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COMO ENTENDER EL CONTEXTO CULTURAL Y SOCIAL
EN EDS

La Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS) es una
herramienta esencial para promover la gestion ambiental, la
sostenibilidad econdmica y la equidad social.

Comprender estos contextos es crucial para que la EDS sea
relevante y efectiva para poblaciones diversas.
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DEFINICION DE EDUCACION PARA EL DESARROLLO
SOSTENIBLE (EDS)

EDS tiene como objetivo dotar a las personas de los conocimientos,
habilidades y valores necesarios para fomentar el desarrollo
sostenible.

Sus objetivos incluyen promover la conciencia ambiental, la
responsabilidad econémica y la justicia social.

Los componentes clave implj render los principios
ecoldégicos, las practicas MIC tenibles y la
importancia de la equi SoCI crear un futuro

equilibrado y sostenible m
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CONTEXTO CULTURAL EN EDS

La cultura se refiere a los valores, normas, creencias y practicas
compartidas que caracterizan a un grupo de personas.

Influye significativamente en como los individuos perciben e
Interactuan con el mundo, incluidos sus procesos de aprendizaje. Por
ejemplo, los antecedentes culturales pueden afectar el compromiso,
la motivacién y la comprension de los estudiantes en entornos

educativos.



CONTEXTO CULTURAL EN EDS

Para incorporar la conciencia cultural, los formadores pueden:

o Realizar evaluaciones culturales: evaluar los antecedentes culturales
de los alumnos para adaptar el plan de estudios.

olncluya ejemplos culturalmente relevantes: utilice ejemplos y
estudios de casos que resuenen con las experiencias culturales de
los alumnos.

oFomentar la expresion cultural: permita a los alumnos compartir sus
perspectivas y experiencias culturales relacionadas con la
sostenibilidad.



CONTEXTO SOCIAL




CONTEXTO SOCIAL EN EDS

El contexto social abarca las condiciones socioecondmicas que
Influyen en la vida de las personas, como los ingresos, la educacion y
el estatus social.

Estos factores pueden afectar significativamente los resultados del
aprendizaje. Por ejemplo, las personas de entornos socioecondmicos
mas bajos pueden enfrentar barreras como el acceso limitado a
recursos u oportunidades educativas.



CONTEXTO SOCIAL EN EDS

Para abordar estos desafios, los capacitadores pueden:

o Proporcionar recursos accesibles: garantizar que los materiales
de aprendizaje sean accesibles para todos,
independientemente de su nivel socioeconémico.

o Ofrecer servicios de apoyo: brindar apoyo adicional, como
tutoria, asesoramiento y asistencia financiera, si es necesario.

o Crear entornos de aprendizaje inclusivos: Fomentar una
atmésfera inclusiva y de apoyo que reconozca y aborde las
diversas necesidades de los estudiantes.



MEJORES
PRACTICAS




MEJORES PRACTICAS

oRealice encuestas y grupos focales: recopile informacion sobre los
origenes culturales, los idiomas hablados y las condiciones
socioeconémicas de sus alumnos. Estos datos ayudan a adaptar el
contenido educativo para satisfacer sus necesidades especificas.

oParticipe en eventos locales: asista a eventos y actividades culturales
locales para sumergirse en las practicas culturales y la dinamica social
de la comunidad.

o Adaptarse a las necesidades de los alumnos: evaluar y adaptar
continuamente el plan de estudios para satisfacer las necesidades
cambiantes de los alumnos.

oPromover la participacion activa: anime a los alumnos a participar
activamente y contribuir al proceso de aprendizaje.
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DIRECTRICES PARA FACILITAR DISCUSIONES POLARIZADAS

Facilitar debates sobre temas polarizados requiere crear un
espacio seguro e inclusivo donde los participantes se sientan
respetados, escuchados vy valorados. Es esencial:

o establecer reglas basicas
o gestionar la dinamica de poder

ofomentar el dialogo constructivo

Echemos un vistazo a algunas pautas.



ESTABLECER REGLAS
BASICAS




ESTABLECER REGLAS BASICAS

Para fomentar un entorno constructivo e inclusivo para los debates sobre
temas delicados, es fundamental que los formadores establezcan reglas
basicas claras para una comunicacion respetuosa.

Enfatizar la importancia de la escucha activa, la empatia y el
respeto mutuo subraya la necesidad de que los participantes
entablen un diadlogo con apertura y comprensioén, valorando
diversas perspectivas y absteniéndose de ataques personales,
lenguaje despectivo o comportamiento agresivo.



ESTABLECER REGLAS BASICAS

Algunas reglas que se deben establecer al principio se pueden
escribir en un cartel y colgar en el aula para que todos las
recuerden.

EX:

Respeto mutuo @ Este es un espacio seguro (sin juicios) $P
Confiando en el proceso de aprendizaje ¢ Constfuimos €l
conocimiento juntos #f Nadie tiene la verdad/ ## Escucha
activamente [



GARANTIZAR LA
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GARANTIZAR LA INCLUSIVIDAD

Crear un entorno inclusivo donde todas las voces sean valoradas y escuchadas.

