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RESUMEN
La contaminaciéon del rio Atoyac ha tenido consecuencias importantes a lo largo de muchos

municipios del estado de Puebla, como la desaparicion de varios seres vivos, asi como la migracion
de diversos grupos humanos, problemas de salud y la degradacion de los suelos; afectando a 2.3
millones de pobladores. Estos sucesos estan ligados a la presencia de un numero significativo de
sustancias nocivas mezcladas en el afluente. Mediante la presente investigacion, se buscaron
formas para contribuir parcialmente con el restablecimiento de la calidad de la cuenca del alto
Atoyac para el afio 2030, identificando —mediante herramientas recuperadas de los modelos
Design Thinking y Lean Startup— factores que propicien la educacion de la comunidad del
contexto de Casita de Barro acerca de acciones de cuidado del agua. Para dicho fin, se propone
el desarrollo de una marca de juegos didacticos tematizados en torno al cuidado ambiental. Los
hallazgos mas importantes incluyen elementos de disefio para las experiencias ludicas educativas,
a saber: el dibujo como herramienta de pertinencia cultural, el plasmado de situaciones cotidianas
del jugador, la elaboracion de los contenidos de acuerdo con la edad del usuario y la inclusion de
cierres didacticos. Utilizando algunos de los factores anteriores, se realizd el prototipo de un
videojuego basado en preguntas hechas alrededor de los habitos de consumo de agua del usuario,
ligadas a dibujos hechos por el mismo. Su aplicacién con posibles clientes permitid obtener
retroalimentacion acerca de factores que brindan confianza acerca del producto antes de
comprarlo, asi como de alternativas de contenido y posibles alianzas estratégicas para una futura
implementacion. Finalmente, el tiempo y la disponibilidad de los usuarios no permitieron responder
con certeza si la solucidon propuesta serviria al cumplimiento del objetivo, sin embargo, los

resultados significaron una posible aproximacion a la respuesta.
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CAPITULO I. INTRODUCCION
En el primer capitulo, se muestran datos que dan cuenta de la pérdida de calidad del rio Atoyac,

acompanados por informacién acerca de su importancia social. Enseguida, se describen iniciativas
anteriores para contravenir este decaimiento, a las cuales se afiade un caso analogo ocurrido en
Per( en anos recientes. Posteriormente, se relata brevemente la historia del proyecto Casita de
Barro, para luego ligarlo con el grupo de interés de este estudio, con el cual se realizaron algunas

validaciones.

Continuando con el primer capitulo, se hace una breve descripcion de la solucion propuesta por
este proyecto, detallando el publico meta, sumado a los medios por los cuales se les llevara la
solucién. Posteriormente, se ofrecen argumentos a favor de la pertinencia de la propuesta,
ademas de sus bases tanto educativas como llUdicas. Lo anterior es acompafiado por una
aclaracion del concepto de educacién ambiental, junto con su influencia en la autonomia de los
educandos; para cerrar con un esbozo de las tendencias presentes, asi como las futuras de las
industrias del juego de mesa y el videojuego. Enseguida, se establece la pregunta de investigacion,

los objetivos, las variables y el supuesto.

El segundo capitulo redne tanto definiciones como teorias que brindan claridad a las variables de
investigacion, explicando también su importancia en el presente estudio. En el apartado se
desenvuelven tres grandes conceptos: juegos didacticos, educacién y cuidado del agua. De estos
términos, se descomponen algunos en otros mas pequefios para ayudar a su comprension,
mientras que otros son acompafiados con conceptos complementarios que se desprenden de sus

mismas descripciones.

Mas tarde, el tercer capitulo aborda las metodologias utilizadas para el desarrollo del proyecto, las
cuales incluyen el Design Thinking, asi como el proceso de validacién de producto minimo viable,
proveniente del modelo Lean Startup. Ademas, para la primera metodologia, se detallan los pasos
fundamentales de empatizar, definir, idear, prototipar y probar. Enseguida, se habla del segmento
poblacional y, mas especificamente, de los sujetos con quienes se aplicaron las herramientas, para
entonces cerrar el capitulo con la descripcion de los procedimientos, junto con los datos recogidos

de los mismos.



Posteriormente, el cuarto capitulo hace un recordatorio acerca del problema investigado, para
después ligarlo con la propuesta de solucidn, descrita a través de los Ultimos procedimientos de
prototipado y validacidn. A lo anterior se afiade la planeacion del proyecto, conformada por los
recursos humanos, financieros, fisicos y tecnoldgicos mediante los cuales se ha de realizar; asi
como de una comparacién con tres posibles competidores, la cual finaliza con la articulacion de la
propuesta de valor. Acto seguido, se detallan los medios a través de los cuales se pretende
comunicar la propuesta, que incluyen canales en linea y de venta personal. El apartado cierra con
la estrategia de implementacion, construida a partir de los parametros que se han utilizado para

medir el desempefio de la propuesta.

Finalmente, el quinto capitulo hace un recuento de los resultados obtenidos respecto a la pregunta
de investigacion. Para ello, se retoma el objetivo general junto con sus componentes particulares,
acompanando cada uno con los argumentos que respaldan o refutan su cumplimiento, tomando
como base la aplicacion de las herramientas mencionadas en los capitulos III y IV. A lo anterior
se afiade una serie de observaciones y recomendaciones para dar continuidad al estudio. Estas
hacen énfasis tanto en realizar como en validar nuevas iteraciones del producto, asi como en
consideraciones acerca del publico meta, sumadas a modificaciones a las herramientas de

empatizacion e ideacion.

1.1 Planteamiento
A continuacion, se presentan estadisticas que reflejan el decaimiento de la calidad del rio Atoyac,

seguidas de algunas evidencias de su importancia social, para posteriormente enlistar esfuerzos
previos que se han hecho por combatir dicho deterioro (acompanados por un caso analogo que
ocurrié en el humedal El Cascajo, Pert en afios recientes). Acto seguido, se hace una breve
semblanza del proyecto Casita de Barro, estableciendo la relacion que tiene con el grupo de interés
del presente andlisis, con el cual se planea realizar las validaciones, lo que lleva finalmente a la

pregunta de investigacion.

Desde hace mas de 20 afos, la contaminacidn del rio Atoyac ha provocado la desaparicion de
diversos seres vivos y la migracion de diversos grupos humanos a lo largo de 22 municipios en el

estado de Puebla, afadido a la transmision de enfermedades gastrointestinales, junto con la



degradacion de los suelos por donde pasa, afectando a 2.3 millones de personas. De estas
personas, 11 mil 143 presentan riesgo de morir por las enfermedades ya mencionadas, asi como
padecimientos sanguineos. Se han identificado al menos 25 sustancias nocivas, vertidas en el
rio por distintas empresas aledaias, al igual que en viviendas circundantes; ocupando el 0.2% del
volumen total de las aguas (UNAM, 2012).

Adicionalmente, un estudio publicado por Greenpeace (2014) senala que el Atoyac se encuentra
contaminado ocho veces mas que el limite establecido por la norma oficial, debido a que las
descargas realizadas por el 78 por ciento de las industrias circundantes incumplieron la NOM-001,
causando la desoxigenacion que llevaria a la desaparicion de las especies que antano vivieron

€n Sus aguas.

El foco de infeccion que representa este cuerpo de agua puede convertirse en el origen de una
epidemia si no se controla durante los proximos 10 afnos. Se han tomado diversas medidas para
combatir este problema, como la aplicacion de multas administrativas a quienes viertan sus
desechos en el rio (La Jornada de Oriente, octubre 2010). Sin embargo, muchos encuentran la

forma de eludir esta sancidn, restandole utilidad a la aplicacion de las infracciones.

