronda

localidad de xxx se mezcla los residuos, dificultando la clasificacion correcta en esa area.

Camion Recolector Ruidoso: ElI camion recolector avanza 5 espacios; Esta carta bloguea
temporalmente una localidad, impidiendo que los jugadores puedan recolectar residuos alli hasta

el siguiente turno.

Camidn Recolector Contaminante: El camidn recolector avanza 5 espacios; EI camion recolector
deja caer residuos incorrectamente clasificados en la localidad de xxx, obligando a los jugadores

a limpiar antes de poder continuar con la clasificacion.

Camidn Recolector Agresivo: EI camion recolector avanza rapidamente hacia la localidad de xxx,
obligando a los jugadores a moverse con cuidado y rapidez para evitar el bloqueo de otras

localidades.
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e Camion Recolector Errético: ElI camion recolector retrocede 5 espacios y la Gltima localidad

inactiva vuelve a estar activa.

Version 1.1

Se llevo a cabo una prueba piloto con miembros involucrados en la investigacion. Durante esta fase
inicial, se jugaron las primeras partidas del juego, lo que permitié identificar algunos desafios
significativos. Entre ellos, se encontré que el desplazamiento se vio obstaculizado por la gran cantidad
de cartas de movimiento disponibles. Para abordar esta cuestion, se sustituyeron las tarjetas de

movimiento de la version original, optando por utilizar oportunidades en cada una de las localidades.

En esta nueva dindmica, en lugares de generacion se dispone de tres oportunidades para realizar visitas,
las localidades destinados a la disposicion s6lo ofrecen una oportunidad de visita, mientras que los dos
puntos especiales, Chimayoy y Chapalito, tienen asignadas dos oportunidades cada uno, este ajuste en las
reglas busca equilibrar el juego al brindar oportunidades mas estratégicas y limitadas para el movimiento,
al tiempo que se resalta la importancia de los puntos clave en el tablero.
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Version 1.2

Se realizo6 una prueba piloto con nifios de entre 7 y 9 afios, en la cual se identificaron diversas limitaciones
del juego. Inicialmente, se esperaba que el juego terminard cuando el carro recolector llegara al final, lo
cual no sucedi6 en un tiempo aproximado de una hora y media, ya que el carro avanzaba y retrocedia,
impidiendo que el juego concluyera. Como solucién, se modificaron las tarjetas del carro para que

avanzara de 1 a 8 movimientos en todas las tarjetas.

También se observaron problemas con las oportunidades en cada localidad. En algunos casos, las
localidades donde se depositaban los residuos tenian solo una oportunidad, lo que provocaba que, en
cierto momento, no hubiera lugares disponibles para dejar los residuos. Esto generaba lapsos de
inactividad dentro del juego, ya que no se recuperaban las oportunidades de las localidades. Para
solucionar este problema, se elimind el centro comercial tnico y se reemplazé por ECA-EMAS. ECA se
destin6 a los residuos inorganicos aprovechables, el relleno sanitario a los residuos inorganicos no

aprovechables, y los residuos organicos se gestionaron en la institucion mediante pacas digestoras.

Version 1.3
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Se realizo6 una prueba piloto con nifios de entre 8 y 9 afios, en la cual se identificaron diversas limitaciones
del juego. Inicialmente, se modificaron las cartas, reduciendo su nimero de 30 a 20, donde 15 son cartas

de interaccion y 5 especiales, para mejorar la agilidad del juego.

Nuevamente se observaron problemas con las oportunidades en cada localidad, eliminando la Unica

oportunidad que tenian las localidades de disposicion y restringiendo las visitas ilimitadas.

Version 1.4

Se realizé una socializacion con los docentes en la institucion con el prototipo del juego en la version 1.3,
durante la socializacion, se recibieron sugerencias relacionadas con la seleccion de algunas localidades.
Se propuso cambiar ciertos lugares a ubicaciones mas al suroriente, donde los nifios estdn mas
familiarizados. Los cambios realizados incluyeron sustituir el parque infantil por el parque Chambu y

Unicentro por Unico, ademas de afiadir la microcuenca Guachucal.

Version 1.5
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Con las nuevas localizaciones, surgio otra dificultad relacionada con el conteo de puntos, que se volvio
complejo y afectd la dindmica del juego. Esto hizo que el juego se tornara mas individual que cooperativo,
lo cual no estaba alineado con la propuesta inicial. Para solucionar este problema, se decidié eliminar el
sistema de puntos y establecer que el juego se ganaréa al obtener trofeos en dos localidades especiales: la

microcuenca Guachucal y Chimachoy. Los trofeos se obtienen al dejar limpias estas localidades.