Para crear un entorno inclusivo, es importante establecer normas que prioricen
el respeto y la apertura a perspectivas diversas.
o Escuche activamente a los participantes y valide sus contribuciones,
Independientemente de si esta personalmente de acuerdo con ellos;
o Fomentar una cultura donde las personas se sientan comodas.
expresarse sin temor a ser juzgados o represalias;
o Utilice lenguaje inclusivo y gestos que indiquen aceptacion.

y agradecimiento por los aportes de todos;



GARANTIZAR LA INCLUSIVIDAD

o Fomentar la participacion de todas las personas, incluidas aquellas
que puedan tener puntos de vista minoritarios o sentirse marginados.

o Tenga en cuenta las dinamicas de poder que pueden impedir que
clertas personas hablen

oUtilice técnicas de facilitacion inclusivas, como actividades en grupos
pequenos, para garantizar que todos tengan la oportunidad de
compartir sus pensamientos y perspectivas.

oValidar y afirmar las contribuciones de personas con puntos de vista
minoritarios, reconociendo la importancia de sus perspectivas para

enriquecer la discusion.
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GESTIONAR LA DINAMICA DE ENERGIA

La dindmica de poder puede influir en la forma en que las personas participan en las

discusiones: algunas se sienten mas seguras para expresar sus opiniones, mientras

que otras pueden dudar o sentirse marginadas.

Es importante ser consciente de estas dinamicas y tomar medidas para crear un

entorno en el que todos se sientan capacitados para participar. Esto puede implicar:

o Monitorear activamente los niveles de participacion e intervenir si ciertos

los individuos dominan la conversacion:

o Fomentar la participacion inclusiva invitando a voces mas tranquilas a

hablar y validar sus contribuciones.



GESTIONAR LA DINAMICA DE ENERGIA

oEvite el favoritismo o el sesgo al moderar la discusion y asegurese de que
todos los participantes tengan las mismas oportunidades de contribuir;

onteractda activamente con todos los participantes, independientemente
de si esta de acuerdo con sus puntos de vista, y fomente un intercambio
equilibrado de ideas;

o Defender los principios de justicia e imparcialidad, ayudando a crear un
dialogo mas inclusivo y constructivo;

olntervenir si observa casos de dominacion o intimidacion.



FOMENTAR EL DIALOGO
CONSTRUCTIVO




FOMENTAR EL DIALOGO CONSTRUCTIVO

Fomente una cultura de dialogo constructivo alentando a los participantes a participar
en el pensamiento critico, el razonamiento basado en evidencia y la argumentacion
|6gica. El dialogo constructivo implica abordar ideas y argumentos de manera reflexiva
y analitica:

o Alentar a los participantes a abordar las discusiones con una mente abierta;

o Enfatizar la importancia de basar las opiniones en informacion factica.

y razonamiento logico en lugar de creencias o emociones personales;
o Aliente a los participantes a respaldar sus argumentos con evidencia.

y considerar contraargumentos;



FOMENTAR EL DIALOGO CONSTRUCTIVO

o Facilitar intercambios respetuosos de ideas y perspectivas haciendo preguntas
ablertas, fomentando la escucha activa y promoviendo el pensamiento reflexivo;
o Anime a los participantes a expresar abiertamente sus pensamientos y
perspectivas mientras escuchan atentamente a los demas con empatia y respeto.
oFomentar la escucha activa parafraseando y resumiendo las palabras de los demas.
puntos de vista para demostrar comprension y validacion.
oFomente el pensamiento reflexivo pidiendo a los participantes que consideren

las implicaciones de sus argumentos vy las perspectivas de los demas.



GESTIONAR LAS
EMOCIONES Y LOS
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GESTIONAR LAS EMOCIONES Y LOS CONFLICTOS:

Las emociones pueden ser intensas cuando se discuten temas
delicados o controvertidos, y es esencial reconocer y validar los
sentimientos de los participantes a lo largo de la discusion:
oReconocer el significado emocional del tema en cuestion y crear un
espacio donde los participantes se sientan comodos expresando
SUS emociones sin juzgar;
o Valide sus preocupaciones reconociendo la legitimidad de sus

sentimientos y la importancia de abordarlos en la discusion.



GESTIONAR LAS EMOCIONES Y LOS CONFLICTOS:

o Brindar apoyo emocional y escuchar con empatia a las personas que puedan
sentirse angustiadas o provocadas por la discusion;

o Demostrar empatia y compasion hacia las personas que experimentan
angustia emocional y ofrecer tranquilidad y validacion de sus sentimientos;

o Practique la escucha activa interactuando atenta y empaticamente con sus
preocupaciones, permitiéndoles sentirse escuchados y apoyados;

o Abordar los conflictos o tensiones que surjan durante el debate con
paciencia y sensibilidad;

oMantenga la calma y la compostura como moderador y esfuércese por

reducir la intensidad de los conflictos.



INFORMAR Y
REFLEXIONAR




INFORMAR Y REFLEXIONAR

Una sesion informativa brinda a los participantes la oportunidad de reflexionar
sobre sus experiencias y conocimientos adquiridos durante la discusion:

o Facilitar una sesion informativa estructurada donde los participantes puedan
revisar colectivamente el proceso y los resultados del debate;

o Aliente a los participantes a compartir sus observaciones, pensamientos y
reacciones a la discusion, centrandose tanto en los aspectos positivos como en
las areas de mejora;

o Utilice preguntas de sondeo para estimular la reflexion y profundizar la

comprension de los participantes sobre los temas discutidos;



INFORMAR Y REFLEXIONAR

o Fomente la comunicacién abierta y honesta durante la sesion informativa
Invitando a los participantes a compartir sus pensamientos y sentimientos
sobre su experiencia en la discusion;

olnste a los participantes a reflexionar sobre lo que aprendieron del debate,
Incluidos los nuevos conocimientos adquiridos, las perspectivas
consideradas vy las areas de crecimiento personal;

olnvite a los participantes a identificar los desafios que encontraron durante
la discusion, como barreras de comunicacidon, reacciones emocionales o

conflictos, y discutir estrategias para superarlos en discusiones futuras.



