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RESUMEN

La necesidad de cambiar a un modelo de con-
sumo responsable, de incitar la participacion
ciudadana, los habitos de reciclaje y el cuidado
del agua, hacen que sea de vital importancia
buscar formas innovadoras para la educacion
ambiental. Por ello, para el presente estudio se
implementaron los juegos serios Save the Ear-
th Planet ECO inc. y Eco Ego en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de estudiantes de bachi-
llerato de la Unidad Educativa Mariano Benitez,
con el objetivo de promover actitudes y compor-
tamientos sostenibles, y crear conciencia sobre el
manejo y cuidado del medio ambiente. Se siguid
una metodologia cuantitativa, descriptiva y expli-
cativa, con un enfoque cuasiexperimental. Antes
y después del uso de estos videojuegos se aplico
una encuesta para medir opiniones y percep-
ciones de los participantes en el aprendizaje en
educacion ambiental. Como resultado, la aplica-
cion de juegos serios logré promover actitudes y
comportamientos més sostenibles hacia el medio
ambiente en los participantes, lo que conlleva al
aprendizaje reflexivo, para lograr experiencias
significativas de reconexioén con la naturaleza y el
fortalecimiento de su compromiso y participacion
en la proteccion del ecosistema.
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ABSTRACT

The need to shift to a responsible consumption
model, encourage citizen participation, recy-
cling habits, and water conservation, makes it
vital to seek innovative ways for environmental
education. Therefore, in this study, the serious
games Save the Earth Planet ECO Inc. and Eco
Ego were implemented in the teaching-learning
process of high school students at Unidad Educa-
tiva Mariano Benitez, with the aim of promoting
sustainable attitudes and behaviors, and raising
awareness about environmental management
and care. A quantitative, descriptive, and ex-
planatory methodology with a quasi-experimen-
tal approach was followed. Before and after the
use of these video games, a survey was conduct-
ed to measure participants’ opinions and percep-
tions of learning in environmental education. As
a result, the application of serious games suc-
ceeded in promoting more sustainable attitudes
and behaviors towards the environment among
the participants, leading to reflective learning,
meaningful experiences of reconnection with na-
ture, and the strengthening of their commitment
and participation in ecosystem protection.

Keywords
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INTRODUCCION

a educacion ambiental es fundamental en la

formacion de estudiantes de bachillerato, ya
que promueve la comprension y la conciencia de
los problemas ambientales tanto locales como
globales. En este sentido, el Ministerio de Educa-
cion (2023) subraya que la educacién ambiental
se ha convertido en un componente esencial del
curriculo educativo ecuatoriano, ya que busca fo-
mentar la responsabilidad social y promover un
desarrollo sostenible en la sociedad.

Ecuador enfrenta desafios ambientales sig-
nificativos, como la deforestacion, la pérdida de
biodiversidad, la contaminacion del agua y del
aire, y la falta de conocimiento sobre el cuidado
del medio ambiente (Vélez-Terreros et al., 2023).
Por ello, la educacion ambiental tiene como pro-
posito equipar a los estudiantes de bachillerato
con los conocimientos y habilidades necesarios
para comprender, evaluar y abordar estos proble-
mas (Ministerio del Ambiente, Agua y Transici6on
Ecologica, 2023). Una estrategia eficaz para en-
riquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en
este contexto es la incorporacién de juegos y ele-
mentos ludicos (Acosta et al., 2022).

Pérez et al. (2022) argumentan que los juegos
refuerzan los contenidos académicos, facilitan
el desarrollo de habilidades sociales y estimulan
la creatividad. Ademaés, la retroalimentacion in-
mediata que proporcionan permite crear un en-
torno educativo adaptado a diferentes estilos de
aprendizaje. Por ello, el uso de juegos contribuye
a generar un enfoque pedagbgico mas dindmico y
participativo (Tavares et al., 2020).

En la misma medida, el juego es una herra-
mienta esencial para la expresion y el control
emocional, aspectos cruciales para el desarrollo
personal. A través de este, los adolescentes, ade-
maés de divertirse, canalizan agresividad, gestio-
nan la ansiedad, enriquecen sus experiencias y
establecen conexiones sociales (Garaigordobil et
al., 2022). Asi, esta actividad tiene un papel fun-
damental en el equilibrio emocional, ya que facili-
talaliberacion de tensiones propias de esta etapa.

Entre los juegos, una subcategoria particular-
mente relevante son los juegos serios: actividades
estructuradas y regidas por un conjunto de reglas
predefinidas que se realizan con fines educativos.
Estas pretenden capturar la atencion de los estu-
diantes, aumentar su motivacién y fomentar un
aprendizaje activo y significativo al requerir la




Los juegos serios pueden hacer
que la educacion ambiental

sea mas atractiva, a la par que
ofrecen la oportunidad de poner
en practica los conocimientos
adquiridos para promover

una conexion personal con los
problemas ambientales

participacion directa (Arévalo y Romero, 2022;
Sandi y Sanz, 2019). El disefio de estos juegos
trasciende el entretenimiento, pues tienen prop6-
sitos especificos de buscar la educacion, la forma-
cion, la investigacion y la sensibilizacion social.