Para despertar conciencia sobre el problema, se han realizado diversas acciones. Una de ellas ha
sido la manifestacion de los Atoyaqueros, en 2014. Esta protesta fue realizada por unos veinte
jévenes (que posteriormente serian conocidos con el nombre antes resaltado), quienes navegaron
el rio a bordo de lanchas inflables, por un tramo de 2.5 kildmetros, para exigir a autoridades,
empresas y sociedad en general que unieran esfuerzos para llevar a cabo la limpieza del cuerpo
de agua (Milenio, septiembre 2014). Esta accion fue el predmbulo de un proyecto mas grande,

que perseguiria los mismos fines.

De forma subsecuente a la navegacién del Atoyac, el mismo grupo formé la asociacion civil Dale
la Cara que, mediante su sitio web, permite realizar acciones que contribuyan con el cuidado y
recuperacion del rio (Dale la Cara, s.f.). Una de las acciones que facilita la organizacion por ese
medio es la denuncia ciudadana, la cual consiste en capturar evidencia (fotografias, videos) de

acciones daninas o ilicitas en contra del rio (descargas tdxicas, tirar basura, etc.), para



posteriormente enviarlas a la organizacion, de modo que ésta pueda hacerlas llegar a las

autoridades correspondientes.

Si bien no sucedio en el Atoyac, por tratarse de una accidn de recuperacion de un cuerpo de agua,
puede tomarse como caso analogo la limpieza del humedal El Cascajo, en Perq, realizada por el
cientifico Marino Morikawa, junto a un grupo de voluntarios. La restauracién del humedal
consistié en dividirlo en ocho sectores, utilizando guayaquil y bambu (plantas que crecen en esa
misma localidad); para posteriormente limpiarlo de algas, ademas de aplicarle un tratamiento de

nanoburbujas (Ecoinventos, 2020).

Los esfuerzos de Morikawa y los voluntarios tuvieron como resultado el regreso de 70 especies
de aves y 3 especies de peces al lugar. Las autoridades locales planeaban echar la basura bajo
el tapete, simplemente cubriendo el humedal (Ecoinventos, 2020). Este contraste evidencia el
poder de cambio que puede tener la sociedad civil (a diferencia de su gobierno) en temas

ambientales.

Retomando las acciones de Dale la Cara, se afiade a este listado de esfuerzos ambientales el
Modulo de Informacion del Rio Atoyac (mejor conocido por sus siglas: MIRAtoyac), que funge
como un museo 0 un centro de cultura del agua, cuya finalidad es crear conciencia en los
ciudadanos acerca de la importancia de cuidar el rio, ademas de modificar la percepcion negativa

que se tiene acerca de este cuerpo de agua.

El MIRAtoyac esta dividido en tres pabellones: en el primero se proyecta, sobre aguas que
llegan del rio, un video animado, que fue realizado a partir del texto Agua que Corre, de Angeles
Mastretta, creando una experiencia inmersiva; el segundo pabelldn consiste de catorce estaciones
interactivas mediante las cuales los visitantes pueden enviar textos acompanados de dibujos con
buenas intenciones a una pantalla central que es proyectada también sobre las aguas del rio (el
funcionamiento de este pabelldn estd fundamentado en los trabajos del Dr. Massaru Emoto); en
el ltimo pabelldn, los visitantes pueden informarse (mediante un sistema de iPads, proyecciones
y una maqueta del Mddulo) acerca de las acciones que realiza el gobierno para la limpieza del
Atoyac (Corazoén de Puebla, 2017).



El ejemplo del MIRAtoyac es evidencia de la importancia que han cobrado las experiencias
interactivas digitales como un recurso didactico que propicia el aprendizaje y aplicacion de
tematicas ambientales, por lo que se vuelve pertinente seguir explorando el enfoque de la
educacion ambiental lidica. Esto lleva a indagar con quién se podria probar, en otras palabras,

preguntarse quién seria el usuario meta de la solucion propuesta en el presente analisis.

Para hablar de ese usuario, es necesario mencionar a la organizacién Casita de Barro. En 2008,
el matrimonio conformado por Ina Vanooteghem y Manuel Palma construyd, en San Jerénimo
Tecuanipan, Puebla, “una pequena casa de adobe en el estilo local tradicional” (Casita de
Barro.com, 2013), como una forma de vivir de cerca, asi como atender el decaimiento econémico
de la zona que provocaba la migracion de sus pobladores a Estados Unidos. Al afo siguiente,

Casita de Barro vio sus comienzos como un punto de apoyo a los estudiantes locales:

La necesidad de atender a los estudiantes después de la escuela se hizo evidente en el
ano 2009, después de que un joven, sabiendo que somos maestros, llegé pidiendo ayuda
para hacer su tarea. Este joven no era capaz de leer o escribir sino con un nivel de un
estudiante de primero de primaria. Sin embargo, tenia 15 afios y cursaba el sexto grado

de primaria (Casita de Barro.com, 2013, parr. 4).

Esto propicié que, en 2010, la organizacién comenzara un programa de tutorias para ayudar a los
estudiantes a regularizarse con sus tareas de la escuela, al mismo tiempo que les transmiten
ensefianzas acerca de su conexion con la naturaleza, involucrandolos en ejercicios de
pensamiento critico, destinados a aprovechar realmente los contenidos recibidos en las mafianas,
durante la educacion formal. A 3 aflos de comenzar esta iniciativa, Casita de Barro ya habia
beneficiado a mas de 100 nifios y jovenes locales (Casita de Barro, 2013). De estos beneficiarios,
los nifos en edad de educacion primaria (6 a 12 afnos) constituyen el grupo de interés para la

presente investigacion.



Una vez sentada la importancia social de la contaminacidon del Atoyac, asi como los esfuerzos
previos por combatirla y el publico con quien podria probarse este nuevo acercamiento a la
educacion ambiental lidica, se conforma el siguiente cuestionamiento: ¢Como podrian los nifios
de 6 a 12 afos de Tecuanipan, tras jugar con material ludico referente al cuidado del agua,

contribuir con el restablecimiento de la calidad de la cuenca del alto Atoyac para el afio 2030?

1.2 Justificacion

A continuacion, se describe la propuesta central de este proyecto para contravenir el decaimiento
referido en el apartado anterior, detallando el publico a quien va dirigido, asi como los medios por
los cuales se le hara llegar; para posteriormente explicar la pertinencia de la propuesta, junto con
los fundamentos tanto educativos como ludicos que le serviran de sustento. A lo anterior, le
acompana una desambiguacién del concepto de educacién ambiental, asi como su influencia en
la autonomia de los educandos; para finalizar con una descripcion de las tendencias presentes,

asi como las futuras de las industrias del juego de mesa y el videojuego.

Al involucrar a nifos de educacién primaria del municipio de San Jerénimo Tecuanipan (hallado
en el cauce del Atoyac) en dindmicas ludicas educativas, puede abordarse el problema de la
contaminacién del Atoyac al impulsar en ellos un aprendizaje significativo acerca de medidas de
cuidado del agua, de modo que las incorporen a sus conocimientos. Con ello, es posible que,
posteriormente, las implementen en su vida diaria. El proyecto beneficiara, inicialmente, a los
estudiantes de primaria del municipio, que conforman el 98.4% de la poblacion de 6 a 11 afios

del mismo lugar (INEGI, 2015), resultando en un total de casi 600 nifios.

Para entender el concepto de aprendizaje significativo, es necesario retomar a Ausubel, quien
establece que éste se da cuando los contenidos “son relacionados de modo no arbitrario y
sustancial con lo que el alumno ya sabe” (1983, p. 2), es decir, cuando en sus conocimientos
previos existen conceptos preestablecidos que apoyan el aprendizaje de otros nuevos. Dicho esto,
para el presente estudio se proponen como tales ciertos espacios familiares para los nifios de

Tecuanipan, en los cuales se realiza el consumo de agua.
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Si bien es cierto que los principales agentes contaminantes del rio Atoyac han sido las industrias
aledaiias al afluente, es pertinente sefialar que esta investigacion esta enfocada hacia la educacién
en el cuidado del agua de los habitantes y en especifico de los nifios, en quienes puede sembrarse
tanto la reflexién como el compromiso para cuidar su medio ambiente y retransmitir estos
conocimientos a otras personas, ya que una de sus metas es que el educando identifique el agua
COMO UnN recurso necesario para la vida. El propdsito anterior esta establecido por la Secretaria de
Educacion Publica (Planyprogramasdeestudio.sep.gob.mx, s.f., parr. 21) en el campo de
formacion académica de Exploracion y Comprension del Mundo Natural y Social. A continuacion
se exponen algunos fundamentos que ligan a este grupo poblacional con la problematica

estudiada.