CONCLUSION

Siguiendo estas directrices, los formadores pueden crear un entorno
Inclusivo y de apoyo para facilitar debates polarizados sobre temas
delicados, permitiendo a los participantes entablar un dialogo
significativo y un debate constructivo mientras se sienten-seguros-y
respetados.
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INTRODUCCION

La gamificacion introduce elementos similares a juegos, como puntuacion,
Insignias, niveles y desafios en entornos educativos, transformando el
aprendizaje en un proceso atractivo que estimula la curiosidad de los
estudiantes. Este enfoque hace que la educacion sea mas interactiva y
cautivadora, fomentando la participacién activa y una mayor motivacion
para aprender.



OBJETIVOS
PRINCIPALES
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OBJETIVOS PRINCIPALES

Los objetivos principales de la gamificacion en la educacion son
aumentar la motivacion y la participacion de los estudiantes mediante la
creacion de un entorno de aprendizaje dinamico que facilite la
comprension de conceptos, aumente la satisfaccion y mejore los
resultados generales del aprendizaje.

El objetivo es hacer del aprendizaje una experiencia positiva y
gratificante, fomentando una mayerimplicacion y compromiso de los
estudiantes.



PRINCIPIOS FUNDAMENTALES

El uso de la gamificacion en el aprendizaje se basa en principios de juego
diseflados para mejorar la motivacion, la competencia (especialmente en
términos de mejora personal) y la retroalimentacién. La gamificacion
motiva a los estudiantes a traveés de objetivos y desafios que promueven
nuevos niveles de aprendizaje, adaptando el contenido a sus intereses y
habilidades. El sistema de puntuacion e insignias recompensa el progreso,
mientras que la retroalimentacién inmediata y personalizada ayuda a los
estudiantes a comprender mejor los conceptos y mejorar el desempeno.
Los estudiantes motivados tienen-mas probabilidades de participar
activamente en el aprendizaje.



MOTIVADORES INTRINSECOS Y EXTRINSECOS

La gamificacion emplea motivadores intrinsecos, derivados de la
satisfaccion Iinterna de estudiar, y motivadores extrinsecos, como
puntos e insignias, para fomentar un aprendizaje duradero.

Mientras que los motivadores intrinsecos surgen del placer y la
satisfaccion inherentes al aprendizaje, los motivadores extrinsecos
pueden Incluir recompensas Yy reconocimiento tangibles que
iIncentivan aun mas el esfuerzo de los estudiantes.



PROGRESO Y RETROALIMENTACION

El sistema de seguimiento del progreso y de proporcionar comentarios
Inmediatos y personalizados ayuda a los estudiantes a identificar fortalezas
y debilidades, ajustando sus estrategias de aprendizaje en consecuencia.
Este enfoque brinda a los estudiantes una vision clara de su progreso y
orientacidén oportuna sobre como mejorar, creando un ciclo continuo de

mejora y aprendizaje.



COMPETENCIA

La competencia sana estimula el compromiso y la participacion. A través de
tablas de clasificacion, torneos o desafios grupales, la gamificacion anima a los
estudiantes a mejorar y colaborar con sus companeros, equilibrando la

competencia con el trabajo en equipo.

Esto puede impulsar a los estudiantes a superarse a si mismos y fomentar un
sentido de pertenencia y colaboracion dentro del grupo del aula.



EJEMPLOS
PRACTICOS




EJEMPLOS PRACTICOS

A continuacion se muestran algunas aplicaciones practicas de la gamificacion en el
estudio diario:

o Seguimiento del progreso y provision de comentarios inmediatos:

Utilice plataformas que ofrezcan retroalimentacion en tiempo real, permitiendo a
los estudiantes monitorear su progreso y recibir sugerencias de mejora.

o Creacion de sistemas de puntos o insignias:

Premia la realizacion de actividades de estudio o el logro de metas especificas
con puntos, insignias u otros reconocimientos que estimulen la motivacion.

oUsando aplicaciones como Duolingo:

Aplicaciones de aprendizaje que brindan retroalimentacion inmediata y rastrean
el progreso de los estudiantes, manteniendo una alta motivacion a través de
desafios y metas diarias.

oPresentamos una competencia sana:

Participa en desafios de estudio o torneos con amigos o comparneros de clase
para mejorar el rendimiento y fomentar un mayor compromiso.



EJEMPLOS PRACTICOS

oUso de narrativas para hacer que el estudio sea atractivo:

Imagina ser protagonista de una historia mientras estudias, afrontas misiones y
superas obstaculos que hacen que el aprendizaje sea mas memorable e
interesante.

oHacer que los materiales de estudio sean visualmente atractivos:

Utilice videos, imagenes y graficos para hacer que los textos y las presentaciones
sean mas atractivos, creando un entorno de estudio mas agradable y moderno que
se alinee con nuestro entorno social y tecnolégico diario.

oEstablecer objetivos desafiantes pero alcanzables:

Divida los objetivos del estudio en hitos mas pequeios y manejables, celebrando
los éxitos intermedios para mantener alta la motivacién a lo largo del camino.

