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CÓMO ENTENDER EL CONTEXTO CULTURAL Y SOCIAL 
EN EDS

La Educación para el Desarrollo Sostenible (EDS) es una 
herramienta esencial para promover la gestión ambiental, la 
sostenibilidad económica y la equidad social. 

Comprender estos contextos es crucial para que la EDS sea 
relevante y efectiva para poblaciones diversas.
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DEFINICIÓN DE EDUCACIÓN 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 económica y la justicia social. 

Los componentes clave implican comprender los principios 
ecológicos, las prácticas económicas sostenibles y la 
importancia de la equidad social para crear un futuro 
equilibrado y sostenible.



CONTEXTO 
CULTURAL EN EDS



CONTEXTO CULTURAL EN EDS

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

Influye significativamente en cómo los individuos perciben e 
interactúan con el mundo, incluidos sus procesos de aprendizaje. Por 
ejemplo, los antecedentes culturales pueden afectar el compromiso, 
la motivación y la comprensión de los estudiantes en entornos 
educativos.



CONTEXTO CULTURAL EN EDS

Para incorporar la conciencia cultural, los formadores pueden:

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

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

⚬Fomentar la expresión cultural: permita a los alumnos compartir sus 
perspectivas y experiencias culturales relacionadas con la 
sostenibilidad.



CONTEXTO SOCIAL 
EN EDS



CONTEXTO SOCIAL EN EDS

El contexto social abarca las condiciones socioeconómicas que 
influyen en la vida de las personas, como los ingresos, la educación y 
el estatus social. 

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



Para abordar estos desafíos, los capacitadores pueden:

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

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

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

CONTEXTO SOCIAL EN EDS



MEJORES 
PRÁCTICAS



⚬Realice encuestas y grupos focales: recopile información sobre los 
orígenes culturales, los idiomas hablados y las condiciones 
socioeconómicas de sus alumnos. Estos datos ayudan a adaptar el 
contenido educativo para satisfacer sus necesidades específicas.

⚬Participe en eventos locales: asista a eventos y actividades culturales 
locales para sumergirse en las prácticas culturales y la dinámica social 
de la comunidad.

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

⚬Promover la participación activa: anime a los alumnos a participar 
activamente y contribuir al proceso de aprendizaje.

MEJORES PRÁCTICAS
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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 y valorados. Es esencial:

⚬establecer reglas básicas
⚬gestionar la dinámica de poder
⚬ fomentar el diálogo constructivo 

Echemos un vistazo a algunas pautas.



ESTABLECER REGLAS 
BÁSICAS



ESTABLECER REGLAS BÁSICAS

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

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



ESTABLECER REGLAS BÁSICAS

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)
Confiando en el proceso de aprendizaje Construimos el 
conocimiento juntos Nadie tiene la verdad Escucha 
activamente 



GARANTIZAR LA 
INCLUSIVIDAD



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. 

⚬Escuche activamente a los participantes y valide sus contribuciones, 

independientemente de si está personalmente de acuerdo con ellos;

⚬Fomentar una cultura donde las personas se sientan cómodas. 

expresarse sin temor a ser juzgados o represalias;

⚬Utilice lenguaje inclusivo y gestos que indiquen aceptación. 

y agradecimiento por los aportes de todos;



GARANTIZAR LA INCLUSIVIDAD

⚬Fomentar la participación de todas las personas, incluidas aquellas

que puedan tener puntos de vista minoritarios o sentirse marginados.

⚬Tenga en cuenta las dinámicas de poder que pueden impedir que 

ciertas personas hablen

⚬Utilice técnicas de facilitación inclusivas, como actividades en grupos

pequeños, para garantizar que todos tengan la oportunidad de 

compartir sus pensamientos y perspectivas. 

⚬Validar y afirmar las contribuciones de personas con puntos de vista 

minoritarios, reconociendo la importancia de sus perspectivas para 

enriquecer la discusión. 



GESTIONAR LA 
DINÁMICA DE ENERGÍA



GESTIONAR LA DINÁMICA DE ENERGÍA

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

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

que otras pueden dudar o sentirse marginadas.