Es crucial destacar que la integracion de jue-
gos serios en el aula, no solo tiene el proposito
de crear un entorno atractivo para los estudian-
tes, sino que conlleva beneficios sustanciales
para el desarrollo integral de habilidades (Do
Nascimento et al., 2021). El entorno seguro y
comunicativo que ofrecen este tipo de juegos
permite a los jugadores explorar diferentes for-
mas de ser y actuar, con lo que se promueve un
desarrollo cognitivo que impacta positivamente
en su creatividad y bienestar emocional (Celu-
me et al., 2019).

Incorporar juegos serios en la educacion am-
biental brinda una potente herramienta para
fomentar la conciencia y comprensiéon de los
problemas medioambientales entre los estudian-
tes. Al utilizar enfoques ludicos y elementos de
entretenimiento se consigue un aprendizaje mas
activo y participativo para que los alumnos logren
explorar conceptos y problematicas relacionadas
con la sostenibilidad, la conservacion y el respeto
por el medio ambiente de una manera mas inmer-
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siva (Ortiz et al., 2019; Ochoa y Chalmeta, 2020;
Sarabia-Guevara y Bowen-Mendoza, 2023).

Los juegos serios pueden hacer que la edu-
cacion ambiental sea mas atractiva, a la par que
ofrecen la oportunidad de poner en practica los
conocimientos adquiridos para promover una co-
nexion personal con los problemas ambientales y
de esta manera fomentar la adopciéon de compor-
tamientos sostenibles desde edades tempranas,
como el bachillerato (Siqueira et al., 2020).

Estos juegos, al simular situaciones del mun-
do real, ofrecen una experiencia inmersiva que
permite a los estudiantes explorar y comprender
de manera préctica los desafios ambientales legi-
timos (Sandi y Bazan, 2021). Esto les proporciona
la oportunidad de enfrentarse a distintos escena-
rios que requieren la toma de decisiones informa-
da y la comprension de las consecuencias de sus
elecciones.

Al involucrar a los estudiantes activamente en
la resoluci6on de problemas ambientales, los jue-
gos serios fomentan un aprendizaje participativo
y empoderan a los jovenes para que se conviertan
en agentes de cambio (Alvarez-Herrero, 2023).
Esta estrategia fortalece la educacion sobre soste-
nibilidad, a la vez que contribuye a la formaciéon de
ciudadanos conscientes y comprometidos con la
preservacion del entorno. Debido a que muchos de
estos juegos requieren colaboracion y comunica-
cion entre los participantes para superar desafios
(Bogner & Suarez, 2022), esta herramienta puede
mejorar las habilidades sociales de los estudiantes
y reflejar la importancia del trabajo en equipo en la
resolucion de problemas complejos, aspecto fun-
damental en la promocion de la sostenibilidad.

Dentro de este marco, los videojuegos son
formas electrénicas de juegos que permiten a los
jugadores interactuar con un interfaz digital a tra-
vés de dispositivos como computadoras, consolas
o teléfonos moviles (Redondo-Rodriguez et al.,
2023). Los videojuegos utilizan graficos y sonido
para crear una experiencia atractiva y envolven-
te que puede tener tanto un proposito recreativo
como educativo (Carrera, 2023), ya que combinan



elementos de entretenimiento, desafio y tecnolo-
gia para ofrecer una experiencia inmersiva y al-
tamente interactiva (Rojas-Garcia et al., 2022),
donde los jugadores resuelven problemas, toman
decisiones y exploran entornos virtuales.

Con todo esto en cuenta, para la presente inves-
tigacion se consider6 que implementar juegos serios
en la educacion de bachillerato en Ecuador puede
tener un impacto significativo en la ensefanza-
aprendizaje de la educacion ambiental.

METODOLOGIA

Para el presente estudio se implementaron dos
juegos serios enfocados en la educaciéon ambien-
tal en un grupo de estudiantes de bachillerato
pertenecientes a la Unidad Educativa Mariano
Benitez. Se seleccionaron los videojuegos Save
the Earth Planet ECO inc. y Eco Ego, debido a su
capacidad para crear conciencia sobre el manejo
y cuidado del medio ambiente. La metodologia
empleada se fundament6 en un enfoque cuanti-
tativo, orientado a medir actitudes, opiniones y
percepciones en términos numéricos, cuya varia-
ble independiente fue la intervencién con juegos
serios y la variable dependiente el aprendizaje en
educacion ambiental.

La muestra estuvo constituida por 182 estudian-
tes de entre 15 y 16 afios, distribuidos en seis cursos
diferentes. Se implement6 un diseo de investiga-
cion cuasiexperimental con este grupo de estudio,
aplicandoles una prueba antes y después de la in-
tervencion. El alcance fue descriptivo-explicativo,
donde se describieron las variables y se explico la
incidencia de los juegos serios en la ensefianza-
aprendizaje de la educacion ambiental.