De acuerdo con el sitio web Concepto.de (s.f.), cuidar el agua equivale a utilizarla de forma justa,
lo cual consiste en proteger los cuerpos hidricos consumibles de este planeta, asegurandose de
no comprometer su calidad ni desperdiciarlos, con el fin de asegurar su disponibilidad tanto para
el ser humano como para todos los seres vivos de la Tierra. De esta definicidén se desprenden tres
factores clave: la contaminacion, la racionalidad y la preservacion; en los cuales puede
influir el grupo de interés de este analisis. Es posible promover en ellos un consumo racional a
través de la ensefianza de medidas para preservarla, como una forma de contravenir la

contaminacion del afluente.

La propuesta se basa en el desarrollo de una marca de juegos didacticos cuya tematica gire
alrededor del cuidado ambiental, explorando el campo de la educacion ambiental ludica. Si
bien se pensé elaborarlos en formato de juegos de mesa, la pandemia del COVID-19 hizo necesario
repensarlos como videojuegos, puesto que éstos pueden ser utilizados sin necesidad de reunir a
los jugadores en un mismo espacio fisico. Este nuevo formato requiere su distribucion a
computadoras personales y dispositivos mdviles, dejando la propuesta de solucién al alcance del
publico meta antes descrito que, de acuerdo con la informacion obtenida en una de las entrevistas,
cuenta con acceso a Internet (M. Palma, comunicacién personal, 1 de julio, 2020). Para dicho fin,
se puede utilizar el motor de desarrollo, Unity, que permite exportar el codigo fuente de un mismo

proyecto para distintas plataformas.
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Lo anterior resulta pertinente puesto que la formacion y experiencia en desarrollo de juegos del
autor, sumado a diversos acercamientos a expertos educadores, ha hecho evidente el gran
potencial que tienen los juegos como recursos didacticos, ya que cuentan con propiedades
valiosas como el estado de flujo, planteado por Paras y Bizzochi (2005), que es aquél que alcanza
un individuo al hallarse en perfecto equilibrio entre el desafio y la frustracion. Puestas las
condiciones anteriores, es posible decir que el flujo es un estado inherente a los juegos, lo cual

necesariamente los liga al aprendizaje.

Adicionalmente, los juegos educativos, bien realizados, tienen la cualidad de hacer a los usuarios
aprender sin saber que lo estan haciendo. Este fendmeno puede denominarse aprendizaje
sigiloso (stealth learning), que suele ocurrir cuando el jugador entra en lo que Salen y
Zimmerman (2004) llaman el circulo magico. En palabras de Paras y Bizzochi, el circulo actua
como “un espacio finito con posibilidades infinitas donde el aprendiz puede suspender toda
incredulidad” (2005, p. 5).

Para respaldar las ideas de libertad, exploracion y aprendizaje, puede afiadirse lo expresado en
una encuesta realizada a educadores para conocer su experiencia en torno a los juegos didacticos:
El juego es un espacio ludico que te permite ingresar temporalmente a un nivel de realidad
diferente, que de forma temporal permite explorar identidades y propdsitos distintos,
siendo también un espacio creativo donde el jugador es libre y distinto. Al volver a la
realidad el jugador se beneficia de esos momentos de ocio, diversiéon y exploracion. El
concepto de homo ludens, de Johan Huizinga (1938), puede vincularse con ello (G. Arrioja,

comunicacién personal, 6 de febrero, 2021).

Dicho de otra forma, el juego permite al individuo explorar distintas posibilidades, al permitirle
ingresar en una realidad alterna donde asumira roles diferentes a los de su vida cotidiana, a la
vez que se libera del riesgo que significaria cometer errores en las situaciones representadas. Hay

que prestar atencion a la parte de asuncion de roles, pues es precisamente uno de los temas

12



de interés en la educacién ambiental y que, por ende, debe atenderse en el desarrollo de un juego

didactico ambiental.

Para dejar un poco mas claro el tema de asuncion de responsabilidades, es posible retomar a
Herbert, en Pink, quien destaco que el control lleva al cumplimiento; mientras que la autonomia
lleva al compromiso (2018). Lo anterior es posible evidencia de que al demostrar a los jugadores
que ellos tienen el poder de cambiar el futuro -especificamente el de un rio- podran
comprometerse a llevar a cabo acciones que lleven a este cambio. Ademas, reconoceran que no
estan sujetos a ir por donde los lleve la corriente. El compromiso que uno como investigador
y disenador de juegos ponga en brindarles una solucién significativa; sera el que ellos dediquen

a cuidar su medio ambiente.

Por tratarse de juegos que buscan brindar ensefianzas sobre una problematica en torno a un
recurso natural, la propuesta aqui presentada no puede evitar hallarse en el ambito de la
educacion ambiental. Sin embargo, como es facil caer en definiciones erréneas de este
concepto (que podrian dejar al estudio reposando sobre un fragil punto de apoyo), es necesario
recurrir a quien tenga las definiciones mas claras y libres de prejuicios. Con ello pueden definirse

claramente los objetivos, asi como las reglas de la experiencia ludica.

Smith-Sebasto (1997) proporciona una perspectiva bastante clara sobre la educacion ambiental.
Explica que, lejos de ser un campo de estudio, es un proceso, ya que se transmite mediante
conceptos, pero no como una ciencia. También plantea que esta “disefiado para apoyar el
desarrollo de actitudes, opiniones y creencias” (p. 1), ademas de la “adopcion sostenida de
conductas” (p. 2) que guia a las personas para ser autosuficientes, degradando lo menos posible
su entorno natural. Finalmente, enlista los componentes del proceso: fundamentos ecoldgicos,

concienciacion conceptual, investigacién y la dupla evaluacién de problemas - capacidad de accién.

A su vez, hay que sefalar las razones que hacen de un juego una oportunidad de negocio: A pesar
de la caida en las ventas de la industria juguetera, la demanda por juegos de mesa en México
se incrementd un 126%, mientras que la demanda de videojuegos aumentd en un 70% en marzo

del afo pasado (Milenio, 2020), es decir, al inicio del confinamiento debido a la pandemia del
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COVID-19. De esto se puede inferir que la caida en el tiempo que el publico pasa fuera de casa
afecta positivamente la demanda de este tipo de productos, que a su vez puede revelar cuanto

ha crecido la necesidad de éstos.

Cabe agregar que se prevé un ascenso para el valor de la industria de los videojuegos, con
una tasa de crecimiento de casi el 13% en el periodo 2020-2027, siendo que fue valorada en 150
mil millones de ddlares en 2019, por lo que podria alcanzar un valor de mas de 473 millones de
ddlares en 2027 (Diaz, 2020). Estas tendencias son un indicador que brinda aiin mayor fuerza al

desarrollo de juegos de mesa y videojuegos, asi como su relevancia en el presente estudio.

Tomando en cuenta todo lo anterior, es menester tener presentes las estadisticas que dan cuenta
del gran peligro que representa la decadencia del Atoyac, junto con los factores que han
contribuido a las mismas. De esta forma, podran desarrollarse herramientas didacticas ludicas que
permitan involucrar al publico meta del presente estudio en el restablecimiento del rio,
considerando los medios por los cuales pueden hacérselas llegar. Dichas herramientas deberan
ser divertidas pero a la vez provocar aprendizajes, mediante la asuncion de roles simulados que
influiran en aquellos que los jugadores tienen en la vida real, a través de la adopcion de nuevas
conductas en torno al cuidado del agua. Las tendencias de la industria de los juegos de mesa y
videojuegos pintan un panorama favorable para desarrollar estos recursos usando enfoques

ludicos.