Con estos cambios, se encontraron limitaciones en las oportunidades de ingreso. Se asigné una

oportunidad de ingreso a las localidades especiales y tres a las demas.

Version 1.6

Con la nueva asignacion de ingreso a las localidades, se encontraron limitaciones, ya que las cuatro cartas
que permitian recuperar oportunidades resultaron insuficientes, restringiendo el progreso en el juego. Para
resolver este problema, se afiadieron billetes que permiten comprar oportunidades de ingreso en las
localidades especiales. Con esta nueva dinamica de los billetes, se eliminé la Gnica oportunidad que tenian
las localidades especiales, y ahora solo se puede ingresar comparandolas. Los billetes se obtienen
vendiendo los residuos recogidos en las localidades, a las que se les asignan diferentes precios segun el

tipo de residuo.

Version 1.7

Con los nuevos cambios, se modificaron y mejoraron la mayoria de las 20 cartas, ajustando el recorrido
del camidn y las acciones que cada carta proporciona. Ademas, para la evaluacion, se asignaron puntos
basados en los trofeos obtenidos y los residuos en las localidades especiales. Por Gltimo, se realizaron

ajustes en el disefio de cada uno de los componentes del juego.
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Anexos E. Juego Gamificado Elaborado - Version Final.

e Folleto de Instrucciones del Juego Gamificado.

jCada movimiento
cuental

En las pintorescas calles de Pasto,
entre montafias majestuosas, comienza
una aventura que demanda coraje y un
compromiso con la proteccién de la
Tierra. Ta, como nifio o nifia, te
conviertes en el héroe de esta historia,
llamado a hacer del mundo un lugar
mejor. La ciudad enfrenta un desafio:
la gestion de los residuos sélidos que
abarrotan las calles, amenazando la
salud de sus habitantes. Pero td y tus
amigos estan aqui para salvar el dia.

Unidos como héroes ambientales,
recorreran la ciudad, superando
obstaculos y trabajando en equipo para
limpiar y clasificar los residuos. Con
ingenio y determinacién, estarin un
paso mas cerca de un futuro sostenible.
iPreparate para ser un verdadero
héroe ambiental y salvar nuestro
hogar!

Preparacién del
Juego

Al comenzar, cada jugador recibe una
ficha de color y una tablilla de juego.

se y
aleatoriamente 5 residuos en cada
localidad, y el camién recolector se
coloca en su posicién inicial. Luego, los
participantes eligen en qué localidad

colocar su ficha de movimiento.

El juego se desarrolla por turnos,
permitiendo que cada jugador realice
una serie de acciones especificas
Obligatorio, los
jugadores deben moverse en las
diferentes localidades

R y clasifi (Opcional):

En su turno, los jugadores pueden

* Moverse:

recolectar un residuo y clasificarlo
en el contenedor adecuado.

* Depositar (Opcional): Los
jugadores pueden depositar los
residuos recolectados en los

contenedores.

Puntos

A tener en
cventa
Las localidad de g ion de
residuos como el mercado Potrerillo,
parque Chambu, parque Bolivar,

parque Chapalite, y Plaza de Narifio
tienen 3 visitas permitidas. Las
localidades especiales como el parque
Chimayoy y la microcuenca Guachucal
para vistas se debe pagar $100.

Para ganar dinero, es fundamental

lasifi y d

los residuos. Las recompensas son las

siguientes: [:sso:]

ECOGAME

ECO-AVENTURA

.‘L +
{ +
DIVIERTETE
APRENDIENDO A
CUIDAR LA TIERRA

Reglas

Cada contenedor tipo bolsillo de las
tablillas puede llevar hasta dos
residuos.

Los jugadores deben wmoverse
durante su turno y recoger solo un
residuo por vez.

Las cartas no se pueden rebarajar y

deben tomarse en orden.

Los residuos deben entregarse en
los lugares correctos; de lo
contrario, no se pagara por ellos.

