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Fomento de la conciencia hidrica en estudiantes universitarios
mediante un juego como estrategia didactica

Promoting water awareness in university students
through a game as a teaching strategy

Resumen

El articulo propone una estrategia didactica
mediante el juego cooperativo para favorecer la
conciencia hidrica de la poblacién estudiantil de
Administracién de Empresas, de la Universidad
de la Amazonia, en el piedemonte amazdnico
colombiano. Es unainvestigacién aplicada al dm-
bito educativo con enfoque descriptivo de corte
transversal, que involucra las fases de diagnoés-
tico, aplicacién y evaluacién de la intervencion
didactica. Los resultados arrojan limitaciones de
conocimiento ambiental hidrico en los futuros
profesionales de la region, que constituyen in-
sumos para el disefio y construccion del juego
cooperativo desde la perspectiva sociocultural.
La implementacion devela las potencialidades
del juego como dinamizador del aprendizaje,
motivador de cambios de habitos y practicas
respecto al uso racional del recurso hidrico y
el desarrollo de competencias genéricas, tales
como: el trabajo en equipo, la comunicaciéon
asertiva, el consenso y la toma de decisiones.
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Abstract

The article proposes a didactic strategy through
cooperative games to promote the water aware-
ness of the student population of Business Ad-
ministration, of the University of the Amazon, in
the Colombian Amazon foothills. It is a research
applied to the educational field with a descripti-
ve, cross-sectional approach, which involves the
phases of diagnosis, application and evaluation
of the didactic intervention. The results show
limitations of water environmental knowledge
in the future professionals of the region, which
constitute inputs for the design and construction
of the cooperative game from the sociocultural
perspective. The implementation reveals the
potential of the game as a catalyst for learning,
a motivator for changes in habits and practices
regarding the rational use of water resources
and the development of generic skills, such as:
teamwork, assertive communication, consensus
and decision decision making.

Keywords: educational game, environmental
education, gamification, water resource.
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1. Introduccion

Las estrategias didacticas son de gran importan-
ciaen los procesos educativos, debido a que cons-
tituyen acciones y procedimientos que apoyan los
procesos de enseflanza para favorecer el logro de
los objetivos de aprendizaje propuestos (ITESM,
2010). Desde esta perspectiva, las estrategias
didacticas ludicas hacen su aporte como inno-
vacién educativa en la formacién superior, como
alternativa que representa la introduccion de cam-
bios en las practicas educativas. Estas estrategias
se convierten en una herramienta eficaz para la
comprension de contenidos en un contexto real y
participativo, fomentan la adquisicién de saberes,
posibilitan la formacién de estudiantes activos, la
generacion de conocimiento compartido, desa-
rrollan habilidades comunicativas y cooperativas
(Pineiro & Costa, 2015).

Enlaformacion del futuro profesional, se debe in-
cluirlacomprensién de la complejidad ambiental
de manera transversal en los procesos curricula-
res, para fortalecer actitudes hacia la conservacion
del medio ambiente. Igualmente, necesaria es la
construccion de conciencia hidrica como perfil
distintivo de los profesionales del piedemonte
amazodnico colombiano, territorio con unariqueza
bidtica e hidrica de importancia estratégica para
la regidn y el pais, que debe ser preservada.

Se comprende por conciencia hidrica, al con-
junto de: valores, comportamientos, creencias
y actitudes compartidas en sociedad por me-
dio de axiomas cimentados en la educacion
ambiental. Este constructo social, implica un
proceso de sensibilizacion frente a problematicas
ocasionadas por la interaccién antrépica con la
naturaleza y en particular con el agua. Es decir,
se resalta la necesidad de reconocer el impacto
ambiental, ocasionado por las acciones humanas
y evidenciado en el detrimento de la naturaleza
y de lo hidrico.