1.3 Objetivo general
Contribuir parcialmente con el restablecimiento de la calidad de la cuenca del alto Atoyac para el
ano 2030, identificando factores que propicien la educacién de la comunidad del contexto de

Casita de Barro acerca de acciones de cuidado del agua, a través de juegos didacticos.
1.3.1 Objetivos particulares

Recuperar perspectivas de expertos y aliados acerca de la desvinculacion de la sociedad con el rio

Atoyac.
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Definir elementos de disefio que puedan contravenir la desvinculacién de algunos grupos de la

sociedad con el rio Atoyac.

Obtener opiniones y propuestas acerca de estrategias educativas en torno al cuidado del agua
mediante diferentes acercamientos a las necesidades de los stakeholders y a la experiencia de

profesionales de la educacion.

Definir un producto jugable disefiado para la comunidad del contexto de Casita de Barro,

implementando las opiniones y propuestas halladas mediante los acercamientos.

1.4 Supuesto
A través de juegos didacticos, se puede propiciar la educacion de la comunidad del contexto de

Casita de Barro acerca de acciones de cuidado del agua para contribuir parcialmente a restablecer

la calidad de la cuenca del alto Atoyac para el afio 2030.

1.5 Variables
Qué
Factores que propicien la educacion de ninos de la comunidad del contexto de Casita de Barro

acerca de acciones de cuidado del agua.

Como

Juegos didacticos.

Cuando
Afo 2030.

Dénde
San Jerénimo Tecuanipan, Puebla.

Con qué

Juegos didacticos.
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Para qué

Contribucion parcial para el restablecimiento de la calidad de la cuenca del alto Atoyac.
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CAPITULO II. MARCO CONCEPTUAL
Esta seccién consta tanto de definiciones como de teorias que sirven al proposito de clarificar las
variables enlistadas en el apartado anterior, para posteriormente utilizarse en el marco
metodoldgico, para la interpretacion de resultados. Estos no son solamente mencionados, sino
que también se explica su importancia en el presente estudio. Se desarrollan tres grandes
conceptos: juegos didacticos, educacion y cuidado del agua; de éstos, algunos son desmenuzados
en otros mas pequeios para su mejor comprension, mientras que algunos otros son acompafados

con conceptos complementarios que se desprenden de sus mismas descripciones.

2.1 Juegos didacticos

Segun la Escuela Europea de Formacion Continua (2020), “el juego didactico sirve para desarrollar
actividades con la finalidad de ensefiar a los nifios un tema especifico y darles las habilidades
necesarias para estudiar. Por tanto, es una forma de educacion que consiste en aprender jugando”
(parr. 1). Es necesario sefialar que éste no esta forzosamente ligado a ensefiar a los nifios, puesto
que los adultos también pueden beneficiarse de él; sin embargo, la anterior definicion comulga

bastante bien con el presente estudio por estar dirigido a nifos.

Por su parte, la escuela Formainfancia, en uno de sus articulos, lo define como “el método de
ensefianza que se emplea para fomentar el conocimiento de una forma ludica y educativa” (2019,
parr. 2). De acuerdo con Simpson (1987), el adjetivo ladico proviene del latin /udus que significa
juego, deporte o pasatiempo. De los Ultimos tres términos, mas adelante se hara hincapié en el

concepto individual de juego, mediante una serie de definiciones.

Chacdn (2008) da una explicacion mas extensiva acerca de este concepto, pues incluye ideas

acerca de la forma en que debe estar configurado un juego didactico:

[...] posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye
momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta-logica de lo

vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo Ultimo es la
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apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la
creatividad. (p. 1)

Para hablar sobre juegos didacticos, es necesario primero romper el concepto en sus dos partes:

juego y didactica, los cuales se explican a continuacion.

2.1.1 Juego

Salen y Zimmerman (2004) lo definen como un sistema en que los jugadores participan en un
conflicto artificial, definido por reglas, que produce un resultado cuantificable. Por su parte,
Browning (2016) lo identifica como una actividad separada basada en reglas en que el participante
se involucra libremente con una actitud lusoria. La palabra lusoria no existe como tal en el
espafiol, pero se utilizara de aqui en adelante por conveniencia ya que, al colocarse en un motor
de traduccion en linea, produce deliciosa como resultado, el cual puede provocar confusion acerca
del tema que se esta tratando. Aunado a lo anterior, se hace visible la necesidad de definir el

término.

2.1.1.1 Lusorio

Una actitud lusoria es la actitud psicoldgica que requiere un jugador para participar en un juego
(Salen y Zimmerman, 2004). Adoptarla es aceptar las reglas arbitrarias de esta actividad para
facilitar la experiencia ludica resultante (Suits, 2005). Una segunda definicidn suya la establece
como un intento voluntario por superar obstaculos innecesarios. El mismo autor ofrece una
tercera interpretacion: establece que al jugar se usan solamente medios permitidos por las
reglas, en tanto que éstas prohiben el uso de medios mas eficientes en favor de otros menos

eficientes, a la vez que las reglas son aceptadas solamente porque posibilitan dicha actividad.

Entretanto, los autores Baranowski, Buday, Thompson y Baranowski (2008) se refieren a los
juegos como un concurso fisico o mental con una meta u objetivo, celebrado de acuerdo con
una estructura o regla que determina lo que un jugador puede o no hacer dentro de un mundo
lidico. Debe entenderse entonces como una actividad en que debe librarse un obstaculo, para lo

cual los participantes han aceptado previamente las reglas sobre cudles medios estan permitidos
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y cuales prohibidos para superarlo. Ademas del concepto en si, es pertinente afiadir algunos de

los enfoques bajo los cuales puede analizarse.

Salen y Zimmerman (op. Cit.) tratan los conceptos centrales desde los cuales se debe disefiar un
juego, asi como las reglas, el acto de jugar y su papel dentro de la cultura. Tras abordar los
conceptos centrales, los autores detallan diversas aproximaciones mediante las cuales puede
analizarse esta actividad. Es de interés para el presente texto hablar sobre el acto de reflejar los
habitos de consumo de agua a través de un producto jugable, por ello es menester abordar uno

de esos enfoques: los juegos como simulacion.

2.1.1.2 Los juegos como simulacion

Para este enfoque, Salen y Zimmerman (op. Cit.) establecen que una simulacién es tomar un
conjunto parcial de elementos de la realidad y representarlos en una actividad ludica.
Consideran, ademas, que la fidelidad de dicha representacion al momento de disefiar el juego
depende de sus reglas, asi como del sentimiento que se pretende evocar a través de éste, de ahi

que el conjunto de elementos de la realidad deba ser parcial.

Mas adelante, los autores establecen que uno de los elementos de la realidad que aparecen
representados es el conflicto. Vale la pena retomar la primera definicion de juego como un
sistema en que los jugadores participan en un conflicto artificial. A partir de este punto, Salen y
Zimmerman (op. Cit.) categorizan el término en tres tipos: econdmico, territorial e intelectual. Un

mismo juego puede caer en una o mas de dichas categorias, no son excluyentes entre si.

El conflicto econdmico no se refiere exclusivamente al dinero o los recursos naturales, sino a
entidades cuantificables: vida, preguntas acertadas, niveles superados, estrellas conseguidas,
etc., todo aquello que pueda contarse. En este tipo de conflicto, los jugadores luchan por obtener
mas de un recurso (sea cual sea) o en ser los Ultimos en perderlo completamente. Esta categoria
puede trasladarse a la tematica del cuidado del agua, al disefiar reglas que favorezcan al jugador

que la utilice de forma mas eficiente.
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Para el conflicto territorial, tiene mas ventaja quien ha ocupado un mayor espacio o ha cubierto
mas distancia. Ejemplos notables son los juegos de guerra como Risk (cuya premisa es la
conquista de paises), pero también puede hablarse de Catdn (en donde los jugadores deben
construir pueblos en una isla) o, de forma mas esquematica, el juego de Gato (quien ocupa un
territorio de tres celdas de longitud es el ganador). Esta clasificacion de conflicto puede utilizarse
de forma que gane un mayor territorio aquel jugador que demuestre saber cuidar de forma mas

eficiente el agua.