Este enfoque se disen6 para garantizar la ac-
cesibilidad y participacion activa de todos los es-
tudiantes independientemente de su ubicacion,
con lo que se promovib una experiencia educativa
completa y equitativa. Asi, la implementacion de
los videojuegos se llevo a cabo de manera integra-
da, utilizando tanto el laboratorio de la institucion

y haciendo uso de las herramientas (dispositivos
moviles y computadoras) que tuvieran disponi-
bles en el hogar cada estudiante.

En el laboratorio de la institucion se designaron
sesiones especificas para los juegos, asegurando
que los equipos estuvieran configurados con acce-
so a internet y el software necesario. Se realiz6 una
sesion de orientacion para familiarizar a los estu-
diantes con los videojuegos, proporcionando ins-
trucciones claras sobre la mecanica, los objetivos
y como relacionar las experiencias virtuales con
los conceptos ambientales. Durante la ejecucion,
se proporciond supervisiéon y apoyo para abordar
cualquier problema técnico y maximizar la com-
prension de los temas ambientales presentados.

De igual forma, se explicaron a detalle los
pasos para que los participantes descargaran e
instalaran los juegos serios en sus dispositivos
moviles y computadoras personales. También se
establecieron fechas y horarios especificos para
la participacién sincronizada de los estudiantes,
para facilitar las discusiones y colaboraciones en
tiempo real mediante plataformas de comunica-
cion en linea como Miro o Mentimeter. Tanto en
el laboratorio como en casa, se implement6 un
sistema de seguimiento del progreso de cada es-
tudiante para evaluar la participacion y compren-
sion individual, con el cual se identificaron areas
que pudieran necesitar atencion adicional.

La implementacion de los
videojuegos se llevo a cabo de
manera integrada, utilizando tanto
el laboratorio de la institucion y
haciendo uso de las herramientas
que tuvieran disponibles en el
hogar cada estudiante
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Antes y después de la intervencion se les pidio
a los participantes que contestaran una encuesta,
para la que se utilizo la escala de Likert, definida
como una escala psicométrica comiinmente em-
pleada para medir las respuestas de los partici-
pantes en niveles. Este instrumento fue validado
estadisticamente, ademéas de contar con la parti-

Praguntas

cipacion de un panel de siete expertos en el area
de educacion ambiental y estrategias educativas
antes de su aplicacion. En esta se reviso el conte-
nido, la claridad de las preguntas y la adecuacion
de la escala de Likert utilizada. Una vez validado
el cuestionario, se utilizé la plataforma Google
Formularios (ver figura 1) para la recoleccion de

Respuestas @ Configuracion

.. ‘s i ®
Aprendizaje en Educacion Ambiental. 2
- v

B I U & ¥ Tr
iSaludos estudiantes! [
Me ez grato invitarle a participar en la investigacion sobre el "Aprendizaje en Educacion Ambiental”. Su voz es =
esencial para entender camo percibe y experimenta |z educacion ambiental en su dia & dia. Su participacion —
contribuird a mejorar |as estrategias educativas v crear un impacto positive en nuestro entomo. =

Instrucciones:

Por faver, elige solo una opeidn por pregunta.

Edad "

Texto de respuesta corta

Sector geografico

Urbano

Rural

1. ¢Qué tan bien comprende el concepto de cambio elimatico?

Muchao

Figura 1. Encuesta Aprendizaje en educacion ambiental.

Fuente: elaboracion propia.
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datos. La encuesta abarc6 tres dimensiones fun-
damentales, como se muestra en la tabla 1.

La primera dimensiéon fue Conocimiento am-
biental, y se desgloso en los siguientes indicadores:
comprension del cambio climatico, consecuencias
ambientales, biodiversidad, conservaciéon de agua,
familiaridad con practicas de conservacion de ener-
giay conocimiento sobre la huella de carbono (items
1-6). Para esta se utiliz6 una escala Likert de cinco
puntos: Mucho, Bastante, Neutro, Poco y Muy poco.

La segunda dimension, Actitudes hacia la con-
servacion ambiental, incluy6 indicadores como la
importancia de la conservaciéon de la biodiversi-
dad, la huella de carbono, el cuidado del agua, el
cuidado del suelo, el cuidado de la energia y las
consecuencias ambientales (items 7-12), evalua-
dos con una escala Likert de: Muy importante,
Importante, Moderadamente importante, De
poca importancia y Sin importancia.

Finalmente, la tercera dimension, Habilidades
préacticas en educacién ambiental, comprendio

los indicadores: participacion activa en proyectos
de conservaciéon del medio ambiente, conserva-
cion de la biodiversidad, conservacion de agua y
conservacion de energia (items 13-16). La escala
Likert utilizada para esta dimensioén fue: Muy fre-
cuentemente, Frecuentemente, Ocasionalmente,
Raramente y Nunca.