Acorde con lo expuesto, se propende por “una
conciencia colectiva, basada en el sentido de
apropiacion y pertenencia” (Isaziga, Lépez &
Huertas, 2019), para proteger los espacios na-
turales, en particular los asociados a fuentes
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hidricas. Esto implica un compromiso global
para acciones que permitan detener, revertir o
afrontar el deterioro de la naturaleza. Desde esta
perspectiva, se requiere incidir en la relacién en-
tre individuo y naturaleza para afrontar la crisis
ambiental y su posible e irreversible impacto en
la calidad de vida de las generaciones futuras. Sin
embargo, la desinformacién y bajo nivel de sen-
sibilizacién sobre el valor del agua como fuente
de viday desarrollo, evidencia el constante dete-
rioro del recurso hidrico, la limitada participacién
social e institucional en la formulacién de solu-
ciones a largo plazo, convirtiendo la educacion
en la alternativa para la transformacién cultural
requerida ante la crisis hidrica actual.

El presente articulo evidencia los principales
resultados del disefio e implementacién del
juego cooperativo, denominado: “Recorre y
Gestiona el Agua,” elaborado para ampliar los
conocimientos sobre el recurso hidrico. Se trata
de una experiencia de creacion en el aula desde
la perspectiva sociocultural con el grupo semi-
lla, y su posterior aplicacion en estudiantes de
Administracién de Empresas de la Universidad
de la Amazonia, del municipio de Florencia,
departamento del Caqueta.

Para alcanzar el propésito de la investigacion,
se emplearon las estrategias didacticas, en parti-
cular el juego cooperativo como estrategia para
fomentar la concienciacién hidrica, mejorar los
conocimientos sobre este recurso y contribuir al
desarrollo de competencias genéricas en el estu-
diante universitario, motivadas por su naturaleza
cooperativa. La construccién del juego se realiza
desde la perspectiva de la gamificacion educativa,
una metodologia que representa la posibilidad de
transformar el entorno educativo tradicional a un
entorno creativo, motivador y eficiente.

2. Marco tedrico y metodologia

2.1  Gamificacién en la educacion superior

En latarea deincluirinnovaciény motivacién en
las clases, la gamificacion se convierte en técnica
de aprendizaje que permite incluir el juego con
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tematicas de ensefanza que se adapten a las
necesidades de aprendizaje. De acuerdo con
Ahmed y Sutton (2017), y Casandra (2017), se
considera que el uso de la gamificacién permite
convertir a los juegos en un objetivo de apren-
dizaje significativo; con el apoyo de materiales
didacticos, se producen clases mas practicas y
de mayor participacién. La gamificacién es una
metodologia inspiradora en el aula que favorece
la ensefianza de contenidos, logrando estudian-
tes mas conscientes de dichos contenidos en su
proceso formativo (Keeler, 2014; Alsawaier, 2018).

En esta perspectiva, la gamificacion se define
como la aplicacion de técnicas y dindmicas en
las que se utiliza el juego para generar goce,
transformar actitudes, motivary activar el apren-
dizaje (Romero-Rodriguez, Torres-Toukoumidis &
Aguaded, 2017). Cada dia, la gamificacién gana
mas importancia en la educacién superior, en
donde el juego surge como alternativa para com-
plementar el esquema de ensefianza tradicional,
sirve como apoyo a nivel cognoscitivo, emocio-
nal y social, debido a que explora actividades y
plantea objetivos con recompensas inmediatas,
involucrando diferentes experiencias emociona-
les (Lozada & Betancur, 2016).

La gamificacion utiliza premios y reconocimien-
tos por medio de insignias, puntos extras que
promueven la participacién en la construcciéon
colectiva de conocimiento, despertando un ca-
racter mas divertido de experiencias en el aula
(Gil & Prieto, 2019), al crear nuevos niveles para
el procesamiento de informacién y su contex-
tualizacion (Vélez & Yaguana, 2019). Por ende,
gamificar en el dmbito de la educacién superior,
implica modificar aspectos curriculares y realizar
una propuesta didactica que utiliza la mecdanica
del juego, aprovecha sus ventajas como elemen-
to motivador, social e interactivo (Hernandez,
2018), porque favorece la retroalimentacion, au-
tonomiay evaluacion del aprendizaje adquirido
de manera inmediata (Gbmez, Fragoso, Arias &
Durpan, 2017).