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

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

⚬Monitorear activamente los niveles de participación e intervenir si ciertos

los individuos dominan la conversación;

⚬Fomentar la participación inclusiva invitando a voces más tranquilas a 

hablar y validar sus contribuciones. 



GESTIONAR LA DINÁMICA DE ENERGÍA

⚬Evite el favoritismo o el sesgo al moderar la discusión y asegúrese de que 

todos los participantes tengan las mismas oportunidades de contribuir;

⚬ Interactúa activamente con todos los participantes, independientemente 

de si está de acuerdo con sus puntos de vista, y fomente un intercambio 

equilibrado de ideas;

⚬Defender los principios de justicia e imparcialidad, ayudando a crear un 

diálogo más inclusivo y constructivo;

⚬ Intervenir si observa casos de dominación o intimidación. 



FOMENTAR EL DIÁLOGO 
CONSTRUCTIVO



FOMENTAR EL DIÁLOGO CONSTRUCTIVO

Fomente una cultura de diálogo constructivo alentando a los participantes a participar

en el pensamiento crítico, el razonamiento basado en evidencia y la argumentación

lógica. El diálogo constructivo implica abordar ideas y argumentos de manera reflexiva

y analítica:

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

⚬Enfatizar la importancia de basar las opiniones en información fáctica. 

y razonamiento lógico en lugar de creencias o emociones personales;

⚬Aliente a los participantes a respaldar sus argumentos con evidencia. 

y considerar contraargumentos;



FOMENTAR EL DIÁLOGO CONSTRUCTIVO

⚬Facilitar intercambios respetuosos de ideas y perspectivas haciendo preguntas

abiertas, fomentando la escucha activa y promoviendo el pensamiento reflexivo;

⚬Anime a los participantes a expresar abiertamente sus pensamientos y 

perspectivas mientras escuchan atentamente a los demás con empatía y respeto. 

⚬Fomentar la escucha activa parafraseando y resumiendo las palabras de los demás. 

puntos de vista para demostrar comprensión y validación. 

⚬Fomente el pensamiento reflexivo pidiendo a los participantes que consideren

las implicaciones de sus argumentos y las perspectivas de los demás. 



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 discusión:

⚬Reconocer el significado emocional del tema en cuestión y crear un 

espacio donde los participantes se sientan cómodos expresando 

sus emociones sin juzgar;

⚬Valide sus preocupaciones reconociendo la legitimidad de sus 

sentimientos y la importancia de abordarlos en la discusión. 



GESTIONAR LAS EMOCIONES Y LOS CONFLICTOS:

⚬Brindar apoyo emocional y escuchar con empatía a las personas que puedan

sentirse angustiadas o provocadas por la discusión;

⚬Demostrar empatía y compasión hacia las personas que experimentan

angustia emocional y ofrecer tranquilidad y validación de sus sentimientos;

⚬Practique la escucha activa interactuando atenta y empáticamente con sus 

preocupaciones, permitiéndoles sentirse escuchados y apoyados;

⚬Abordar los conflictos o tensiones que surjan durante el debate con 

paciencia y sensibilidad;

⚬Mantenga la calma y la compostura como moderador y esfuércese por

reducir la intensidad de los conflictos.



INFORMAR Y 
REFLEXIONAR



INFORMAR Y REFLEXIONAR

Una sesión informativa brinda a los participantes la oportunidad de reflexionar 

sobre sus experiencias y conocimientos adquiridos durante la discusión:

⚬Facilitar una sesión informativa estructurada donde los participantes puedan 

revisar colectivamente el proceso y los resultados del debate;

⚬Aliente a los participantes a compartir sus observaciones, pensamientos y 

reacciones a la discusión, centrándose tanto en los aspectos positivos como en 

las áreas de mejora;

⚬Utilice preguntas de sondeo para estimular la reflexión y profundizar la 

comprensión de los participantes sobre los temas discutidos;



INFORMAR Y REFLEXIONAR

⚬Fomente la comunicación abierta y honesta durante la sesión informativa 

invitando a los participantes a compartir sus pensamientos y sentimientos 

sobre su experiencia en la discusión;

⚬ Inste a los participantes a reflexionar sobre lo que aprendieron del debate, 

incluidos los nuevos conocimientos adquiridos, las perspectivas 

consideradas y las áreas de crecimiento personal;

⚬ Invite a los participantes a identificar los desafíos que encontraron durante 

la discusión, como barreras de comunicación, reacciones emocionales o 

conflictos, y discutir estrategias para superarlos en discusiones futuras. 