Se realiz6 un anélisis descriptivo de los resul-
tados obtenidos en ambos momentos (preprueba
y posprueba), incluyendo medidas de tendencia
central y pruebas de normalidad. En este estu-
dio, se traté como una escala de intervalo para
su analisis cuantitativo, mediante el software
estadistico SPSS version 2.0, con el proposito de
examinar la relacion causa-efecto. De igual for-
ma, se aplico la prueba de Wilcoxon para verifi-
car diferencias significativas entre el diagnostico
y la evaluacion dentro del mismo grupo de estu-
dio con el objetivo final de promover actitudes y
comportamientos més sostenibles hacia el me-
dio ambiente.

Tabla 1. Preguntas de la encuesta Aprendizaje en Educaciéon Ambiental

Dimensiones/indicadores

item

Conocimiento
ambiental

¢, Qué tan bien comprendes el concepto de cambio climatico?

¢, Qué tan bien comprendes las consecuencias ambientales?

¢,Cuanto sabes sobre la importancia de la biodiversidad en los ecosistemas?

¢ Qué tan familiarizado estas con practicas de conservacion de agua?

¢, Qué tan familiarizado estés con practicas de conservacion de energiaen el hogar?
¢,Cuanto conoces sobre reducir la huella de carbono?

Actitudes hacia
la conservacion
ambiental

¢, Qué opinién tienes sobre la importancia de la conservacion de la biodiversidad?

¢, Qué opinidn tienes sobre tomar medidas personales para reducir la huella de carbono?
¢ Qué importancia tiene el cuidado del agua?

¢ Qué importancia tiene el cuidado del suelo?

¢ Qué importancia tiene el cuidado de la energia en el hogar?

¢, Qué importancia tiene las consecuencias ambientales?

de un area natural?
Habilidades practicas

en educacion
ambiental

intencionados?

¢ Has participado en alguna actividad de conservacién ambiental, como la limpieza

¢ Has participado en alguna actividad de conservacion ambiental, como siembra de arboles?
¢,Con qué frecuencia contribuye a la conservacion del agua en su hogar?
¢ Has participado en alguna actividad de conservacion de energia, como apagones

Fuente: elaboracion propia.




RESULTADOS
Preprueba

Con un indice alfa de Cronbach de 0.955, se des-
taca una confiabilidad excepcionalmente elevada
en la medicién de las variables incorporadas en
la prueba. Este valor cercano a la unidad sugiere
una fuerte correlacion entre los elementos, lo que
sefiala una coherencia interna y una fiabilidad des-
tacada del instrumento de mediciéon. Desde una
perspectiva practica, esto indica que la herramien-
ta empleada en este estudio es altamente confiable,
puesto que ofrece mediciones consistentes y preci-
sas de las variables analizadas (ver tabla 2).

Tabla 2. Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,955 16
Fuente: elaboracion propia.

Estadistica descriptiva

Respecto a la dimension Conocimiento ambien-
tal, la mediana y moda se ubican en 4, etiquetado
como Poco, lo que indica que 50% de los estu-
diantes se sittia en este nivel. La opcion Poco es la
mas frecuente (32.5%). Los cuartiles revelan que
75% de los datos esta por debajo del cuartil 75,
marcado como 5y catalogado como Muy poco.
En el indicador Actitudes hacia la conserva-
cion ambiental, la mediana y moda también son
3, Moderadamente importante, que fue la elec-
cion de mayor concentracion (37.5%). Los cuar-
tiles indican que 75% de los datos esta por debajo

del cuartil 75, marcado como 4 y catalogado como
De poca importancia.

Para Habilidades practicas en educaciéon am-
biental, la mediana y moda estan en 4, etiquetado
como Raramente, la opcion Nunca presenta la de
maxima concentracion (37.5%). Los cuartiles sefia-
lan que 75% de los datos esta por debajo del cuartil
75, marcado como 5y catalogado como Nunca.

En general, se observa una tendencia hacia ni-
veles bajos en las tres dimensiones evaluadas (ver
tabla 3).

Al analizar la dimension de Conocimiento am-
biental, se observa que Poco es la opciéon més fre-
cuente, representa 32.5% de las respuestas, lo que
indica una percepcion generalmente limitada. En
contraste, la opcion Neutro es menos frecuente
pero aun notable, con 15% de las respuestas, lo que
sugiere una diversidad de opiniones y una propor-
cion significativa de participantes que mantienen
una posiciéon intermedia en esta dimension.

En Actitudes hacia la conservaciéon ambiental,
la moda es de 3, que representa Moderadamen-
te importante, con una frecuencia de 37.5%; esto
indica que la mayoria de los participantes consi-
deran esta opcion como la mas relevante. Por otro
lado, el valor menos frecuente de 5, Sin importan-
cia, tiene una frecuencia de 7.5%, lo que sefala
que un segmento menor de la muestra percibe la
dimension como poco significativa.