El aprendizaje basado en juegos, comprende
el aprendizaje que involucra recursos didacti-
cos como la gamificacion, una estrategia para
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fomentar el mejoramiento de los procesos
cognitivos de ensefhanza y aprendizaje, al ser
considerado una “forma efectiva de que los
estudiantes participen en experiencias de apren-
dizaje activo” (Charlier, Ott, Remmele & Whitton,
2012). De acuerdo con Borrego et al. (2018), el
aprendizaje basado en juegos, permite la asi-
milacién de conceptos y crea la oportunidad de
una retroalimentacion inmediata de la practica
educativa, siendo aplicable a diferentes areas
curriculares para evidenciar el progreso y las
competencias desarrolladas por el estudiante
(Bodnar et al., 2016).

La incorporacion de juegos en los procesos de
enseflanzay aprendizaje es una decision acerta-
da, que propende por el logro de conocimientos
mas solidos (Alvarez, Cepeda, Alarcon & Lopez,
2020). El disefo del juego se establece de acuer-
do con el objetivo de aprendizaje a lograr (Sosa
et al., 2018); de esta manera, permite compren-
der la complejidad de la teoria y la ensefanza,
en donde intervienen multiples intereses y
propuestas de solucién (Sosa-Espinosa & Pérez-
Alonso, 2014).

El elemento principal del aprendizaje basado
en juegos, es en esencia el juego como recurso
educativo, utilizado desde la antigliedad para
el desarrollo de habilidades en nifos, jévenes
y adultos. Esto ya que favorece y enriquece los
procesos de ensefanzay aprendizaje, que logra
integrar elementos como: la participacion, el
desarrollo creativo en la solucion de problemas
reales en un contexto socio-ambiental.

En esta perspectiva, se retoma el juego coo-
perativo, con la caracteristica que todos los
participantes deben alcanzar una meta comun
trabajando juntos, porque en el escenario de
juego todos ganan o todos pierden. Como lo
expresan Retamal, Saldivia, Luengo y Rami-
rez (2014), en el juego cooperativo todos los
jugadores compiten contra los elementos no
humanos; en lugar de competir entre ellos,
deben unir esfuerzos y utilizar habilidades
individuales para el beneficio colectivo en un
ambiente que exige: compartir ideas, confianza,
armoniay didlogo. Lo anterior unido a adquirir
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una conciencia solidaria, enfocada en renunciar
al individualismo y la posesién exclusiva, para:
compartir con el companero, aunar esfuerzos
y cumplir la misién del juego.

El uso del juego cooperativo en el contexto de
la educacién superior, fomenta un espacio aca-
démico con un entorno de aprendizaje partici-
pativo, vivencial y dinamico, reflexivo y critico,
orientado a la transformacion de grupos en el
aula de clase con énfasis de ensefianza social
(Aguero, 2019; Cerdas, 2013). Esta metodologia
de juego favorece la aceptacién y respeto de
las opiniones de cada participante, ya que se
fundamenta en la construccién de acuerdos
para dar solucién a situaciones especificas (Cal-
vo, 2018). En este sentido, el juego cooperativo
representa una alternativa metodoldégica que
contribuye a los procesos de inclusién de la
educacién ambiental en el contexto univer-
sitario, y de manera particular la educacién
relativa al agua. Esta ultima se define por el
Programa Hidroldégico Internacional, como:
un tema de importancia mundial y transversal
a todas las areas del desarrollo, que permita
generar conocimiento, mejorar las capacidades
en materia de hidrologia y valores para la pro-
tecciéon y manejo sostenible del recurso hidrico
(Unesco, 2019).

2.2 Metodologia

Lainvestigacion es aplicada en el ambito educa-
tivo con un enfoque exploratorio descriptivo, de
corte transversal. La poblacién objeto de estudio
corresponde a estudiantes del ciclo de formacion
basica y ciclo profesional, del Programa de Ad-
ministracién de Empresas, de la Universidad de
la Amazonia, en Colombia.