En cuanto al conflicto por el saber, la mayor ventaja la tiene quien cuenta con la mayor
informacién, como sucede en los juegos de trivia. Es necesario recordar que las tres categorias
no son excluyentes entre si, pues el saber puede manejarse como una economia al cuantificarse:
en un desafio de trivia ésta puede ser el nimero de preguntas acertadas. Para el producto que
pretende desarrollarse a partir de este estudio, puede utilizarse el conflicto por el saber mediante
una dindmica de cuestionario que favorezca al jugador que conozca las mejores medidas para el

cuidado del agua.

2.1.2 Didactica
El Diccionario Iberoamericano de Filosofia de la Educaciéon (2020) la define como una disciplina

del campo pedagdgico que tiene como objeto de estudio las practicas de ensefianza.
Adicionalmente, Bronckart y Schneuwly (1996) lo establecen como el arte de enseiiar, en el cual
diversos métodos logran adaptarse tanto a aquello que necesitan los estudiantes como a su
contexto. Es posible, entonces, retomar la definicion de Carvajal, segun la cual ésta “contribuye
al proceso de ensefianza aprendizaje, a través del desarrollo de instrumentos tedricos-practicos,

que sirvan para la investigacion, formacion y desarrollo integral del estudiante” (2009, p. 12).

En palabras de Contreras Domingo, “la Didactica es la disciplina que explica los procesos de
enseifianza-aprendizaje para proponer su realizacion consecuente con las finalidades
educativas." (1994, p. 5). Dado lo anterior, se entendera el término como el hilo conductor de los
procesos de ensefianza que daran forma a las mecanicas del juego. Estas deberan cumplir la
funcién de propiciar avances en la educacidn (término que se explicara en el siguiente apartado)
de los jugadores, adaptandose a su contexto y permitiéndoles incorporar elementos de su

cotidianeidad.
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2.2 Educacion

Murphy, Mufti y Kassem (2009) hicieron evidente la dificultad de formular una definicién de
educacion, pues establecieron que tiene la cualidad de ser fluida, sujeta a cambios constantes. El
término cuenta con numerosisimas interpretaciones, que han sido formuladas desde distintos
enfoques, bajo la influencia de contextos socioculturales muy diversos. No seria de mucha ayuda
(ni es el propodsito) colocarlas todas en este estudio; por ello, se utilizaran aquellas que mejor lo

respalden, de forma concisa.

Collins y O'Brien (2003), dan cuenta de la gran amplitud de este vocablo, pues lo establecen como
el proceso de promover tanto el crecimiento como el desarrollo cognitivo, fisico, social y
moral en individuos o grupos. Este apartado se enfocara en aspectos morales, asi como
funcionales. Adicionalmente, aunque no es su intencién establecer una Unica definicion, Murphy
et al. (2009) sugieren, como una primera aproximacion, que la educaciéon consiste tanto en
enseilar como en aprender informacion que vale la pena; pero que para completar esta
interpretacion hay que preguntarse cdmo se ensefia, como se aprende, ademas de qué es lo que

vale la pena.

Resulta acertado completar la definicién anterior respondiendo los Ultimos tres cuestionamientos.
Si bien las respuestas no satisfacen el concepto general de educacion, le brindaran un lugar en
este analisis. El cOmo se enseiia encuentra soluciéon en el medio utilizado, que en el presente
caso son los juegos didacticos; a su vez, éstos dan réplica al como se aprende, aunque es
necesario agregar que el simple hecho de jugarlos no explica completamente el proceso de
aprendizaje, pues también hay que considerar los procesos cognitivos internos de los jugadores.
Lo que, para el presente texto, vale la pena ensenar, son diversas medidas de cuidado del

agua.

Continuando las definiciones mas enfocadas, Wood (2011) establece que la educacion es el
proceso de adquirir o impartir conocimiento y habilidades. Dicho esto, se busca crear un
producto que facilite a los jugadores saberse tanto capaces como responsables de mejorar las

condiciones de los cuerpos hidricos. Lo anterior implica un cambio de comportamiento, por lo que
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es menester hablar de la educacion como una experiencia formativa. En Dayanand, Rather (2004)
coloca este mismo concepto como un medio tanto para la formacion del caracter como para una
vida de rectitud. Se hablard entonces de un proceso de formacion encaminado al cuidado del

agua.

Ya que se habla de responsabilidad, resulta conveniente retomar las palabras de Ledn, para
quien “la educacién forma al sujeto individual, subjetivo, responsable ante el mundo y del mundo
que le han mostrado, ensefiado. Si no es libre no es responsable, no puede decidir, no se ha
educado” (2007, parr. 28). Esto implica que cuanto mas adquiera el jugador dicha cualidad, ganara
una mayor libertad para decidir acerca de los recursos hidricos. La definicion revela, ademas, un

indicador mas claro del cumplimiento del objetivo educativo: su capacidad de decision.

Segun Jackson (2011), una de las principales metas de la educacién es despertar en el estudiante
el placer por tener una inquietud incesante de pensamiento. La anterior interpretacion resulta
de interés para la presente indagacién, pues apunta a motivar en los educandos un
autocuestionamiento acerca de sus habitos de consumo de agua. Quien se encuentra en un
estado constante de inquietud, es necesariamente alguien que a menudo cuestiona su realidad;
lo que es una actitud natural en los nifios, misma que puede aprovecharse, de forma indirecta,

para la restauracion de la calidad hidrica.

Murphy et al. (2009) establecieron que el acto de definir la educaciéon cobra sentido si se busca
hacerlo a través de sus propdsitos; a partir de ello, proceden a describir algunos. De éstos, el
que interesa al presente texto es el bienestar economico, que los autores colocan como un
factor que la disciplina busca tanto mantener como desarrollar para el individuo, asi como para la
sociedad en general. Aunque los escritores mencionan este propdsito a través del enfoque de
formacion de capital humano, aqui se manejara como aquél que resulta de administrar
eficientemente el agua como recurso y asegurar su disponibilidad para futuras

generaciones.

En este punto es pertinente retomar a Jackson (2011), quien establece que otra de las principales

tareas de la educacién es canalizar el movimiento del pensamiento, reteniendo su enfoque,
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manteniéndolo en el camino correcto. Debe recordarse que no es posible responder, de forma
absoluta, qué es lo que vale la pena ensefar. Similarmente, aqui aparece una nueva variable que
enfrenta el mismo problema: el camino correcto. Teniendo ya entendido que el propdsito
educativo de este estudio es la futura disponibilidad del agua, debe entenderse esa via certera

como aquella que lleve a los alumnos a asegurar dicho propdsito.

Ravitch (2007) plantea el término como el esfuerzo consciente, con propdsito, de transmitir ideas,
conocimientos, habilidades, habitos, valores, opiniones, expectativas, asi como estandares a
través de la instruccion, el estudio, el ejemplo y la experiencia. Dada esta interpretacion, pueden
vincularse dos palabras clave con el enfoque simulativo de los juegos, puesto que es, a través de
la misma representacion de la realidad que éste sirve como un medio de transmisién de ejemplos,

mediante el cual es posible obtener una experiencia vinculada con la situacién simulada.

Este concepto también puede vincularse con el campo de formaciéon académica de Exploracion y
Comprensién del Mundo Natural y Social, definido por la Secretaria de Educacion Pudblica, a nivel
primaria, en el area de Ciencias Naturales, pues uno de sus propositos es “conocer y distinguir los
componentes bioldgicos de los ecosistemas y desarrollar una actitud critica sobre las acciones que
puedan provocar su deterioro” (Planyprogramasdeestudio.sep.gob.mx, s.f., parr. 21), ya que
mediante el presente proyecto se busca que el educando identifique el agua como un recurso

indispensable para los seres vivos.