Por dltimo, en la dimensi6on Habilidades practi-
cas en educacion ambiental, la moda de 5, que corres-
ponde a la respuesta Nunca, present6 una frecuencia
de 37.5%, esto sugiere que una proporcion significati-
va de los participantes seleccion6 esta opcién como la
mas frecuente. Por otro lado, el valor menos frecuen-
te de 2, correspondiente a Frecuentemente, tiene

Tabla 3. Medidas de tendencia central, analisis de frecuencia y valores percentiles

Dimensiones/indicadores Mediana Moda Frecuencia | Porcentaje (%) | Percentil 75
Conocimiento ambiental 4 4 59 32.5 5
Actitudes hacia la conservacion ambiental 3 3 68 37.5 4
Habilidades practicas en educacion ambiental 4 5 68 37.5 5
Fuente: elaboracion propia.
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12.5%, lo que indica que un segmento méas pequeiio
de la muestra percibe la dimensién como algo que
ocurre con mayor regularidad (ver tabla 4).

Prueba de normalidad

En el anélisis de la normalidad, al tener mas de
50 sujetos de investigacion se opto por el analisis
de Kolmogorov-Smirnov; asimismo, debido a que
la prueba de normalidad arroj6 un valor menor a
0.05, lo que indica que los datos siguen una dis-
tribucién no normal, se optd por realizar prue-
bas no paramétricas. En especifico, para analizar
las diferencias entre un antes y un después en el
mismo grupo de estudio, se empleo la prueba de
Wilcoxon para muestras relacionadas. Este enfo-
que no paramétrico se basa en la suposicion de no
normalidad de los datos, lo que respalda la vali-
dez de las comparaciones y fortalece la interpre-
tacion de los resultados (ver tabla 5).

Posprueba
Estadistica descriptiva

Con relacién al Conocimiento ambiental, se ob-
serva una mejora significativa en comparacion

Tabla 4. Resultados mejor percibido o menos percibido

con el primer anélisis. La mediana ahora fue de
1.93, etiquetada como Mucho, lo que indica un
aumento en el conocimiento ambiental de los es-
tudiantes. La moda continua con el valor de 1,y la
opcion Mucho destaca con 42.5%. Aunque la con-
centracion alrededor de esta eleccion persiste, se
aprecia una disminucion en la categoria Bastante
al analizar los cuartiles, lo que revel6 una mejora
notable en la comprension ambiental.

La mediana de Actitudes hacia la conser-
vacion ambiental, aument6 a 2.75, Moderada-
mente importante, lo que sefiala una mejora en
las actitudes. La moda es 3, con 35% se destaca
Moderadamente importante, y se observa una
disminucion en la categoria De poca importancia
al analizar los cuartiles, lo que indica una mejor
valoracion de la importancia de la conservacion
ambiental.

En la dimensi6on de Habilidades practicas en
educacion ambiental, la mediana alcanzo 3, eti-
quetada como Ocasionalmente, lo que muestra
una mejora en las habilidades practicas. Si bien la
moda es 3, con 42.5% se destaca la opciéon Nunca,
y se aprecia una disminucion en esta categoria al
analizar los cuartiles, sugiere una mejora en las
habilidades practicas en educacion ambiental.

Mejor percibido Menor percibido
Dimensiones/indicadores
Moda % Moda %
Conocimiento ambiental 4 32.5 3 15
Actitudes hacia la conservacion ambiental 3 37.5 5 7.5
Habilidades practicas en educacion ambiental 5 37.5 2 12.5
Fuente: elaboracion propia.
Tabla 5. Analisis de la prueba de normalidad
Kolmogorov-Smirnov
Estadistico gl Sig.
Conocimiento ambiental (agrupada) ,840 182 ,000
Actitudes conservacion ambiental (agrupada) ,872 182 ,000
Habilidades practicas en educaciéon ambiental (agrupada) ,832 182 ,000

Fuente: elaboracion propia.
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En general, se evidencian avances positivos en
las tres dimensiones evaluadas (ver tabla 6).

En el analisis de la dimension de Conocimien-
to ambiental, se observa que Mucho es la opcion
mas frecuente, con 42.5% de las respuestas, lo que
indica una percepcion generalmente limitada. En
contraste, la opcion Neutro es menos frecuente
pero adn notable, representado por 10% de las
respuestas, lo que sugiere una diversidad de opi-
niones y una proporcion significativa de partici-
pantes que mantienen una posicién intermedia
en esta dimension.

En la dimensiéon Actitudes hacia la conser-
vacion ambiental, la moda de 3, que representa
Moderadamente importante con una frecuencia
de 35%, indica que la mayoria de los participan-
tes consideran esta opcidon como la més relevante.
Por otro lado, el valor menos frecuente de 5, que
significa Sin importancia y tiene una frecuencia
de 5%, senala que un segmento menor de la mues-
tra percibe la dimensién como poco significativa.