CONCLUSIÓN

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 diálogo 
significativo y un debate constructivo mientras se sienten seguros y 
respetados.
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INTRODUCCIÓN



INTRODUCCIÓN

La gamificación introduce elementos similares a juegos, como puntuación, 
insignias, niveles y desafíos en entornos educativos, transformando el 
aprendizaje en un proceso atractivo que estimula la curiosidad de los 
estudiantes. Este enfoque hace que la educación sea más interactiva y 
cautivadora, fomentando la participación activa y una mayor motivación 
para aprender.



OBJETIVOS 
PRINCIPALES



Los objetivos principales de la gamificación en la educación son 
aumentar la motivación y la participación de los estudiantes mediante la 
creación de un entorno de aprendizaje dinámico que facilite la 
comprensión de conceptos, aumente la satisfacción y mejore los 
resultados generales del aprendizaje.

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

OBJETIVOS PRINCIPALES



PRINCIPIOS FUNDAMENTALES

El uso de la gamificación en el aprendizaje se basa en principios de juego 
diseñados para mejorar la motivación, la competencia (especialmente en 
términos de mejora personal) y la retroalimentación. La gamificación 
motiva a los estudiantes a través de objetivos y desafíos que promueven 
nuevos niveles de aprendizaje, adaptando el contenido a sus intereses y 
habilidades. El sistema de puntuación e insignias recompensa el progreso, 
mientras que la retroalimentación inmediata y personalizada ayuda a los 
estudiantes a comprender mejor los conceptos y mejorar el desempeño. 
Los estudiantes motivados tienen más probabilidades de participar 
activamente en el aprendizaje.



MOTIVADORES INTRÍNSECOS Y EXTRÍNSECOS

La gamificación emplea motivadores intrínsecos, derivados de la 
satisfacción interna de estudiar, y motivadores extrínsecos, como 
puntos e insignias, para fomentar un aprendizaje duradero. 

Mientras que los motivadores intrínsecos surgen del placer y la 
satisfacción inherentes al aprendizaje, los motivadores extrínsecos 
pueden incluir recompensas y reconocimiento tangibles que 
incentivan aún más el esfuerzo de los estudiantes.



PROGRESO Y RETROALIMENTACIÓN

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 visión clara de su progreso y 
orientación oportuna sobre cómo mejorar, creando un ciclo continuo de 
mejora y aprendizaje.



COMPETENCIA

La competencia sana estimula el compromiso y la participación. A través de 
tablas de clasificación, torneos o desafíos grupales, la gamificación anima a los 
estudiantes a mejorar y colaborar con sus compañeros, equilibrando la 
competencia con el trabajo en equipo. 

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



EJEMPLOS 
PRÁCTICOS



EJEMPLOS PRÁCTICOS

A continuación se muestran algunas aplicaciones prácticas de la gamificación en el 
estudio diario:

⚬Seguimiento del progreso y provisión de comentarios inmediatos: 
Utilice plataformas que ofrezcan retroalimentación en tiempo real, permitiendo a 

los estudiantes monitorear su progreso y recibir sugerencias de mejora.
⚬Creación de sistemas de puntos o insignias: 
Premia la realización de actividades de estudio o el logro de metas específicas 

con puntos, insignias u otros reconocimientos que estimulen la motivación.
⚬Usando aplicaciones como Duolingo: 
Aplicaciones de aprendizaje que brindan retroalimentación inmediata y rastrean 

el progreso de los estudiantes, manteniendo una alta motivación a través de 
desafíos y metas diarias.

⚬Presentamos una competencia sana: 
Participa en desafíos de estudio o torneos con amigos o compañeros de clase 

para mejorar el rendimiento y fomentar un mayor compromiso.