2.3 Cuidado del agua
Para hablar de este término, puede tomarse como punto de partida la definicion que ofrece el

sitio web Concepto.de:

[...] nos referimos al uso racional del agua. Esto implica velar por la proteccion de las
fuentes de agua limpia y consumible en nuestro planeta, procurando no contaminarla, no
malbaratarla y asi preservar este liquido vital no sélo para nuestra especie, sino para la
vida entera en el planeta Tierra. (s.f., parr. 1)

En este fragmento aparecen tres factores clave: la contaminacion, la racionalidad y la

preservacion; que se detallaran mas adelante.
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El concepto debe entenderse también como las medidas necesarias para asegurar la calidad del
liquido vital. Casas, Prieto y Molina (1990), ademas de explicar la importancia de este recurso
natural en la vida, la salud, su abastecimiento en zonas rurales y su adecuacién para uso
domeéstico, ofrecen un listado de medidas para asegurar su calidad: evitar que caigan en ella
“excrementos, basura, sustancias tdxicas [0] animales muertos” (p. 27). Por tratarse de una
posible medida de cuidado hidrico, de ese mismo texto, es de interés al presente estudio la

explicacion que se hace acerca de la recoleccion de agua de lluvia:

El agua que cae en la cubierta se puede recolectar instalando canales y bajantes que
conduzcan el agua a un depdsito (sobre la superficie o subterraneo). Cuando la lluvia no
es frecuente, no deben recogerse las primeras aguas que ruedan por la cubierta porque

pueden estar contaminadas (polvo o excrementos de aves) (p. 33).

2.3.1 Contaminacion

Este término puede utilizarse en diversos contextos, pero, para esta investigacion, se utilizara bajo
la connotacion de la contaminacion ambiental y, mas especificamente, contaminacion del agua.
Dicho esto, es posible acudir a la definicidon que ofrece Fundacion Aquae: “el ingreso de
sustancias quimicas nocivas en un entorno determinado. Este fenémeno afecta al equilibrio

de dicho entorno y lo convierte en un ambiente inseguro” (s.f., parr. 1).

Sentada la interpretacidn anterior, en el presente texto se utilizara para referirse a las sustancias
dafiinas mezcladas en el rio Atoyac, asi como a los riesgos que implica para la salud. Puede
enriquecerse la explicacion con Tarzwell (1965) quien expresd que no existe un consenso general
para definir la contaminacion, qué es o dénde existe, pero retoma una connotacion bastante
difundida en su tiempo: apartarse de las condiciones primordiales. Afiade, a su vez, una
explicacion que apunta a la calidad del agua: en tanto que la vida acuatica sufra alteraciones

en su composicion, se estara hablando de contaminacion.
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Mas adelante, es el mismo Tarzwell (op. Cit.) quien proporciona una definicion muy simplificada:
demasiado. Para ahondar en ella, menciona que descargar cantidades de material a un rio que
excedan las concentraciones maximas no daninas ya no constituye un uso, sino un abuso del agua
y que, por tanto, califica como contaminacién. Por ello, en el presente estudio, se usara este
término no solo para el ingreso de sustancias nocivas en un rio, sino para la concentracién excesiva
de éstas. Cabe aclarar que este fendmeno no es causado por el publico meta de este andlisis, sino
por las industrias aledanas al afluente. Dicho esto, la descripcidon del autor sirve mas bien como

una aclaracion del problema que los pobladores enfrentan.

2.3.2 Racionalidad

El sitio web ConceptoDefinicidon se refiere a ésta como la virtud “que tiene el ser de utilizar su
razon o instinto para determinar en una situacion qué es lo mejor, qué es lo mas légico o
qué es lo que mas adecuadamente se adapta a sus necesidades” (ConceptoDefinicion.de, 2021,
parr. 1). Sentada esta definicidn, se hablara de la utilizacién racional del agua como una basada
en una decision que toma como parametro el bienestar del medio ambiente y, por ende, de los
seres que en él habitan (incluido el ser humano). Dicho lo anterior, el concepto de racionalidad

que tienen las empresas que contaminan los cuerpos de agua no cabe dentro de esta connotacion.

2.3.3 Preservacion
La RAE define el verbo preservar como “Proteger, resguardar anticipadamente a alguien o algo,

de algun dafio o peligro” (Real Academia Espafiola, 2021, parr. 1). Debido a que en este contexto
se habla de la preservacion del agua, el concepto se utilizard en adelante para hablar de su
proteccion y resguardo, de forma anticipada, como recurso natural, ante las perjudicaciones a
las que pueda estar expuesta. Cabe aclarar que se espera lograr que esta labor conservativa sea

realizada por los educandos.

Para fortalecer esta definicion especificamente ligada al agua, es posible retomar al U. S. Water
Resources Council (1980), que establece su preservacion como un conjunto de actividades
designadas para: reducir su demanda, mejorar la eficiencia de su uso, a la vez que se reducen las
pérdidas y el desperdicio, o bien, mejorar las practicas de gestion de tierras para preservar los

recursos hidricos. El presente andlisis hara hincapié en los primeros dos puntos: la reduccion de
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la demanda y el uso eficiente, puesto que se trata de objetivos que el publico meta, los estudiantes

de primaria, pueden perseguir desde su cotidianidad.
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CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO
El proyecto se llevo a cabo utilizando el modelo Design Thinking, que DesignThinking.es menciona
como “un método para generar ideas innovadoras que centra su eficacia en entender y dar
solucién a las necesidades reales de los usuarios” (s.f., parr. 1). Esta metodologia esta constituida
por los siguientes pasos fundamentales: empatizar, definir, idear, prototipar y probar; los cuales,
a pesar de estar descritos en orden, en la practica no suelen seguirlo, ya que se trata de un

proceso no lineal y flexible que permite recabar informacidn nueva.

A su vez, se utilizd el proceso de validacion de producto minimo viable, proveniente de la
metodologia Lean Startup que, en palabras de Llamas Fernandez y Fernandez Rodriguez, permite
“un aprendizaje empirico que parte de unas hipétesis que se validan a través de un producto con
las caracteristicas minimas para facilitar al emprendedor los datos necesarios que permitan

descubrir el modelo de negocio viable” (2018, p. 79).

3.1 Procedimiento

3.1.1 Empatizar

Para formar empatia acerca de las razones por las cuales el publico se siente ajeno al problema
de la contaminacion del rio Atoyac, se utilizd la herramienta Graffiti Wall que, segun
ServiceDesignKIT (s.f.), permite a los participantes proporcionar comentarios libremente mediante
texto o dibujos en un lienzo abierto. Adicionalmente, se realizaron entrevistas semiestructuradas
a aliados y expertos en el tema. IDEO.org (s.f.) se refiere a las éstas como una forma de acercarse

a las personas para quienes se esta disefiando al escuchar sus inquietudes en sus propias palabras.

3.1.2 Definir

A fin de definir la situacion compleja que envuelve a la contaminacion del Atoyac e identificar
posibles puntos de quiebre que propicien la elaboracién de una solucion, se realizd el mapeo del
sistema-problema, un método proveniente del Modelo de Pensamiento Sistémico, que Anderson
y Johnson (1997) reconocen como un conjunto de herramientas para analizar los problemas como
un todo, al ubicar tanto complejidades como dependencias entre los componentes y actores

involucrados.
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Una segunda herramienta utilizada en este paso fue la sesién de co-creaciéon que, de acuerdo con
IDEQ.org (s.f.), tiene el proposito de convocar un grupo de personas para las cuales se esta
disefiando y traerlos al proceso de diseio, de modo que sea mas probable que adopten la solucion
resultante. Dado lo anterior, por ser éste un proyecto vinculado con la educacion, se llevd a cabo
un taller con docentes, con la finalidad de conocer sus puntos de dolor al momento de desempefar

sus labores.