La moda de 3, que representa la respuesta
Ocasionalmente con una frecuencia de 42.5%,
sugiere que una proporcion significativa de los
participantes selecciond esta opcion como la més
frecuente en la dimension Habilidades practicas
en educaciéon ambiental. Por otro lado, el valor

menos frecuente de 1, correspondiente a Muy
Frecuentemente con 7.5%, indica que un segmen-
to mas pequeiio de la muestra percibe la dimen-
sién como algo que ocurre con mayor regularidad
(ver tabla 7).

Analisis de pruebas paramétricas

Se llevd a cabo la prueba de Wilcoxon para
muestras relacionadas, debido que se aplico el
instrumento diagnoéstico antes y después de im-
plementar la estrategia propuesta en el mismo
grupo (ver tabla 8). En este contexto, se formula-
ron las siguientes hipotesis:

Ho = No hay diferencias significativas.
Hi = Hay diferencias significativas.

ANALISIS

En el anélisis de la aplicacion de juegos serios en
el aprendizaje de educaciéon ambiental, la prueba
de Wilcoxon revela consistentemente valores de
significancia inferiores a 0.05, lo que indica eviden-
cia estadistica significativa en la mejora del cono-
cimiento ambiental a través de esta metodologia.

Tabla 6. Medidas de tendencia central, analisis de frecuencia y valores percentiles

Dimensiones/indicadores Mediana Moda | Frecuencia | Porcentaje (%) | Percentil 75
Conocimiento ambiental 1.93 1 77 42.5 2
Actitudes hacia la conservacion ambiental 2.75 3 64 35 4
Habilidades practicas en educacion ambiental 3 77 42.5 3
Fuente: elaboracion propia.
Tabla 7. Resultados mejor percibido o menos percibido
Mejor percibido Menor percibido
Dimensiones/indicadores
Moda % Moda %
Conocimiento ambiental 1 42.5 3 10
Actitudes hacia la conservacion ambiental 3 35 5 5
Habilidades practicas en educacion ambiental 3 425 1 7.5

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 8. Wilcoxon para muestras relacionados

Rangos

Sig. asin.

(bilateral)
¢, Qué tan bien comprendes el concepto de cambio climatico? ,000
¢, Qué tan bien comprendes las consecuencias ambientales? ,000
¢, Cuanto sabes sobre la importancia de la biodiversidad en los ecosistemas? ,000
¢, Qué tan familiarizado estas con practicas de conservacion de agua? ,000
¢ Qué tan familiarizado estés con practicas de conservacion de energia en el hogar? ,000
¢, Cuanto conoces sobre reducir la huella de carbono? ,000
¢, Qué opinidn tienes sobre la importancia de la conservacion de la biodiversidad? ,000
¢, Qué opinion tienes sobre tomar medidas personales para reducir la huella de carbono? ,000
¢, Qué importancia tiene el cuidado del agua? ,000
¢ Qué importancia tiene el cuidado del suelo? ,000
¢Qué importancia tiene el cuidado de la energia en el hogar? ,000
¢, Qué importancia tiene las consecuencias ambientales? ,000
¢ Has participado en alguna actividad de conservaciéon ambiental, como la limpieza de un area natural? ,002
¢ Has participado en alguna actividad de conservacion ambiental, como siembra de arboles? ,005
¢,Con qué frecuencia contribuyes a la conservacion del agua en su hogar? ,017
¢ Has participado en alguna actividad de conservacién de energia, como apagones intencionados? , 000

Fuente: elaboracion propia

Esta consistencia refuerza la validez de las diferen-
cias observadas entre la preprueba y la posprueba,
aunque se destaca la necesidad de evaluar el tama-
fio del efecto y su relevancia practica en el contexto
educativo, asi como explorar posibles limitacio-
nesy direcciones para futuras investigaciones que
contemplen la implementacion y optimizaciéon de
juegos serios

DISCUSION

El enfoque mixto aplicado en la implementaciéon
de juegos serios para la educacion ambiental
(tanto en el laboratorio de la institucién como
desde el hogar), demostr6 ser efectivo y flexible.
Este enfoque no solo garantizo la accesibilidad y
participacion de todos los estudiantes, indepen-
dientemente de su ubicacién, sino que también

permiti6 una experiencia educativa més completa
y equitativa, en concordancia con lo mencionado
por Abou et al. (2024).

Como lo indica Peralta Roncal et al. (2023),
el disefio de sesiones especificas en el laborato-
rio, con equipos configurados para un 6ptimo
funcionamiento de los videojuegos, junto con la
orientacion previa a los estudiantes, facilit6 una
adaptacion fluida a la metodologia de los juegos
serios. Este entorno controlado proporcioné un
espacio seguro para que los estudiantes se fa-
miliarizaran con la tecnologia y los objetivos de
aprendizaje, lo que se tradujo en un mayor nivel
de confianza y competencia al interactuar con los
juegos.