El disefio metodoldgico aplicado, consta de tres
fases: Fase Diagnostica (1), Fase Aplicada (2), y
Fase Evaluativa (3). La fase 1 se desarroll6 con
la técnica de grupo focal, con una guia semies-
tructurada de preguntas, de acuerdo con tres
categorias de estudio: importancia del recurso
hidrico, problematicas que afectan el recurso
hidrico en la regién, conocimientos sobre
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recurso y gestion hidrica. La fase 2 implica la
construccion colectiva del juego cooperativo,
con estudiantes del semillero de investigacion
SIEMAy docente investigador, que comprende
el proceso de disefno, desarrollo y validacion
por pilotaje y comunidad académica. Esta
fase también incluye la intervencion didactica,
desarrollada a través de secuencias didacticas
con 14 sesiones de trabajo presencial. La fase 3
se implementé con la finalidad de identificar el
impacto de la intervencion didactica del juego
desarrollado, utilizando la técnica de grupo
focal, para: (i) determinar la pertinencia del
juego enrelacién a la tematica de investigacion
y (ii) los aspectos claves de la experiencia en la
intervencién didactica.

3. Resultados y discusion

3.1 Disenoy construccion del juego

El proceso de diseno y construccion del Juego:
Recorre y Gestiona el Agua (RGA), involucré un
diagndstico para identificar los conocimientos
previos de la poblacién estudiantil, como insumo
del proceso de disefio y construccion del juego,
que consta de cinco etapas: planeacion, disefo,
desarrollo, pilotaje y revision. Estas etapas se
desarrollaron en una secuencia didactica de
catorce sesiones de trabajo conjunto, entre el
grupo semilla y la docente investigadora (Ver
figura 1). Una vez culminada la construccion del
juego, se realizé la intervencién didactica en
la comunidad académica, con el propdsito de
validar empiricamente la estrategia didactica
disenada.

Rev.Investig.Desarro.Innov. Vol. 11, No. 2, enero-junio de 2021, 361-372. ISSN: 2027-8306

364



V. REVISION

DIAGNOSTICO

A

CONSTRUCCION JUEGO

Claritza Marlés-Betancourt
Dennyse Hermosa-Guzman
Lucelly Correa-Cruz

APLICACION
A

Figura 1. Etapas de la elaboracidon del Juego.

Los resultados del diagnéstico, evidenciaron el
reducido conocimiento de los estudiantes acerca
del recurso hidrico y la concepcién general de
la riqueza hidrica regional, que se refleja en el
paradigma de abundancia e inagotabilidad del
recurso. Asi mismo, los resultados traslucen el es-
caso interés en conocery proponer alternativas de
conservacién del recurso; sin embargo, reconocen
las actividades econdmicas que afectan el recurso
en la region, dentro de las cuales no se incluyen
las aguas residuales domésticas e industriales.

Es importante mencionar que, al indagar sobre
las acciones individuales y grupales realizadas
para favorecer la cultura del agua, los estudian-
tes no identifican actividades econémicas y
extractivas que estan afectando la calidad del
recurso. La etapa de planeacién, permitio la
contextualizacién y formulacion de ideas afir-
madas con técnicas de creatividad, para lograr
una propuesta de enseflanza-aprendizaje que
permita solucionar la falencias identificadas en
el diagnéstico.

Principios de disefio del juego

Para el disefio del juego RGA, se tuvo en cuenta
el marco conceptual MDA (Hunicke, LeBlanc &
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Zubek, 2004), que propone pautas de disefio
enfocadas en tres ejes, representados en: las
Mecanicas (reglas en general), Dinamicas (cémo
se desarrollan las reglas en el juego), Estéticas
(gréficos, la musica, la ambientacién, la historia
que se cuenta en el juego). La perspectiva de
diseio MDA, es un proceso que analiza cada
elemento que compone la arquitectura del
juego, y los articula con el contexto especifico
en el que se desarrolla e implementa el juego
y el objetivo propuesto (Lombardelli, Torres &
Fernandez, 2020).

-Mecanicas y Dindamicas del Juego Recorre y Ges-
tiona el Agua por Colombia. Es un juego coope-
rativo, en el que los jugadores realizan acciones
fundamentadas en la cooperacién para alcanzar
las metas propuestas, con las caracteristicas
particulares de sus personajes. El juego muestra
un recorrido geografico por las diferentes zonas
de Colombia (Estética), y da a conocer la diver-
sidad de problematicas del recurso hidrico que
existen en el pais y el departamento del Caqueta
(Figura 2). En este caso, cuatro personajes (roles
de los jugadores), trabajan conjuntamente para
eliminar problematicas que causan impactos
negativos en el recurso hidrico.
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Figura 2. Tablero de Juego (disefio de Jhon Janner Ruiz).