3.1.3 Idear

La ideacion de posibles soluciones para el problema en cuestion se realizd a través de dos talleres
de co-creacion: el primero fue el mencionado en el inciso anterior, ya que apuntd también a la
generacién de propuestas por parte de los docentes, para un programa educativo de ensefianza
del cuidado del agua. El segundo, de forma mas especifica, consistid en una lluvia de ideas de

actividades ludicas para la promocién de la preservacion hidrica.

3.1.4 Prototipar

Knapp, Zeratsky y Kowitz (2016) se refieren a este proceso como la elaboracion de un producto
que no es real, sino que simplemente debe parecerlo, por lo que resulta innecesario prestar mucha
atencion a detalles como cadenas de suministro o lineamientos de marca. Obedeciendo lo anterior,
tres prototipos fueron generados durante el proyecto: un juego de mesa, un videojuego y una
segunda versién de este Gltimo (con mayor trabajo grafico, afiadido a algunos cambios
conceptuales), de modo que se pudiera probar su efectividad con los usuarios, observando sus

reacciones para corroborar la consecucion de los objetivos de aprendizaje.

3.1.5 Probar / validacion de producto minimo viable

“Durante la fase de Testeo, probaremos nuestros prototipos con los usuarios implicados en la
solucién que estemos desarrollando. Esta fase es crucial, y nos ayudara a identificar mejoras
significativas, fallos a resolver, posibles carencias” (DesignThinking.es, s.f., parr. 23). El primer
prototipo fue sometido a una prueba de usabilidad con los nifios que asisten a Casita de Barro, a
fin de conocer su reaccidon ante la experiencia de juego, asi como los aprendizajes que ésta

propiciaba. El segundo y el tercero pasaron por validaciones comerciales con educadores, de tal
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forma que se pudiera comprobar el valor que tiene para ellos. A continuacion, en la Figura 1, se

pueden apreciar los pasos del procedimiento, asi como su orden de realizacion.

Figura 1. Procedimiento del proyecto

Empatiza

Graffiti
Wall

!

Entrevistas a
aliados y
expertos

r Definir Idear
Mapeo de Segundo taller
problema == de co-creacién
sistémico

Primer taller —
de co-creacion

Fuente: Elaboracion propia

3.2 Poblacion

El presente estudio esta dirigido a dos segmentos principales. El primero son nifos de 6 a 12 afios

Prototipar Probar

Prueba de

Juegodemesa __y usabilidad

Videojuego Primera
(primera —p validacion
version) comercial

Videojuego Segunda
(sequnda ~ =——p validacion
version) comercial

de dos comunidades diferentes: San Jerénimo Tecuanipan, Puebla y la Ciudad de México (de esta

ultima ciudad, los chicos fueron elegidos Unicamente con base en sus edades y nivel de estudios);

que en adelante seran denominados estudiantes. El segundo son profesores mexicanos, de 28 a

59 anos, que buscan ser un motor de cambio en el cuidado ambiental a través de la ensenanza;

los cuales a partir de este punto seran nombrados el grupo docente. Para ubicar a nivel de

comportamiento a estos dos sectores, se han identificado (con base en la informacion descrita

mas adelante en 3.4 Instrumentacidn) cuatro conductas clave alrededor del cuidado del agua, en

las cuales es posible ubicar a muchos de los actores que forman parte de la problematica:
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El conocimiento lo tienen aquellas personas que cuentan con gran informacién acerca del

cuidado del agua, mientras que la curiosidad es caracteristica de aquellos que constantemente

estan buscando informacién y medios para utilizar el liquido vital de forma mas consciente y

eficiente. Por otro lado, la ensefanza la realizan aquellos individuos que transmiten de forma

intencional sus saberes acerca del consumo consciente, esperando que esta transferencia se

replique o incluso se convierta en la siguiente conducta: la accidn, que se identifica como actos

concretos que impactan de forma directa en la limpieza de los cuerpos hidricos. Esta conducta, si

bien puede constituir una ensefianza, no es necesariamente intencional.

A partir de estas cuatro conductas surgen cuatro cuadrantes o arquetipos: el sabio, el mago, el

bardo y el paladin; que se explican mas a detalle en el siguiente grafico.

Figura 2. Mapa de arquetipos de agentes de cambio ambiental

Ensefanza

Conocimiento

SABIO

Ha aprendido mucho sobre el cuidado
del agua vy transmite estos
conocimientos con la esperanza de
que provogquen accionas positivas y/o
que se retransmitan. A veces revive sus
dias de bardo o convive con otros
bardos para actualizar sus
conocimientos.

MAGO

Cuenta con un munde de informacion
acerca del cuidado del agua vy usa sus
conocimientos para ayudar al cuidado
y restablecimiento de los cuerpos
acuiferos. A veces se convierte en sabio
de forma no intencional cuando otras
personas escuchan de sus acciones, a
veces de boca de los bardos.

BARDO

Constantemente busca informacion
sobre el cuidado del agua vy la
comparte. Eventualmente podra
convertirse en sabio.

PALADIN

Mo cuenta con mucha informacion
acerca de lo que puede hacer para
ayudar al medio ambiente, pero lleva a
cabo acciones que le ayudan a
aprender y convertirse en mago.

Curiosidad

Fuente: elaboracién propia.

uoIY
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De estos arquetipos, el sector de estudiantes esta ubicado en el denominado paladin, mientras

que el grupo docente se halla como sabio.

3.3 Muestra

De la misma forma que la poblacion de este estudio esta dividida en dos segmentos, la muestra
esta constituida por individuos de éstos. Por proteccién a la identidad de las personas con quienes
se llevd a cabo el proyecto, en adelante se utilizaran las iniciales de sus nombres. Del grupo
docente, se realizo el estudio con siete personas. En primer lugar, con M, de 57 afos, académico
en temas de comunicacién y desarrollo sustentable que imparte clases a nivel universidad y

primaria.

En segundo lugar, con A, de 28 afos, profesora de preescolar, maestra en pedagogia y doctorante
en Ciencias de la Educacidon. En tercer lugar, con C, de 59 afos, profesora de bachillerato.
También, dentro del grupo de docentes, se incluyd a D, de 26 afios y JL, de 29 afos, ambos
profesores de licenciatura; junto con MS y S, de 30 afos, profesores de nivel bachillerato. A ellos
se sumd R, de 43 afios, docente de nivel primaria. Adicionalmente, formo parte de este segmento
CG, coordinadora de una carrera universitaria relacionada con temas de medio ambiente y

desarrollo sustentable.

Del grupo de estudiantes, se trabajé con nifios de 6 a 9 afios, que asisten a la escuela de Casita
de Barro, a quienes se llamara J, P, Ry G; los cuatro son hijos de familias campesinas, que por
las mafanas se trasladan a los campos de cultivo, para después tomar el desayuno. Acto seguido,
asisten a actividades de educacion formal, para posteriormente acudir a sesiones de
regularizacion. Dentro de este mismo segmento se realizd el proyecto con dos estudiantes de
primaria de Ciudad de México: D, de 12 afios y X, de 6 afos; quienes se encuentran tomando

clases en linea, sin realizar muchas actividades al aire libre.
3.4 Instrumentacion

A diferencia del apartado de procedimiento (donde se agruparon las herramientas de estudio

segun sus etapas correspondientes del Design Thinking y el Lean Startup), a continuacion se
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describiran los resultados obtenidos mediante cada instrumento siguiendo el orden cronoldgico en
que fueron aplicados, ya que esta sucesion permitira elaborar de forma mas comprensible el
analisis. Cabe aclarar que tanto la segunda version del videojuego como su respectiva validacion
comercial fueron omitidas por pertenecer al siguiente capitulo (IV. Propuesta). Ademas, en
algunos casos donde ocurre una validacion de prototipo, un apartado combina dos herramientas

(como se vera, por ejemplo, en 3.4.3 Juego de mesa y prueba de usabilidad).