El juego llega a su fin cuando el carro

* RAEE: $50

. l.lpnnehlblu:szo&d

* R.orgénicos: $10

* R.no aprovechables: $5. -
(85)

Finalmente, los sitios de disposicién,
como la institucion educativa, las
ECAs, el €C Unico, Claro, y el relleno
sanitario, tienen visitas ilimitadas.

llega a la disposicién final, o

cuando se obtienen los dos trofeos, lo
que indica la victoria en el juego.

e,

@D
=
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e Tablero Principal.

e Tarjetas

BARTGR GARMTOLT GARMTON GAMTONT
RECOLECTOR RECOLECTOR RECOLECTOR RECOLECTOR
Avanza 3 Avanaza 3 Avanza 3 Avanza 5

) * ; * ) * : *
- I - l - I - I
-~ -~ -~ -~
Se recuperan las Se recuperan las Se recuperan las Se recuperan las
oportunidades para oportunidades para oportunidades para oportunidades para
visitar las localidades visitar las localidades visitar las localidades visitar las localidades
. 7 . 4. 7 . o
’ N ~N N )

CARMTON GAMIGN CAMIGN GAMION

RECOLECTOR RECOLECTOR RECOLECTOR REGOLECTOR

NO se puede disponer en NO se puede disponer en Se la A Se Ia
r

las localidades de las localidades de de residuos de residuos
clagificacién clasificacién
. » \. v \ v . s
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CAMION
RECOLECTOR

Avanza > 3

Se puede recoger residuos
de las localidades

GAMIGN
REGOLECTOR

Avanza > 5

Se depositan 2 residuos
en las localidades

CAMIGN
RECOLECTOR

Avanza > 2

*¥

i

<y

Se obsequian $10 a cada

N
4
<

s
>
xes

i
L]

GCAMIGN
RECOLEGTOR

Se llenan cada una de las
localidades con nuevos

Se depositan 3 residuos
en cada localidad

8e puede ir a las

localidades donde se
adotaron las oportunidades

La prixima localidad
que visitara el camion

Avanza > 3

R‘. A
Se puede recoger un
residuo adicional

especial recolector estaré fuera
de visita de servicio
. \. » .. »
7 s \
GAMION GARIORN GAMIOR
RECOLECTOR RECOLEGTOR RECOLECTOR

Avanza > 2

R‘. a
Se puede recoger un
residuo adicional

Avanza > 3

Se puede recoger residuos
de las localidades
especiales gratis

GAMION
RECOLESTOR

Avanza > 5

Se depositan 2 residuos en
cada localidad

GARMIORN
REGCOLECTOR

Avanza > 2

Se pueden llevar residuos
de uno de los contenedores
a las localidades de
clasificacion

B

N&

ECOGAME

N ; cercanas al camion Jjugador residuos hasta completar
especiales gratis los &
{ { A

GARMTION SARMION GAMION

RECOLECTOR RECOLECTOR REGOLECTOR

Avanza > 3 Avanza > 2 Avanza > 5
s B, p Lo g 3 ) ol .

-
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e Plantillas- Punto Ecol6gico

1E
-

Punte Eecolegice

ECOGAME
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e Billetes

UNTAS MARRINA

VEDE L INMDA ——
& [ VEDE Lxma | <y,

e Residuos solidos
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e Carro recolector

e Personajes
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e Trofeos

Anexos F. Cuestionarios realizados después de la aplicacion del juego.

Cuestionarios a estudiantes
Nombre: Edad: Fecha:

¢ Qué tipo de residuos deben ir al contenedor blanco?

A. B. C.
i | &
Y e
¢ y -0 «'
\ ’-

ORGANIC

2. ¢Dobnde debes poner los restos de comida?
A. B. C.
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3. ¢Qué haces con las pilas usadas y los aparatos electronicos viejos?
A. Los llevas a un lugar B. Ponerlos en el contenedor C. Los dejas en el suelo

especial para reciclaje

-‘AQ.
L @ |

y ol (e

[r— TN\
o e .~

4. ¢Cudl es la ventaja de reciclar los residuos?

A. Reducir la cantidad de basura que va al relleno
B. Hacer que los residuos huelan mejor
C. No tiene ninguna ventaja

5. ¢El juego te ayudo a entender mejor sobre la clasificacion de los residuos?

A. Si B. No C. No estoy seguro
6. ¢Como te sentiste al jugar el juego?

A. Muy divertido B. Un poco divertido C. Aburrido

7. ¢Te gustaron los dibujos y colores del juego?

A. Si, porque son muy coloridos
B. No, porque eran dificiles de ver
C. Maés 0 menos, porque me gustaron algunos y otros no

8. ¢Fue facil o dificil entender las reglas del juego?

A. Muy facil B. Mas 0 meneos C. Muy dificil

9. ¢Hay algo que cambiarias en el juego para hacerlo mejor?

A. Si, afadiria mas colores B. Si, cambiaria algunas reglas  C. No, todo esta bien
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