Todos estos elementos estan incluidos en CoCo Game y pueden adaptarse a las
necesidades especificas del publico objetivo, modificando reglas y modos de
juego para cambiar el tiempo de juego (de 30 minutos a varias horas), modo
(colaborativo, competitivo, torneos por equipos) y profundidad de los temas
propuestos. Este enfoque flexible permite el uso de diferentes estrategias de
gamificacion segun el tipo de audiencia y sus preferencias de aprendizaje.



GAMIFICACION Y
HABILIDADES
TRANSVERSALES
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GAMIFICACION Y HABILIDADES TRANSVERSALES

La gamificacion apoya el desarrollo de habilidades transversales -de los
estudiantes:

oComunicacion efectiva:

Promueve el intercambio de conocimientos y la expresion clara de ideas. Los estudiantes
aprenden a comunicarse efectivamente tanto dentro como fuera del grupo, mejorando sus
habilidades sociales y de presentacion.

oCreatividad e Iniciativa:

Estimula el pensamiento creativo y la exploracion de soluciones innovadoras. Diseiar y
desarrollar experiencias de gamificacion anima a los estudiantes a experimentar con nuevas
ideas y tomar iniciativa.

oGestion y organizacion del tiempo:

Ensefia como priorizar y organizar actividades de manera eficiente. Muchos juegos
educativos requieren una gestion eficaz del tiempo, lo que ayuda a los estudiantes a
desarrollar estas habilidades fundamentales.

oColaboracion y trabajo en equipo:

Fomenta la cooperacion y el respeto por los roles. A través de actividades grupales y
desafios colaborativos, los estudiantes aprenden a trabajar juntos de manera efectiva,
coordinando esfuerzos y valorando las contribuciones de los demas.

oPensamiento critico y resolucion de problemas:

Desarrolla habilidades de analisis, resolucion de problemas y flexibilidad mental. Muchos
juegos educativos requieren que los estudiantes analicen situaciones, identifiquen
soluciones creativas y tomen decisiones informadas.



ESTUDIOS DE
CASO
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ESTUDIOS DE CASO

La gamificacion ha demostrado mejoras en el aprendizaje, especialmente en STEM, con
aplicaciones como:

oDuolingo:

Utiliza puntos, gemas, tablas de clasificacion y desafios para motivar el aprendizaje de
idiomas, mostrando una mejora significativa en los puntajes de las pruebas. Los
usuarios habituales tienen mas probabilidades de aprobar examenes de idiomas
extranjeros debido a la estructura similar a un juego de la aplicacién.

oDragonBox:

Ensefia matematicas y algebra a través de personajes e historias, mejorando los
resultados de los estudiantes en pruebas de algebra. Los estudiantes que utilizan
DragonBox han mostrado una mejora significativa en sus habilidades matematicas en
comparacion con los grupos de control.



ESTUDIOS DE CASO

En nuestra experiencia directa podemos aportar varios ejemplos de gamificacion aplicada a
temas que pueden parecer alejados del juego tradicional, como por ejemplo:

o EURBANITIES: Un proyecto educativo innovador que utiliza los juegos para explorar y
comprender las dinamicas urbanas y la participacion ciudadana. El proyecto pretende
facilitar la participacion ciudadana activa en la planificacion urbana a través de
simulaciones y escenarios interactivos. Los participantes asumen diferentes roles
dentro de una ciudad, como administradores locales, planificadores urbanos,
activistas y ciudadanos, abordando desafios reales relacionados con la planificacion
urbana, la gestion del espacio publico, la sostenibilidad ambiental y la cohesién social.

oRURALIDADES: Utiliza los juegos para explorar la dinamica rural y promover el
desarrollo sostenible. El proyecto tiene como objetivo concienciar a los participantes
sobre los desafios y oportunidades de las comunidades rurales a través de
simulaciones interactivas. Los participantes asumen roles dentro de una comunidad
rural, como agricultores, administradores locales y empresarios, enfrentando desafios
como la gestion de recursos naturales, el desarrollo econémico y la cohesion social.



ESTUDIOS DE CASO

oTAMBIEN SOY DIPUTADO EUROPEO: Un proyecto que utiliza la simulacién del
Parlamento Europeo para concienciar a los jovenes sobre la importancia de la
participacion activa y el debate sobre cuestiones supranacionales. El juego se
basa en materiales de formacion de Compass e instituciones europeas, disefiados
para promover la ciudadania activa entre los jovenes. Los participantes simulan la
vida del Parlamento Europeo, asumiendo el papel de diputados europeos,
discutiendo, negociando y tomando decisiones sobre temas de gran interés,
como las politicas medioambientales, los derechos humanos y la economia.

Estos estudios de caso demuestran como la gamificacion se puede utilizar
eficazmente en contextos educativos no relacionados con los juegos
tradicionales. A través de simulaciones realistas e interactivas, los participantes
desarrollan una comprension profunda de las dinamicas urbanas, rurales y
supranacionales, promoviendo la participacion activa y el desarrollo de
habilidades transversales esenciales.



FUTURO
PROSPECTIVO
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FUTURO PROSPECTIVO

Las perspectivas futuras incluyen el uso de Inteligencia Artificial (IA) para
personalizar el aprendizaje y Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada (AR) para
crear experiencias inmersivas. La |A puede adaptar contenidos y desafios a las
necesidades Iindividuales, mientras que la realidad virtual y la realidad aumentada
pueden ofrecer simulaciones practicas y entornos colaborativos. La |A puede
analizar los datos de aprendizaje de los estudiantes y adaptar el contenido y los
desafios a sus necesidades Individuales, creando rutas de aprendizaje
personalizadas.