EJEMPLOS PRÁCTICOS
⚬Uso de narrativas para hacer que el estudio sea atractivo: 
Imagina ser protagonista de una historia mientras estudias, afrontas misiones y 

superas obstáculos que hacen que el aprendizaje sea más memorable e 
interesante.

⚬Hacer que los materiales de estudio sean visualmente atractivos: 
Utilice videos, imágenes y gráficos para hacer que los textos y las presentaciones 

sean más atractivos, creando un entorno de estudio más agradable y moderno que 
se alinee con nuestro entorno social y tecnológico diario.

⚬Establecer objetivos desafiantes pero alcanzables: 
Divida los objetivos del estudio en hitos más pequeños y manejables, celebrando 

los éxitos intermedios para mantener alta la motivación a lo largo del camino.

Todos estos elementos están incluidos en CoCo Game y pueden adaptarse a las 
necesidades específicas del público 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 
gamificación según el tipo de audiencia y sus preferencias de aprendizaje.



GAMIFICACIÓN Y 
HABILIDADES 

TRANSVERSALES



GAMIFICACIÓN Y HABILIDADES TRANSVERSALES
La gamificación apoya el desarrollo de habilidades transversales de los 
estudiantes:
⚬Comunicación efectiva: 
Promueve el intercambio de conocimientos y la expresión clara de ideas. Los estudiantes 

aprenden a comunicarse efectivamente tanto dentro como fuera del grupo, mejorando sus 
habilidades sociales y de presentación.
⚬Creatividad e Iniciativa: 
Estimula el pensamiento creativo y la exploración de soluciones innovadoras. Diseñar y 

desarrollar experiencias de gamificación anima a los estudiantes a experimentar con nuevas 
ideas y tomar iniciativa.
⚬Gestión y organización del tiempo: 
Enseña cómo priorizar y organizar actividades de manera eficiente. Muchos juegos 

educativos requieren una gestión eficaz del tiempo, lo que ayuda a los estudiantes a 
desarrollar estas habilidades fundamentales.
⚬Colaboración y trabajo en equipo: 
Fomenta la cooperación y el respeto por los roles. A través de actividades grupales y 

desafíos colaborativos, los estudiantes aprenden a trabajar juntos de manera efectiva, 
coordinando esfuerzos y valorando las contribuciones de los demás.
⚬Pensamiento crítico y resolución de problemas: 
Desarrolla habilidades de análisis, resolución de problemas y flexibilidad mental. Muchos 

juegos educativos requieren que los estudiantes analicen situaciones, identifiquen 
soluciones creativas y tomen decisiones informadas.



ESTUDIOS DE 
CASO



ESTUDIOS DE CASO

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

⚬Duolingo: 
Utiliza puntos, gemas, tablas de clasificación y desafíos para motivar el aprendizaje de 

idiomas, mostrando una mejora significativa en los puntajes de las pruebas. Los 
usuarios habituales tienen más probabilidades de aprobar exámenes de idiomas 
extranjeros debido a la estructura similar a un juego de la aplicación.

⚬DragonBox: 
Enseña matemáticas y álgebra a través de personajes e historias, mejorando los 

resultados de los estudiantes en pruebas de álgebra. Los estudiantes que utilizan 
DragonBox han mostrado una mejora significativa en sus habilidades matemáticas en 
comparación con los grupos de control.



ESTUDIOS DE CASO

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

⚬EURBANITIES: Un proyecto educativo innovador que utiliza los juegos para explorar y 
comprender las dinámicas urbanas y la participación ciudadana. El proyecto pretende 
facilitar la participación ciudadana activa en la planificación 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 desafíos reales relacionados con la planificación 
urbana, la gestión del espacio público, la sostenibilidad ambiental y la cohesión social.

⚬RURALIDADES: Utiliza los juegos para explorar la dinámica rural y promover el 
desarrollo sostenible. El proyecto tiene como objetivo concienciar a los participantes 
sobre los desafíos 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 desafíos 
como la gestión de recursos naturales, el desarrollo económico y la cohesión social.