Los resultados obtenidos en este entor-
no demostraron una mejora significativa en la
comprension de los conceptos ambientales pre-
sentados en los juegos, lo cual se evidenci6 en el
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aumento de las puntuaciones en la posprueba.
Ademas, el soporte técnico y pedagogico brinda-
do durante estas sesiones en el laboratorio per-
mitié que los estudiantes abordaran los desafios
técnicos con eficacia, maximizando asi su aprove-
chamiento del contenido educativo.

Por otro lado, la implementacion desde el ho-
gar, respaldada por instrucciones detalladas y el
uso de plataformas de comunicacion en linea como
Miro o Mentimeter, posibilito la participacion sin-
cronizada de los estudiantes. Este resultado se
alinea con lo sefialado por Tarazi y Ortega-Martin
(2023) y Malik y Malik (2022), quienes indican
que estas plataformas promueven la colaboracion
en tiempo real. Esta modalidad foment6 la autono-
mia de los estudiantes, al permitirles gestionar su
tiempo y recursos, a la par que impuls6 discusio-
nes significativas y colaboraciones entre pares, que
enriquece el proceso de aprendizaje.

El sistema de seguimiento del progreso, que
se implemento tanto en el laboratorio como en el
hogar, fue crucial para identificar areas de mejora
y brindar apoyo individualizado a los estudiantes
que lo requerian. Al igual que la investigacion de
Alvarez-Herrero (2023), los datos recopilados
a través de este sistema mostraron que la com-
binacion de aprendizaje supervisado (en el labo-
ratorio) y autoaprendizaje (en casa) contribuyo6 a
un desarrollo més equilibrado de las habilidades
précticas y conceptuales en educaciéon ambiental.

Los resultados obtenidos tras el anélisis esta-
distico revelaron una mejora significativa en las
actitudes y comportamientos sostenibles hacia el
medio ambiente de los estudiantes de bachillera-
to de la Unidad Educativa Mariano Benitez. Asi,
la aplicacion de juegos serios en la ensenanza de
educacion ambiental se enmarca como una estra-
tegia pedagogica efectiva, alineandose con estu-
dios previos como los de Sandi y Bazan (2021).

En consonancia con lo propuesto por Londono
y Rojas (2020), la mejora significativa observada,
respalda la viabilidad y la efectividad de la integra-
cion de juegos serios como herramienta educativa
en los estudiantes de bachillerato. Estos no solo
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son aplicable en el contexto local, sino que ofrecen
un marco replicable para otras instituciones edu-
cativas que busquen fomentar la conciencia y el
compromiso ambiental en sus estudiantes.

La investigacion se centré en evaluar el im-
pacto de los juegos serios en el aumento de la
conciencia ambiental entre los estudiantes, con
la finalidad de ofrecer una estrategia pedagogica
efectiva para abordar los desafios ambientales y
cultivar una generaciéon més comprometida con
la sostenibilidad, ya que Londono y Rojas (2020)
menciona que estos parecen ser una herramienta
educativa prometedora que puede mejorar la ca-
lidad del aprendizaje y la formacion.

La eleccion de los videojuegos Save the Earth
Planet ECO inc.y Eco Ego se basb en su capacidad
para ofrecer experiencias educativas significati-
vas que contribuyen a la construccién de cono-
cimientos, el fomento de habilidades practicas y
la concientizacion sobre la importancia de la sos-
tenibilidad ambiental (Acosta et al., 2022). Estos
juegos buscan fortalecer la comprensiéon de con-
ceptos relacionados con la sostenibilidad, a la par
que intentan promover un cambio positivo en las
actitudes y comportamientos de los estudiantes
hacia la conservacion del medio ambiente.

Eco Ego, centrado en la disminucién de la
huella de carbono, se eligié por fomentar el apren-
dizaje practico de practicas mas sostenibles, con-
siderando su capacidad para traducir conceptos
abstractos de sostenibilidad en acciones tangibles,
lo que respalda la resolucion de problemas prac-
ticos y contribuye al desarrollo de conocimientos
sobre la importancia del cuidado ambiental.

Por otro lado, Save the Earth Planet ECO inc.,
disenado para crear conciencia sobre el manejo y
cuidado del planeta con énfasis en el cuidado del
agua, se seleccion6 segtin la importancia critica de
este recurso. El juego ofrece una experiencia inte-
ractiva que permite a los estudiantes explorar es-
cenarios relacionados con el planeta y comprender
la relevancia de practicas sostenibles, los desafia a
que tomen decisiones virtuales que impactan direc-
tamente sobre el desarrollo sostenible y el cuidado



del planeta en aspectos importantes, como el cam-
bio climatico, la contaminacién de todo tipo, el re-
ciclaje, el tratamiento desechos, el consumismo, el
cuidado del agua, la biodiversidad, la reforestacion,
los huertos, el compostaje, las energias renovables,
la deforestacion, la pérdida de especies y la sobre-
explotacion de recursos naturales.