Ademas, la integracion de la realidad virtual y aumentada™ puede-.generar
experiencias de aprendizaje aun mas inmersivas y atractivas,-permitiendo™a los
estudiantes explorar conceptos complejos de forma interagtiyva.



INTEGRACION DE VR Y AR EN GAMIFICACION

Las tecnologias VR y AR se pueden integrar en la gamificacion educativa para hacer que el aprendizaje sea mas
atractivo e interactivo:

oEntornos de aprendizaje inmersivos: la realidad virtual y la realidad aumentada pueden crear entornos
virtuales realistas que transportan a los estudiantes a nuevos mundos, facilitando el aprendizaje de
conceptos complejos.

oSimulaciones y juegos: la realidad virtual y la realidad aumentada pueden crear simulaciones que
permitan a los estudiantes aplicar los conceptos aprendidos en un contexto practico y seguro.

oEntornos colaborativos: estas tecnologias pueden crear espacios virtuales donde los estudiantes
pueden trabajar juntos, independientemente de su ubicacion fisica.

o Comentarios inmediatos y personalizados: la IA puede proporcionar comentarios inmediatos y
personalizados, ayudando a los estudiantes a mejorar rapidamente su desemperio.

o Analisis de aprendizaje: la IA puede proporcionar datos detallados sobre el desempeno de los
estudiantes, lo que ayuda a los profesores a personalizar aun mas sus métodos de ensenanza.

o Aprendizaje practico: todas estas tecnologias ofrecen oportunidades de formacion practica en campos
como la medicina y la ingenieria, lo que permite a los estudiantes adquirir experiencia en un entorno
controlado.

o Compromiso sensorial y cognitivo: estas tecnologias pueden estimular tanto el compromiso sensorial
como el pensamiento critico y creativo en los estudiantes.



CONCLUSIONES
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CONCLUSION

La gamificacion representa un enfoque innovador para mejorar el
aprendizaje aumentando la motivacion y el compromiso de los
estudiantes. Con la Integracion de tecnologias avanzadas, la
gamificacion puede alcanzar nuevos niveles de efectividad vy
compromiso. La adopcion de estas tecnologias en el contexto
educativo promete revolucionar el aprendizaje, creando un
entorno mas estimulante y personalizado que satisfaga las
necesidades individuales de los estudiantes.
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INTRODUCCION

El Juego CoCo, desarrollado como parte del proyecto Consumo Consciente, es una herramienta
educativa innovadora disefada para promover el consumo consciente a traves del juego. Nuestro
objetivo era crear un juego que utilizara uno de los sistemas de juego mas antiguos: las cartas,
gue han prevalecido en la cultura occidental durante siglos. Pensemos en las cartas del tarot, que
eran un sistema de adivinacion antes de convertirse en un juego.

CoCo Game lleva este concepto a un contexto moderno, donde elementos como puntuacion,
desafios y mecanicas similares a los juegos de cartas modernos (desde Monopoly hasta Magic)
hacen que el aprendizaje sea un proceso atractivo e interactivo. Este capitulo esta destinado a
educadores y facilitadores y brinda orientacion sobre como integrar el juego en programas de
capacitacion para jovenes, personas desfavorecidas y personas con bajos niveles de educacion
para despertar |la curiosidad y facilitar el aprendizaje sobre el consumo consciente.
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POR QUE LOS JUEGOS DE CARTAS SON UNA HERRAMIENTA EFECTIVA

Un juego de cartas como CoCo Game demuestra ser una herramienta educativa eficaz
por varias razones. La variedad de cartas, que se dividen en diferentes tipos y categorias,
integra dinamicas divertidas y estimula la cooperacion.

Las tarjetas de personajes introducen elementos de narracion y juego de roles. Estas
tarjetas ofrecen narrativas que hacen que el juego sea mas atractivo, ayudando a los
participantes a sumergirse y comprender mejor los conceptos que se abordan.

Ademas, la necesidad de colaborar para lograr objetivos promueve el trabajo en equipo
vy el pensamiento critico, fomentando asi el desarrollo de habilidades interpersonales
cruciales en los modelos de aprendizaje contemporaneos.
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IMPORTANCIA DEL FACILITADOR

El facilitador juega un papel crucial en el éxito del CoCo Game como herramienta
educativa. Conocer las reglas, comprender la mecanica y dinamica del juego, es
fundamental para estimular el interés por los temas tratados y ensenar de forma eficaz;
Intervenir en los momentos apropiados para pausar el juego o sugerir una mayor
exploracion.

La formacion del facilitador debe incluir no sélo el dominio del juego sino también la
capacidad de gestionar grupos, estimular debates y fomentar un ambiente de aprendizaje
positivo y colaborativo. La atencién y la empatia del facilitador son esenciales para
mantener a los participantes interesados y motivados. Aqui proponemos un modelo de
formacion dividido en diferentes fases, proporcionando definiciones y descripciones
detalladas para garantizar una formacion eficaz y atractiva.
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FASE DE PREPARACION

Entendiendo el juego

Antes de presentar el juego CoCo, los formadores deben familiarizarse con las reglas y
los componentes. Es Util realizar una 0 mas sesiones de juego entre entrenadores para
ganar competencia y confianza en el manejo del juego y comprender las dinamicas
que pueden surgir entre los jugadores.