ESTUDIOS DE CASO

⚬TAMBIÉN SOY DIPUTADO EUROPEO: Un proyecto que utiliza la simulación del 
Parlamento Europeo para concienciar a los jóvenes sobre la importancia de la 
participación activa y el debate sobre cuestiones supranacionales. El juego se 
basa en materiales de formación de Compass e instituciones europeas, diseñados 
para promover la ciudadanía activa entre los jóvenes. 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 políticas medioambientales, los derechos humanos y la economía.

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



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 IA puede adaptar contenidos y desafíos a las 
necesidades individuales, mientras que la realidad virtual y la realidad aumentada 
pueden ofrecer simulaciones prácticas y entornos colaborativos. La IA puede 
analizar los datos de aprendizaje de los estudiantes y adaptar el contenido y los 
desafíos a sus necesidades individuales, creando rutas de aprendizaje 
personalizadas. 

Además, la integración de la realidad virtual y aumentada puede generar 
experiencias de aprendizaje aún más inmersivas y atractivas, permitiendo a los 
estudiantes explorar conceptos complejos de forma interactiva.

FUTURO PROSPECTIVO



INTEGRACIÓN DE VR Y AR EN GAMIFICACIÓN

Las tecnologías VR y AR se pueden integrar en la gamificación educativa para hacer que el aprendizaje sea más 
atractivo e interactivo:

⚬Entornos 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.

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

⚬Entornos colaborativos: estas tecnologías pueden crear espacios virtuales donde los estudiantes 
pueden trabajar juntos, independientemente de su ubicación física.

⚬Comentarios inmediatos y personalizados: la IA puede proporcionar comentarios inmediatos y 
personalizados, ayudando a los estudiantes a mejorar rápidamente su desempeño.

⚬Análisis de aprendizaje: la IA puede proporcionar datos detallados sobre el desempeño de los 
estudiantes, lo que ayuda a los profesores a personalizar aún más sus métodos de enseñanza.

⚬Aprendizaje práctico: todas estas tecnologías ofrecen oportunidades de formación práctica en campos 
como la medicina y la ingeniería, lo que permite a los estudiantes adquirir experiencia en un entorno 
controlado.

⚬Compromiso sensorial y cognitivo: estas tecnologías pueden estimular tanto el compromiso sensorial 
como el pensamiento crítico y creativo en los estudiantes.



CONCLUSIONES



La gamificación representa un enfoque innovador para mejorar el 
aprendizaje aumentando la motivación y el compromiso de los 
estudiantes. Con la integración de tecnologías avanzadas, la 
gamificación puede alcanzar nuevos niveles de efectividad y 
compromiso. La adopción de estas tecnologías en el contexto 
educativo promete revolucionar el aprendizaje, creando un 
entorno más estimulante y personalizado que satisfaga las 
necesidades individuales de los estudiantes.

CONCLUSIÓN
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INTRODUCCIÓN

El Juego CoCo, desarrollado como parte del proyecto Consumo Consciente, es una herramienta

educativa innovadora diseñada para promover el consumo consciente a través del juego. Nuestro

objetivo era crear un juego que utilizara uno de los sistemas de juego más antiguos: las cartas,

que han prevalecido en la cultura occidental durante siglos. Pensemos en las cartas del tarot, que

eran un sistema de adivinación antes de convertirse en un juego.

CoCo Game lleva este concepto a un contexto moderno, donde elementos como puntuación,

desafíos y mecánicas similares a los juegos de cartas modernos (desde Monopoly hasta Magic)

hacen que el aprendizaje sea un proceso atractivo e interactivo. Este capítulo está destinado a

educadores y facilitadores y brinda orientación sobre cómo integrar el juego en programas de

capacitación para jóvenes, personas desfavorecidas y personas con bajos niveles de educación

para despertar la curiosidad y facilitar el aprendizaje sobre el consumo consciente.
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POR QUÉ 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 categorías,

integra dinámicas divertidas y estimula la cooperación.

Las tarjetas de personajes introducen elementos de narración y juego de roles. Estas

tarjetas ofrecen narrativas que hacen que el juego sea más atractivo, ayudando a los

participantes a sumergirse y comprender mejor los conceptos que se abordan.