El juego presenta situaciones reales que afec-
tan la calidad, cantidad, disponibilidad y uso
del agua, agrupadas en tres categorias. Las
categorias hacen referencia a las actividades
del sector agropecuario, la deforestacién, la
mineria, las actividades industriales y aspectos
culturales y sociales, relacionados con los habi-
tos y usos que generan problemas ambientales
en el recurso hidrico de la realidad colombia-
na. A continuacion, se enlistan las categorias
dentro del juego:

i) Ambiental: actividades de deforestacion y
sistemas de produccién agropecuarios.

ii) Mineria e hidrocarburos: actividades de
mineria legal e ilegal, la explotacion de
hidrocarburos, carbén, oro, niquel y demas
materiales no renovables.

iii) Socialy cultural: usos y habitos que afectan
el recurso hidrico, escasez y calidad del
agua.

Las categorias contienen casos de Problemas
actuales del Recurso Hidrico (PRH), representa-
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dos en cartas de juego. El juego cuenta con 98
cartas en total, de las cuales 39 corresponden
a la categoria de ambiental, 37 a mineria e
hidrocarburos, y 31 a aspectos sociales- cultu-
rales. Ademas, el juego contiene un mazo de
cartas con los 32 departamentos de Colombia,
divididas en los colores amarillo, azul y rojo, las
cuales permiten desplazamientos en el tablero
de juego.

Asimismo, se establecié como elemento adi-
cional al tablero de juego una herramienta que
mide la cantidad de agua, que refleja cambios
a medida que los participantes disminuyen o
aumentan los focos de problemas (PRH). La
medicién puede generar que los participantes
pierdan el juego al no realizar trabajo coopera-
tivo y comunitario, para limpiar aquellas zonas
mas afectadas por las problematicas ambien-
tales. La figura 3 muestra la perspectiva global
de los componentes, dindmicas y mecanicas
del juego.
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Figura 3. Descripcion de las mecénicas y dinamicas del juego RGA.

-Dindmicas. El juego incluye una metodologia
cooperativa inmersa en el disefo, presente
en los componentes y roles de cada jugador:
biélogo, cientifico y ambientalista. Se precisa
la integracién de todos los participantes para
alcanzar la misién del juego, eliminando los
problemas ambientales en las diversas regio-
nes del pais. En este sentido, cada jugador
asume un rol con habilidades especiales para
ser utilizadas de manera estratégica durante
el juego.

El jugador que asume el rol de Bidlogo, puede
prevenir los problemas de recurso hidrico para
evitar su propagacién acelerada; el Ambienta-
lista posee la habilidad de desplazarse directa-
mente por el tablero de juego al lugar deseado,
el Cientifico puede exterminar todos los focos
de contaminacion si adquiere previamente
las cartas del departamento del mismo color;
el Gestor podra ubicar la ficha que cumple la
funcién de instituto investigador, accién que
suprime la posibilidad de volver a presentar
PRH o focos contaminantes. El juego se gana si
logran construir cinco institutos en el tablero de
juego; se pierde si el nivel del agua llega a cero.
Este nivel disminuye cada vez que se presentan
mas de siete PRH o contaminacién en alguna
region, o no se logra la meta de institutos de
gestion hidrica construida.

Una vez culminado el disefo, se elaboraron
los prototipos del material didactico (tablero,
fichas, tarjetas), la identidad visual, material de

apoyoy la estética del juego, segun las caracte-
risticas del tema. Luego se realizaron los pilota-
jes, en primera instancia con del grupo semilla
y luego con diversos grupos de estudiantes,
para evidenciar la utilidad y aplicabilidad de
los elementos disefados. Es decir, se realizo la
evaluacién del material didactico, del tiempo
de cada una de las acciones, la pertinencia de
las reglas, los roles y la relacion del juego con
el tema de estudio. Lo anterior permitio rea-
justar algunos aspectos del juego, tales como:
la pertinencia de los roles, reglas y materiales
empleados.