Conocer las reglas y comprender las mecanicas y dinamicas del juego es esencial para
ensenarlas de manera efectiva e identificar los momentos adecuados para intervenir,
sugerir una mayor exploracion o corregir positivamente el comportamiento de los
jugadores, guidandolos hacia la colaboracién y.el.diadlogo.



FASE DE PREPARACION

Definicion de objetivos de aprendizaje

Establezca claramente qué conceptos de consumo consciente desea transmitir a los
participantes en funcion de su origen social y cultural, definiendo cuales explorar
mas a fondo y cuales pasar por alto.

Los objetivos incluyen la reduccion de desechos, el uso eficiente de los recursos vy la
Importancia de la sostenibilidad, todos incluidos en las tarjetas de objetivos del
juego, divididos en categorias como Alimentos, Muebles, Ropa y Energia, todos
relacionados con la contaminacion ambiental.



FASE DE PREPARACION

Preparando materiales

Asegurese de que todos los materiales del juego estén disponibles y en buenas
condiciones.

Prepare los mazos de cartas, las hojas de puntuacion, las reglas y asegurese de
que la aplicacion AR sea funcional y accesible para todos los participantes.



FASE DE PREPARACION

Materiales adicionales

Considere utilizar cuestionarios finales, evaluaciones de aprendizaje, videos y presentaciones como
materiales complementarios para enriquecer la experiencia de aprendizaje. Estas herramientas
pueden ayudar a consolidar los conocimientos adquiridos durante el juego.

Por ejemplo, una prueba final podria incluir preguntas como:
o¢Cuales son los beneficios del consumo responsable?
o ¢Como podemos reducir el impacto ambiental de nuestras elecciones diarias?
o Como puede afectar el ahorro de energia a las facturas del hogar?
o ¢Qué practicas de consumo responsable conoces y aplicas en tu vida diaria?
o COmo podemos animar a otros a reducir el desperdicio de alimentos?
o Cuales son los efectos de la contaminacion sobre el medio ambiente y la salud humana?
o ¢COmo puede el reciclaje contribuir a un medio ambiente mas sostenible?
oiCuales son las diferencias entre fuentes de energia renovables y no renovables?
o ,Como podemos reducir el uso de plastico en nuestros habitos diarios?
o Cudles son las estrategias para una compra de alimentos mas consciente y econémica?



FASE DE
INTRODUCCION




FASE DE INTRODUCCION

Presentacion del juego

Comience con una breve introduccion al Juego CoCo, explicando su propdsito y
como se relaciona con temas de consumo consciente. Utilizar ejemplos concretos
para hacer mas accesibles los conceptos, utilizando también las tarjetas como

apoyo.

Por ejemplo, analice el calentamiento global y el ahorro de energia comenzando con
la tarjeta de objetivos “Bombilla”, que-sugiere-reemplazar las viejas bombillas de
fllamento por otras nuevas de bajo censumo, y-exphgue cdmo, a pesar de que la
Inversion inicial parece prohibitiva, los beneficios . de un menor consumo son
significativos. tanto econdmi¢a como ambtentalmente.



FASE DE INTRODUCCION

explicando las reglas

Explique de forma clara y concisa las reglas del juego, tal vez repasando juntos la
hoja de reglas.

Es atil tener un ejemplo practico para mostrar como se desarrolla un turno de juego
y, sobre todo, cémo se calcula la puntuacion.

Asegurese de que todos los participantes.comprendan como utilizar las tarjetas de
Caracter, Recursos y Metas.



FASE DE INTRODUCCION

Papel del facilitador

El facilitador debe ser activo y proactivo, brindando apoyo y orientacion durante
todo el juego.

También deben tener autoridad; Al igual que el Game Master en los juegos de rol,
guian a los jugadores, asegurando que el juego se desarrolle sin problemas porque
conocen profundamente las reglas y.sonlos Unicos que pueden modificarlas.



FASE DE
JUEGO
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FASE DE JUEGO

Comenzando el juego

Distribuye las cartas y comienza el juego segun las reglas. Asegurese de que
los participantes comprendan que el objetivo es colaborar para lograr los
objetivos utilizando la menor cantidad de recursos posible.

Seguimiento y soporte

Durante el juego, el facilitador debe observar la dinamica entre los
participantes, ofreciendo apoyo y aclaraciones cuando sea necesario. Es
Importante mantener un entorno de juego colaborativo e inclusivo.



FASE DE JUEGO

Integracion de contenido AR

Anime a los participantes a utilizar la aplicacion de Realidad Aumentada
para explorar el contenido de las tarjetas de Recursos. Esta herramienta
proporciona informacién adicional y bonificaciones que hacen que el juego
sea mas interesante y educativo.

Utilizar la aplicacion como herramienta de aprendizaje~digital-oefrece. una
oportunidad unica de profundizar en los conceptos/tratados en—el juego,
utilizando y simplificando herramientas tecnoldégicas que muchas, weces
parecen lejanas por estar reservadas a profesionales /o ligadas\ a \a
Investigacion cientifica y de dificil comprension.
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MOMENTOS DE REFLEXION

Discusion a mitad del juego

Si lo considera necesario, el facilitador puede tomar notas durante el juego
para definir temas de reflexion para los momentos de discusion.