Además, la necesidad de colaborar para lograr objetivos promueve el trabajo en equipo

y el pensamiento crítico, fomentando así el desarrollo de habilidades interpersonales

cruciales en los modelos de aprendizaje contemporáneos.
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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 mecánica y dinámica del juego, es
fundamental para estimular el interés por los temas tratados y enseñar de forma eficaz;
Intervenir en los momentos apropiados para pausar el juego o sugerir una mayor
exploración.

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

Entendiendo el juego

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

Conocer las reglas y comprender las mecánicas y dinámicas del juego es esencial para 
enseñarlas de manera efectiva e identificar los momentos adecuados para intervenir, 
sugerir una mayor exploración o corregir positivamente el comportamiento de los
jugadores, guiándolos hacia la colaboración y el diálogo.



FASE DE PREPARACIÓN

Definición de objetivos de aprendizaje

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

Los objetivos incluyen la reducción de desechos, el uso eficiente de los recursos y la 
importancia de la sostenibilidad, todos incluidos en las tarjetas de objetivos del 
juego, divididos en categorías como Alimentos, Muebles, Ropa y Energía, todos
relacionados con la contaminación ambiental.



FASE DE PREPARACIÓN

Preparando materiales

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

Prepare los mazos de cartas, las hojas de puntuación, las reglas y asegúrese de 
que la aplicación AR sea funcional y accesible para todos los participantes.



FASE DE PREPARACIÓN

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 podría incluir preguntas como:
⚬¿Cuáles son los beneficios del consumo responsable?
⚬¿Cómo podemos reducir el impacto ambiental de nuestras elecciones diarias?
⚬¿Cómo puede afectar el ahorro de energía a las facturas del hogar?
⚬¿Qué prácticas de consumo responsable conoces y aplicas en tu vida diaria?
⚬¿Cómo podemos animar a otros a reducir el desperdicio de alimentos?
⚬¿Cuáles son los efectos de la contaminación sobre el medio ambiente y la salud humana?
⚬¿Cómo puede el reciclaje contribuir a un medio ambiente más sostenible?
⚬¿Cuáles son las diferencias entre fuentes de energía renovables y no renovables?
⚬¿Cómo podemos reducir el uso de plástico en nuestros hábitos diarios?
⚬¿Cuáles son las estrategias para una compra de alimentos más consciente y económica?
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FASE DE INTRODUCCIÓN

Presentación del juego

Comience con una breve introducción al Juego CoCo, explicando su propósito y 
cómo se relaciona con temas de consumo consciente. Utilizar ejemplos concretos
para hacer más accesibles los conceptos, utilizando también las tarjetas como
apoyo. 

Por ejemplo, analice el calentamiento global y el ahorro de energía comenzando con 
la tarjeta de objetivos “Bombilla”, que sugiere reemplazar las viejas bombillas de 
filamento por otras nuevas de bajo consumo, y explique cómo, a pesar de que la 
inversión inicial parece prohibitiva, los beneficios de un menor consumo son 
significativos. tanto económica como ambientalmente.



FASE DE INTRODUCCIÓN

explicando las reglas

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

Es útil tener un ejemplo práctico para mostrar cómo se desarrolla un turno de juego
y, sobre todo, cómo se calcula la puntuación. 

Asegúrese de que todos los participantes comprendan cómo utilizar las tarjetas de 
Carácter, Recursos y Metas.



FASE DE INTRODUCCIÓN

Papel del facilitador

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

También deben tener autoridad; Al igual que el Game Master en los juegos de rol, 
guían a los jugadores, asegurando que el juego se desarrolle sin problemas porque
conocen profundamente las reglas y son los únicos que pueden modificarlas.
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FASE DE JUEGO

Comenzando el juego

Distribuye las cartas y comienza el juego según las reglas. Asegúrese 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 dinámica entre los
participantes, ofreciendo apoyo y aclaraciones cuando sea necesario. Es
importante mantener un entorno de juego colaborativo e inclusivo.