La combinacién de ambos videojuegos, como
herramientas tecnologicas, se justifica por su ca-
pacidad para involucrar a los estudiantes en expe-
riencias educativas significativas y por contribuir
a la construccién y fomento de conocimientos y
précticas sobre la importancia de la sostenibilidad
ambiental. A parte de su aporte en la ensefianza-
aprendizaje de educacion ambiental, el uso de es-
tos juegos serios coadyuva significativamente a la
adopcion de habilidades y competencias digitales
esenciales, y da la oportunidad a los jugadores de
familiarizarse con tecnologias emergentes, nece-
sarias en un mundo cada vez més digitalizado.

Los resultados obtenidos tras introducir juegos
serios en la ensefianza de la educacion ambiental en
la Unidad Educativa Mariano Benitez, reflejan un
impacto positivo y significativo en varios aspectos,
sobre el mismo tenor que la investigacion de (Espe-
jel Rodriguez et al., 2019) donde tras aplicar juegos
serios a estudiantes del nivel medio superior, estos
involucraron y concientizaron a su familia, me-
diante acciones practicas y viables para conservar y
cuidar el entorno escolar y comunitario.

Aguilar et al. (2020) y Alvarez et al. (2020) des-
tacan los beneficios de los juegos serios en el desa-
rrollo de habilidades colaborativas y la participacion
activa en la educacién ambiental. De esta manera
se valida el enfoque practico adoptado en este
estudio, que ha demostrado ser eficaz en elevar
la comprensiéon y las habilidades practicas en
educacion ambiental, pero que también destaca
por su capacidad de adaptacion a diferentes en-
tornos educativos. Esto subraya la importancia
de considerar este tipo de innovaciones pedago-
gicas en el disefio curricular, para fomentar una
generacion més consciente y comprometida con
la sostenibilidad.

CONCLUSIONES

La implementacion de juegos serios en la ense-
nanza de la educaciéon ambiental, en la Unidad
Educativa Mariano Benitez, arrojé resultados
altamente positivos, lo que respalda la efectivi-
dad de esta estrategia pedagogica para fomentar
la conciencia ambiental entre los estudiantes de
bachillerato. La eleccion de juegos serios, como
Save the Earth Planet ECO inc. y Eco Ego, facili-
16 la construccion de conocimientos sélidos sobre
conceptos ambientales clave y demostré una me-
jora considerable en su comprension.

La combinacion estratégica de los videojuegos
seleccionados, Save the Earth Planet ECO inc. y
Eco Ego, propicié un cambio positivo en las acti-
tudes y comportamientos de los estudiantes hacia
la conservacion ambiental. La interactividad de
los juegos desafi6 a los estudiantes a asumir de-
cisiones virtuales que impactan directamente en
el desarrollo sostenible y el cuidado del planeta,
promoviendo actitudes mas proactivas y respon-
sables hacia el medio ambiente.

Los datos obtenidos en esta investigacion
muestran que la implementacion de juegos serios
promovié un aprendizaje significativo y aplicable,
convirtiendo ideas abstractas en acciones practi-
cas. La relevancia de esto en el contexto educativo
es notable, pues la intervencién no solo favorecié
el desarrollo de habilidades practicas en educa-
ci6n ambiental (el como se puede reducir la hue-
lla de carbono o conservar el agua y la energia),
sino que también mostrdé una transferencia de
estos conocimientos a situaciones de la vida real
(al realizar o participar en actividades especificas,
como limpiar un area natural o sembrar arboles).

Este resultado subraya la importancia de inte-
grar tecnologias interactivas en el curriculo para
maximizar el impacto educativo y la capacidad de
los juegos serios para influir de manera significa-
tiva en el comportamiento de los estudiantes. El
involucramiento de los alumnos con los juegos
serios fue evidente; su atracciéon por la tecnolo-
gia les permiti6 enriquecer su proceso educativo,




a la vez que desarrollaron competencias digitales
esenciales. Esto refuerza la conclusion de que la
combinaciéon de elementos ladicos y educativos
en un contexto digitalizado no solo es eficaz, sino
crucial para preparar a los estudiantes para en-
frentar los desafios contemporaneos de manera
efectiva.

A pesar de los resultados positivos, es necesa-
rio reconocer algunas limitaciones del estudio. En
primer lugar, la muestra estuvo limitada a una sola
institucion educativa, lo que puede reducir la ge-
neralizacion de los hallazgos a otras poblaciones
estudiantiles. Ademas, el estudio se enfocd en un
grupo etario especifico, lo que podria no reflejar
la efectividad de los juegos serios en otros niveles
educativos. De igual forma, la evaluacion se centro
principalmente en la percepcion de los estudiantes
y no incluy6 un seguimiento a largo plazo para me-
dir la sostenibilidad del impacto de la intervencion.

Por estas razones, se considera que futuras
investigaciones podrian expandir la muestra, in-
cluir diferentes contextos educativos para validar
estos hallazgos y explorar su aplicaciéon a mayor
escala. @
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