Aproximadamente a la mitad del juego, es apropiado hacer una pausa, si no
se hizo antes, para una breve discusion. Pida a los participantes que
compartan sus experiencias hasta el momento y reflexionen sobre comodas
decisiones tomadas en el juego se aplican a la vida real. Por ejemplo:
'¢Como se pueden aplicar las decisiones tomadas en el juego para redugcir el
consumo de energia en la vida diaria?”



MOMENTOS DE REFLEXION

Comentarios finales

Al final del juego, realiza una sesion de reflexion final. Pregunte a los participantes que
aprendieron sobre el uso de recursos y como pueden aplicar estas lecciones en su
vida diaria. Por ejemplo: "¢Qué estrategias le parecieron mas efectivas para completar
objetivos con un uso minimo de recursos?”

Analizando los resultados

Analizar las puntuaciones finales y discutir las estrategias utilizadas para alcanzar/los
objetivos. Resalte como las diferentes opciones influyeron en los resultados v el
consumo de recursos. Comprender por qué se produjeron ciertas dinamicas entre los
jugadores y qué modelo (colaborativo o competitivo) prevalecié y por qué.
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EJEMPLOS PRACTICOS DE USO

Sesiones de formacidén para estudiantes.

Utilice el Juego CoCo en entornos escolares para introducir conceptos de
sostenibilidad y consumo responsable, y para iniciar investigaciones sobre
los temas propuestos.

_as materias en las que se puede aplicar este enfoque son variadas, desde
a ciencia a la economia, desde la sociologia a la filosofia.

Los estudiantes pueden aprender mientras se divierten y discutir cOmo
aplicar estas ideas en la escuela y en el hogar.



EJEMPLOS PRACTICOS DE USO

Programas de apoyo a personas desfavorecidas

Integrar el jJuego en programas de entrenamiento para personas
desfavorecidas.

El juego puede ayudar a desarrollar habilidades en la gestidon de recursos y
la colaboracion, pero también estimular el desarrollo de habilidades sociales
como la resolucidon de problemas, dtiles tanto en la vida diaria como en/€l
lugar de trabajo.



EJEMPLOS PRACTICOS DE USO

Talleres para adultos con bajos niveles educativos

Organizar talleres donde se utilice el Juego CoCo para facilitar la
comprension de conceptos complejos a través del juego.

Lo que podria parecer una simplificacién excesiva de temas complejos y a
veces Incomprensibles es en realidad un modelo esquematico disefiado
para simplificar la comprension. Este enfoque puede hacer que €l
aprendizaje sea mas accesible y atractivo.



EJEMPLOS PRACTICOS DE USO

Ejemplo abierto a todos &
En una sesion abierta, se pueden explorar dindmicas y elementos de juego

especificos segun la audiencia.

oPara gente joven:
Centrarse en la importancia del reciclaje y la sostenibilidad. Los j0venes puede

ser particularmente sensibles a las cuestiones ambientales, por lo que enfat; :/
gff/

como las decisiones diarias pueden afectar el medio ambiente puede ser
eficaz. Utilice ejemplos concretos como el reciclaje de plastico o el uso dg e
renovable para explicar mejor estos conceptos.




EJEMPLOS PRACTICOS DE USO

oPara adultos con bajos niveles educativos:

Simplificar las explicaciones sobre los beneficios del consumo responsable. Utilice un
lenguaje claro y directo, evitando términos técnicos complejos. Ejemplos practicos como el
ahorro de energia en el hogar o la reduccion del desperdicio de alimentos pueden hacer
que los conceptos sean mas comprensibles.

Para personas desfavorecidas: enfatizar la gestion econdmica y el uso eficiente de los
recursos. Explicar como las practicas de consumo consciente pueden ayudar a ahorrar
dinero y mejorar la calidad de vida. Por ejemplo, muestre cé6mo hacer compras mas
Inteligentes y utilizar menos energia puede reducir las facturas.

oPara grupos mixtos:

Crea torneos con equipos que compiten para ver quién puede utilizar la menor cantidad/de
recursos. Este enfoque puede estimular una competencia sana y hacer que el aprendizajg
sea mas dinamico y atractivo. Al finalizar el torneo se podra realizar una prueba final de
aprendizaje para verificar los conocimientos adquiridos.
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ADAPTABILIDAD DEL JUEGO

El modo de juego se puede adaptar en funcion de la audiencia. En algunos
casos, puede resultar Util configurar el juego de forma mas competitiva (la
gestion de cartas, especialmente en el comercio, se vuelve similar a la dinamica
de negociacion econdmica como en Monopoly). Alternativamente, con una
gran cantidad de jugadores/estudiantes, se puede crear un torneo en el que
compitan diferentes equipos, seguido de una prueba de aprendizaje final.



ADAPTABILIDAD DEL JUEGO

Usar el jJuego sin un facilitador

El Juego CoCo también se puede jugar sin un facilitador y fuera de rutas de
aprendizaje estructuradas. En este caso, la calidad y cantidad del
aprendizaje dependen principalmente del interés de los jugadores. Las
reglas del jJuego estan disefladas para uso independiente, lo que garantjza
una valiosa experiencia educativa.




ADAPTABILIDAD DEL JUEGO

Importancia de los enlaces y la investigacion.