FASE DE JUEGO

Integración de contenido AR

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

Utilizar la aplicación como herramienta de aprendizaje digital ofrece una
oportunidad única de profundizar en los conceptos tratados en el juego,
utilizando y simplificando herramientas tecnológicas que muchas veces
parecen lejanas por estar reservadas a profesionales o ligadas a la
investigación científica y de difícil comprensión.



MOMENTOS DE 
REFLEXIÓN



MOMENTOS DE REFLEXIÓN

Discusión a mitad del juego

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

Aproximadamente a la mitad del juego, es apropiado hacer una pausa, si no 
se hizo antes, para una breve discusión. Pida a los participantes que 
compartan sus experiencias hasta el momento y reflexionen sobre cómo las 
decisiones tomadas en el juego se aplican a la vida real. Por ejemplo: 
"¿Cómo se pueden aplicar las decisiones tomadas en el juego para reducir el
consumo de energía en la vida diaria?"



MOMENTOS DE REFLEXIÓN

Comentarios finales

Al final del juego, realiza una sesión de reflexión final. Pregunte a los participantes qué
aprendieron sobre el uso de recursos y cómo pueden aplicar estas lecciones en su
vida diaria. Por ejemplo: "¿Qué estrategias le parecieron más efectivas para completar
objetivos con un uso mínimo de recursos?"

Analizando los resultados

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

Sesiones de formación 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. 

Las materias en las que se puede aplicar este enfoque son variadas, desde
la ciencia a la economía, desde la sociología a la filosofía. 

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



EJEMPLOS PRÁCTICOS DE USO

Programas de apoyo a personas desfavorecidas

Integrar el juego en programas de entrenamiento para personas 
desfavorecidas. 

El juego puede ayudar a desarrollar habilidades en la gestión de recursos y 
la colaboración, pero también estimular el desarrollo de habilidades sociales
como la resolución de problemas, útiles tanto en la vida diaria como en el
lugar de trabajo.



EJEMPLOS PRÁCTICOS DE USO

Talleres para adultos con bajos niveles educativos

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

Lo que podría parecer una simplificación excesiva de temas complejos y a 
veces incomprensibles es en realidad un modelo esquemático diseñado
para simplificar la comprensión. Este enfoque puede hacer que el
aprendizaje sea más accesible y atractivo.



EJEMPLOS PRÁCTICOS DE USO

Ejemplo abierto a todos

En una sesión abierta, se pueden explorar dinámicas y elementos de juego
específicos según la audiencia. 

⚬Para gente joven:
Centrarse en la importancia del reciclaje y la sostenibilidad. Los jóvenes pueden
ser particularmente sensibles a las cuestiones ambientales, por lo que enfatizar
cómo las decisiones diarias pueden afectar el medio ambiente puede ser muy
eficaz. Utilice ejemplos concretos como el reciclaje de plástico o el uso de energía
renovable para explicar mejor estos conceptos.



EJEMPLOS PRÁCTICOS DE USO

⚬Para 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 prácticos como el
ahorro de energía en el hogar o la reducción del desperdicio de alimentos pueden hacer
que los conceptos sean más comprensibles.

Para personas desfavorecidas: enfatizar la gestión económica y el uso eficiente de los
recursos. Explicar cómo las prácticas de consumo consciente pueden ayudar a ahorrar
dinero y mejorar la calidad de vida. Por ejemplo, muestre cómo hacer compras más
inteligentes y utilizar menos energía puede reducir las facturas.

⚬Para 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 aprendizaje
sea más dinámico y atractivo. Al finalizar el torneo se podrá 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 función de la audiencia. En algunos 
casos, puede resultar útil configurar el juego de forma más competitiva (la 
gestión de cartas, especialmente en el comercio, se vuelve similar a la dinámica 
de negociación económica 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.



Usar el juego 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 juego están diseñadas para uso independiente, lo que garantiza
una valiosa experiencia educativa.

ADAPTABILIDAD DEL JUEGO



Importancia de los enlaces y la investigación.