3.2 Aplicacién del juego RGA

La intervencion didactica se realizé en tres
momentos: Contextualizacion sobre el recurso
hidrico, desde la perspectiva de la glocalidad;
explicacion detallada del juego cooperativo, el
material didactico del juego, las reglas, los per-
sonajes y sus habilidades espaciales, para dar a
conocer laimportancia del trabajo cooperativo;
y los riesgos de no alcanzar la meta establecida.
Posteriormente, se define el tiempo para el desa-
rrollo del juego (1 hora), con el apoyo del grupo
semilla, el cual realiza orientacién y seguimiento
durante el tiempo en que los jugadores logran
el objetivo (figura 4). Por ultimo, se realizé la
premiacién de los ganadores y la evaluacién de
la experiencia.
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Laboratorio
de Ladica

Figura 4. Aplicacién del Juego:
Recorre y Gestiona el Agua.

La etapa de evaluaciény retroalimentacion de la
experiencia, es de gran relevancia para la investi-
gacion. En ella se indaga sobre la experiencia vi-
vida por el estudiante, el mensaje que transmitié
eljuegoy el grado en que se cumplié el objetivo.
Lo anterior permitié evidenciar: la pertinencia del
material empleado, las mecanicas, las dindmicas
de juego en la sensibilizacion, y la contribucion
en la concienciacién de lo hidrico.
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3.3  Evaluacion de la experiencia

del juego RGA

Los resultados del grupo focal, disefiado para
valorar la pertinencia del tema del juego en
relacion a la tematica de investigacién, y la
experiencia del juego, se presenta en las cate-
gorias: contenido, experiencia, percepcion y
aplicacién. En ésta ultima categoria, se destaca
el juego como instrumento sensibilizador, que
contribuye a mejorar el interés y crear conciencia
hacia la conservacion de los recursos hidricos y
la cultura del agua.

El grafico de conglomerados (figura 5), muestra
la relacién entre las categorias identificadas con el
andlisis de contenido, en el cual destaca la relaciéon
entre el conocimiento y la diversion como estra-
tegia de ensefanzay aprendizaje. Igualmente, se
resalta la relacion entre las estrategias didacticas
ludicas como alternativa para mejorar el apren-
dizaje. Ademads, se enfatiza en la importancia del
agua, evidenciando que el juego y sus tematicas
hidricas contribuyen a concientizar, sobre: activi-
dades, problemas e impactos generados por el
hombre; asimismo, destacan la relacion directa
gue existe entre personas y consumo.

wpuady — |

eopn] —
owINsuo) =
SeuosIad |
ojaedwy ]
SapPEPIANRY_|
TRZNUAIIU0) ]
5081009y _|
ensy )
ogany_|

4

IeIauan

= i P ]

E E Rl =] g o

s = = W =5

S SO o S o o
pon = B ==t e =

= e 5 S L=
e o = = N =3
g B&§ © 2
o is g

Figura 5. Andlisis de Conglomerado.
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En el andlisis sobre la utilidad, claridad y prac-
ticidad didactica del juego, los estudiantes
reconocen la pertinencia del tema desarrolla-
do. Ademas, especifican que los componentes
empleados en el juego y el material didactico:
despiertan el interés en el tema, permiten adqui-
rir conocimiento sobre el recurso hidrico, el uso,
sus problematicas, y acerca de laimportancia de
la gestion hidrica en el aporte de soluciones para
el beneficio social mayoritario. Es importante
destacar que, para los participantes en la inter-
vencién didactica, la informacion que entrega el
juego permite sensibilizar y motivar cambios en
los habitos y practicas relacionadas con el agua.

El juego permite crear una vision real del re-
curso hidrico en Colombia y los problemas de
gestidon que existen, ubicando al estudiante en
un contexto social, econédmico y cultural. Los
participantes logran evidenciar la magnitud de
las causantes que afectan la calidad, cantidad y
disponibilidad del agua en el pais. Los estudian-
tes resaltan la prioridad de empezar por crear
conciencia sobre el uso del agua en el nucleo
familiar, como mecanismo para motivar acciones
colectivas.

Los estudiantes resaltaron de manera reiterativa,
el aporte de la metodologia cooperativa del
juego, debido a que es indispensable la buena
comunicacion para avanzar. Se considera que el
trabajo en equipo y el consenso en la toma de
decisiones, permiten cumplir la misién de ganar
eljuego. También se indica la efectividad del jue-
go para ampliar conocimientos e informar sobre
problemas hidricos, por la necesidad de generar
conciencia hidrica y motivar transformaciones
desde sus habitos y practicas, para aportar en los
procesos de mitigacién y conservacion.