Durante la creacion del juego, los socios realizaron una investigacion
exhaustiva para garantizar la relevancia y precision del contenido. Los
enlaces incluidos en las tarjetas y la aplicacion AR brindan recursos
adicionales que invitan a los jugadores a explorar mas a fondo temas de
consumo consciente. Usar la aplicacion como herramienta de aprendizaje
digital ofrece una oportunidad Unica de profundizar en los conceptos
tratados en el juego.



ADAPTABILIDAD DEL JUEGO

Comentarios y mejoras

Recopilar y utilizar los comentarios de los participantes es esencial para mejorar
la experiencia educativa. Los facilitadores pueden distribuir cuestionarios de
evaluacion al final del juego para recopilar opiniones sobre fortalezas y
debilidades. Por ejemplo, un cuestionario podria preguntar: "¢ Qué aspectos del
juego le parecieron mas Utiles para comprender el consumo consciente?” Utilice
esta informacion para realizar modificaciones y actualizaciones del juego.
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CONCLUSION

El CoCo Game representa una oportunidad Unica para educar sobre temas
Importantes como el consumo consciente a través de un enfoque lddico. Con una
preparacion adecuada y un facilitador activo, el juego puede convertirse en una
poderosa herramienta para estimular la reflexién y promover comportamientos
sostenibles.

La adopcion de estas tecnologias en contextos educativos promete revolucionar
el aprendizaje, creando un entorno mas atractivo y personalizado que satisfaga
las necesidades individuales de los estudiantes.
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CONSUMO
CONSCIENTE



EVALUACION DEL CONSUMO CONSCIENTE

El consumo consciente Implica conciencia y acciones
respecto de los iImpactos ambientales, sociales y econdmicos
de las decisiones de compra. Al evaluar este tipo de
aprendizaje no formal, es fundamental comprender su
eficacia, validar sus resultados y garantizar una mejora
continua en el fomento de hablilidades y conocimientos que
la educacion tradicional puede pasar por alto.



VIDEO CORTO SOBRE EVALUACION EN EDUCACION NO
FORMAL

u cQué es la Evaluacion en el entorno de la Educacion No
Formal? Proceso e importancia de la evaluacion - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=lQsHKMLyJ1Y
https://www.youtube.com/watch?v=lQsHKMLyJ1Y

¢COMO EVALUAR EL APRENDIZAJE NO FORMAL EN EL
CONSUMO CONSCIENTE?

oLa evaluacion del aprendizaje no formal difiere del aprendizaje formal en que a
menudo enfatiza evaluaciones practicas, basadas en competencias y enfoques
flexibles y centrados en el alumno, en lugar de pruebas y planes de estudios
estandarizados. Las evaluaciones del aprendizaje no formal se centran mas en
la autoevaluacion, las practicas reflexivas y la aplicacién de habilidades en el
mundo real.

o Definicion de objetivos especificos: Establecer objetivos de aprendizaje claros
y especificos relacionados con el consumo consciente,—como comprender
practicas sostenibles, reconocer productos ecologicosy toemar-decisiones de
compra eticas.



AUTOEVALUACION

oHerramientas de autoevaluacion: utilice herramientas que ayuden a los
alumnos a evaluar sus conocimientos y practicas de consumo consciente,
como calculadoras de huella de carbono o guias de compras é€ticas.

o Seguimiento de los cambios en el consumo: ayude a los alumnos a automedir
los cambios en sus patrones de consumo, como la reduccion de plasticos de
un solo uso, un mayor uso de productos sostenibles o cambios en el
comportamiento de compra.

o Aplicaciones del mundo real: ¢Como aplican los alumnos sus conocimientos
en escenarios del mundo real, como elegir marcas sostenibles, reducir el
desperdicio en el hogar o influir en otros para que tomen decisiones
conscientes?



MEDICION DE IMPACTO

Puede medir el impacto ambiental y social de los
cambios en el consumo de los estudiantes, como la
reduccion de la huella de carbono o el apoyo a los
productos de comercio justo.



MOVILIZACION DE
ESTUDIANTES EN
EDUCACION NO FORMAL



MOVILIZACION DE ESTUDIANTES EN EDUCACION NO FORMAL

oPara activar a los estudiantes en su aprendizaje no formal del consumo
consciente, podemos crear actividades y proyectos atractivos vy
practicos que se alineen con sus intereses y aplicaciones del mundo real.

oSeria beneficioso fomentar la colaboracion entre pares y brindar
oportunidades para que los estudiantes compartan sus experiencias y
resultados de aprendizaje.

o La evaluacion debe ser relevante para el tema y proporcionar informacion
significativa sobre el progreso de los estudiantes y el impacto mas amplio
en la sostenibilidad.



ALGUNAS PREGUNTAS
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ALUMNOS DURANTE LA CLASE O
DE FORMA INDEPENDIENTE



ALGUNAS PREGUNTAS REFLEXIVAS PARA USAR CON LOS
ALUMNOS DURANTE LA CLASE O DE FORMA INDEPENDIENTE

o Como afectan al medio ambiente mis habitos de compra y alimentacidon y quée pequenos
cambios puedo hacer para ser mas ecolégico?

o ;COmo puedo animar a mis amigos y familiares a tomar decisiones mas sostenibles?

oComo afecta al medio ambiente la cantidad de cosas que compro? ¢Podria centrarme
mas en la calidad que en la cantidad?

o Qué articulos cotidianos uso que podrian reemplazarse con alternativas reutilizables o
sostenibles?

o ¢COmo impactan mis elecciones de alimentos en el planeta y que puedo hacer para elegir
alimentos mas sostenibles?
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