Durante la creación del juego, los socios realizaron una investigación
exhaustiva para garantizar la relevancia y precisión del contenido. Los 
enlaces incluidos en las tarjetas y la aplicación AR brindan recursos
adicionales que invitan a los jugadores a explorar más a fondo temas de 
consumo consciente. Usar la aplicación como herramienta de aprendizaje
digital ofrece una oportunidad única 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 
evaluación al final del juego para recopilar opiniones sobre fortalezas y 
debilidades. Por ejemplo, un cuestionario podría preguntar: "¿Qué aspectos del 
juego le parecieron más útiles para comprender el consumo consciente?" Utilice
esta información para realizar modificaciones y actualizaciones del juego.

ADAPTABILIDAD DEL JUEGO
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CONCLUSIÓN

El CoCo Game representa una oportunidad única para educar sobre temas 
importantes como el consumo consciente a través de un enfoque lúdico. Con una 
preparación adecuada y un facilitador activo, el juego puede convertirse en una 
poderosa herramienta para estimular la reflexión y promover comportamientos 
sostenibles. 

La adopción de estas tecnologías en contextos educativos promete revolucionar 
el aprendizaje, creando un entorno más atractivo y personalizado que satisfaga 
las necesidades individuales de los estudiantes.
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01.

02.

03.

EVALUACIÓN DEL CONSUMO CONSCIENTE

MOVILIZACIÓN DE ESTUDIANTES EN LA 
EDUCACIÓN NO FORMAL
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Definición

EVALUACIÓN DEL 
CONSUMO 

CONSCIENTE



El consumo consciente implica conciencia y acciones
respecto de los impactos ambientales, sociales y económicos
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 habilidades y conocimientos que
la educación tradicional puede pasar por alto.

EVALUACIÓN DEL CONSUMO CONSCIENTE



VIDEO CORTO SOBRE EVALUACIÓN EN EDUCACIÓN NO 
FORMAL

¿Qué es la Evaluación en el entorno de la Educación No
Formal? Proceso e importancia de la evaluación - YouTube

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


¿CÓMO EVALUAR EL APRENDIZAJE NO FORMAL EN EL 
CONSUMO CONSCIENTE?

⚬La evaluación del aprendizaje no formal difiere del aprendizaje formal en que a
menudo enfatiza evaluaciones prácticas, 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 más en
la autoevaluación, las prácticas reflexivas y la aplicación de habilidades en el
mundo real.

⚬Definición de objetivos específicos: Establecer objetivos de aprendizaje claros
y específicos relacionados con el consumo consciente, como comprender
prácticas sostenibles, reconocer productos ecológicos y tomar decisiones de
compra éticas.



⚬Herramientas de autoevaluación: utilice herramientas que ayuden a los
alumnos a evaluar sus conocimientos y prácticas de consumo consciente,
como calculadoras de huella de carbono o guías de compras éticas.

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

⚬Aplicaciones del mundo real: ¿Cómo 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?

AUTOEVALUACIÓN 



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

MEDICIÓN DE IMPACTO 



MOVILIZACIÓN DE 
ESTUDIANTES EN 

EDUCACIÓN NO FORMAL



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

⚬Sería beneficioso fomentar la colaboración entre pares y brindar
oportunidades para que los estudiantes compartan sus experiencias y
resultados de aprendizaje.

⚬La evaluación debe ser relevante para el tema y proporcionar información
significativa sobre el progreso de los estudiantes y el impacto más amplio
en la sostenibilidad.

MOVILIZACIÓN DE ESTUDIANTES EN EDUCACIÓN NO FORMAL



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

DE FORMA INDEPENDIENTE



⚬¿Cómo afectan al medio ambiente mis hábitos de compra y alimentación y qué pequeños
cambios puedo hacer para ser más ecológico?

⚬¿Cómo puedo animar a mis amigos y familiares a tomar decisiones más sostenibles?

⚬¿Cómo afecta al medio ambiente la cantidad de cosas que compro? ¿Podría centrarme
más en la calidad que en la cantidad?

⚬¿Qué artículos cotidianos uso que podrían reemplazarse con alternativas reutilizables o
sostenibles?

⚬¿Cómo impactan mis elecciones de alimentos en el planeta y qué puedo hacer para elegir
alimentos más sostenibles?

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