Los participantes también sefialan la importan-
cia de fortalecer iniciativas fundamentadas en
la gamificacion, que promuevan acciones para
cuidar las fuentes hidricas del departamento.
Ademas, indican la necesidad de incluir la di-
mensién ambiental en el proceso de formacién
como Administradores de Empresas, mediante
estrategias que aporten en la sostenibilidad de
la region.
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En este sentido, Gallardo, Olivera y Mexxomo
(2019), destacan que la dimensién ambiental y
la sostenibilidad, son aspectos que requieren
ser incluidos en la formacién de profesionales,
debido a que existe desinterés del estudiantado
en participar de acciones a favor del ambiente,
y realizar comportamientos proambientales.
Igualmente, De la Rosa, Giménez y Maldonado
(2019), consideran que las instituciones educa-
tivas deben privilegiar la creacion de espacios
de aprendizaje creativos y diferentes a los tradi-
cionales, teniendo en cuenta que el estudiante
acrecienta su grado de responsabilidad social
con alternativas didacticas que contribuyen a
transformar la relacién del individuo con el en-
torno socioambiental.

El juego disefiado e implementado, aborda
situaciones reales y actuales del contexto re-
gional y nacional, permitiendo la conexién con
conocimientos previos sobre el tema de estudio.
Al respecto, Gutiérrez (2017), afirma que los
contenidos relacionados con casos ambientales,
aportan a la comprensién de conocimientos,
al establecimiento de relaciones y alternativas
inherentes al entorno cercano del estudiante.

4. Conclusiones

Inicialmente, se evidencié la percepcion de los
estudiantes del Programa de Administracién de
Empresas acerca del recurso hidrico, las acciones
que afectan la calidad, cantidad y disponibilidad
en la regién del Caquetd, y las iniciativas indivi-
dualesy colectivas para mitigar los impactos de
la accidén antrépica. El analisis trasluce la limi-
tada existencia de acciones para promover el
uso sostenible del recurso y su conservacion. El
diagnéstico destaca la insuficiente informacion
proporcionada durante la formacién profesional
delos participantes, sobre el recurso hidricoy su
adecuada administracién. Esto guarda relacion
con el desinterés de la poblacion universitaria en:
conocer el impacto de las actividades humanas,
los procesos de gestién como alternativa de
mejoramiento, y en participar en movimientos
que propenden por la conservacion del recurso
hidrico.
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El juego cooperativo: Recorre y Gestiona el
Agua por Colombia, genera un cambio a nivel
cognoscitivo sobre laimportancia del agua para
el desarrollo de cualquier actividad productiva y
para la satisfaccién de necesidades basicas. Esto
en la medida que el participante evidencia las
problematicas que asume en el recurso hidrico
en Colombia, lo cual despierta el interés y la
necesidad de fomentar una consciencia hidrica
y transformar practicas y habitos.

El implementar la metodologia de juego coo-
perativo, a través del diseno didactico de la
estrategia de enseflanzay aprendizaje, fomento:
la comunicacion, la toma de decisiones y el con-
senso. La informacién suministrada en el juego,
al ser debatida por los participantes, permite
ser recordada y compartida en otros ambientes
y grupos sociales, transmitiendo un mensaje
sensibilizador.

Los resultados permiten pensar mas alld de
las practicas pedagogicas que se realizan en
la educacion superior, e incitan a reflexionar
sobre el proceso de ensefanza y aprendizaje y
la manera en cdmo aplicar los conocimientos en
un contexto real. Sumado a ello, surge la inquie-
tud de involucrar la dimensién ambiental en la
transversalidad de los contenidos curriculares de
los profesionales en Administracion de Empre-
sas, para favorecer la inmersion del desarrollo
profesional en el entorno socioambiental actual,
que permita mejorar el nivel de aprehension
conceptual y configuracion de pensamiento cri-
tico. Lo anterior, mediante estrategias didacticas
contemporaneas como la ludica, para promover
el desarrollo individual y colectivo de una cultura
ambiental.
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