3.4.1 Graffiti Wall
Esta primera herramienta consistié en lanzar al publico, en Facebook, la siguiente interrogante:
¢Por qué pensamos que la contaminacion del Rio Atoyac no nos afecta? La primera respuesta

recibida se muestra a continuacion:

Creo que va por nuestra necedad de "A mi no me afecta directamente vy el rio siempre ha
estado asi", es decir, nos confiamos de que no habran consecuencias mayores y
desconocemos el impacto que tiene dia a dia en nuestra salud y entorno. Que hasta el dia
que seamos afectados directamente, querremos hacer algo, pero es un riesgo porque
organizaciones como Dale la Cara al Atoyac, buscan evitar ese punto sin retorno.
También otro factor es la ignorancia y obstaculos para concientizarnos sobre la
problematica, programas de limpieza ciudadana, etc. Y la desesperanza que genera la
corrupcion, ya que no sirve de nada convocar a los ciudadanos a limpiar el rio, si las
empresas responsables de echar desechos al rio, lo siguen haciendo (Lépez, 2019,
comunicacién personal).

En tanto que un segundo participante respondié que la razén era “porque esta tapado y lo
ignoramos como si no existiera” (Quintana, 2019, comunicacién personal), mientras que un
tercero expresd que “no existe interés por los recursos naturales en general y no afecta nuestra

comodidad” (Carpio, 2019, comunicacién personal).
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3.4.2 Entrevistas a aliados y expertos

Como se dijo anteriormente, el propdsito de éstas fue formar empatia acerca de las razones por
las cuales el publico se siente ajeno al problema de la contaminacién del rio Atoyac. Los
entrevistados fueron M y CG. El guidn utilizado se puede consultar en el Anexo 1. Por tratarse de
entrevistas semiestructuradas, en muchos casos, una respuesta estuvo relacionada con mas de
una pregunta, o bien estuvo enlazada a cuestionamientos que se derivaron de la intervencion
particular de cada participante. Dado lo anterior, las siguientes réplicas no son precedidas por

interrogantes especificas.

En primer lugar, se presentan algunas reflexiones expresadas por M. Estas sefialan que a veces
en la humanidad hay un sentido de continuidad comparable al existente en la infancia
temprana, asi como el énfasis que muchas veces se hace en limpiar el medioambiente en vez de
dejar de ensuciarlo. El entrevistado a su vez habl6é sobre un vinculo de esfuerzo que los
habitantes de las urbes han perdido con el agua, ya que no son ellos quienes hacen el trabajo de

llevarla hasta sus hogares.

[...] yo generalmente recurro a este pensamiento que tiene que ver con el hecho que como
humanidad parece que padecemos o estamos en este estadio que Jean Piaget determina
en un bebé; y que seguramente si tu tienes sobrinos vas a reconocer. El bebé reconoce
un juguete y lo quiere tomar, pero si tu agarras el juguete y lo escondes detras de ti, ese
juguete no va a existir para el bebé. Yo hablo de esto porque el rio pone enfrente de
nosotros una evidencia del ‘desaparecer los problemas’, porque pasa enfrente, pasa
corriendo. Y bueno, la gente, en el momento que pone ahi lo que consideramos desechos,
no sabe qué va a pasar después. Seguramente estos residuos liquidos, solidos, van a ir a
parar al pueblo que sigue; no es realmente algo que se ubica como un problema (2020,

comunicacién personal).
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[...] este cuate, Lino, dice que uno de los retos del trabajo para limpiar un rio tiene que
ver mucho con un cambio de mentalidad que ya no tiene que ver con el ‘limpiarlo’, pero
con el ‘dejar de ensuciarlo’. [...] Cébmo logramos efectivamente dejar de ensuciar si no es
rompiendo un esquema que nuestra civilizacion ha propuesto por ya siglos (2020,

comunicacién personal).

“Hay gente que lo veria como una regresion terrible, pero el cargar a veces tu agua del rio, tener
que invertir un esfuerzo, te da pertenencia, te da un vinculo que definitivamente hemos perdido”

(2020, comunicacién personal).

Las siguientes respuestas, proporcionadas por CG, hacen referencia a tres puntos importantes: el
primero es la tendencia general que existe a no enfrentar un problema sino hasta que éste
es inminente (noétese que ella sefiala, como ejemplo, una enorme diferencia geografica que
cambia drasticamente la perspectiva sobre el derretimiento de los polos); el segundo habla sobre
formas por las cuales se puede evitar llegar a esta inminencia para la busqueda de soluciones;
mientras que el tercero hace hincapié en la predisposicion de la educacién a ver el medio ambiente
por segmentos y no como un todo, lo que impide visualizarlo como un sistema complejo en que

las acciones de cada individuo afectan al mismo.

No te quitas el zapato hasta que te aprieta, hasta que no te afecta directamente, no vas a
hacer nada. [...] Resulta que cuando queremos hacer algo ya es demasiado tarde para
actuar, que ya las acciones no pueden ser tan contundentes o tan efectivas, entonces yo
siempre creo que es muy importante tener la conciencia ambiental, sin embargo siempre
es esta lucha como entre que ‘bueno, si no me afecta, no lo veo, no me preocupa, no me
importa, no me afecta directamente, no lo veo’. Algo que es super evidente: recién la

noticia del derretimiento de los polos. A nosotros nos vale y tengo un amigo que vive en
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Groenlandia y que estan... pero bueno, atacadisimos, estan viendo realmente el impacto

(2020, comunicacién personal).

[Para que no esperemos a que las consecuencias toquen a nuestra puerta], yo creo que
tiene que ver ahi como ir de la mano entre la educacidon ambiental, la conciencia ambiental,
politicas publicas que realmente protejan y que seamos también conscientes de nuestra

responsabilidad (2020, comunicacion personal).

[El que la gente que, aunque no viva, cerca del rio pueda entender el daifo que le estan
haciendo], creo que tiene que ver con las campafas de educaciéon ambiental mucho. [...]
Puede ser muy complicado e ir muy en contracorriente. La educacidon de pronto es como
muy segmentada. No nos ensefian a ver el cuadro completo. No nos ensefian a ver que
todos estamos relacionados, que hay un sistema complejo en el que estamos inmersos y
que lo que hacemos nos afecta. Entonces, ¢como hacemos que la gente entienda esto?
Pues yo creo que con la educacidon, éno? Con informar, campanas, empezar a hacer

conciencia (2020, comunicacion personal).

3.4.3 Juego de mesa y prueba de usabilidad

Este fue disefiado para cuatro jugadores, que en este caso fueron J, P, R y G. Cada uno
administraba una zona distinta de una ciudad que circundaba un rio. Esta ciudad se encontraba
representada en el tablero, dividido en cuatro zonas de tamanos iguales atravesada por el afluente
en el centro. Cabe aclarar que esta sesidon de juego se realizd en octubre de 2019, por lo que
pudo llevarse a cabo de forma presencial, sin los riesgos relacionados con la pandemia del COVID-
19.
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Figura 3. Tablero dividido en zonas, junto a los cuatro grupos de tarjetas

Fuente: Elaboracién propia

Antes de comenzar el juego, como una forma de hacer que los usuarios se sintieran mas
identificados con el mismo, se les pidié colorearlo. Para ello, les fue proporcionado un paquete de

plumones, al que afadieron crayones y lapices de colores hallados en el salén de clases.

Figura 4. Como una forma de conectarse mas profundamente con el juego, los usuarios afiadieron

color al tablero

Fuente: Elaboracion propia
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Las zonas que controlaba cada jugador eran: las casas, la escuela, el sembradio y el mercado. Al
centro del tablero, en la zona del embalse, se colocaron cierto numero de fichas, que
representaban la reserva de agua colectiva de todos los participantes. Cada uno tomé asiento en

el lado correspondiente a su zona de la ciudad.

Figura 5. Partida en curso

Fuente: Elaboracién propia

A cada jugador se le entregaron 4 cartas, este cuarteto correspondid a su respectiva zona de la
ciudad. Cada tarjeta representaba una acciéon de consumo hidrico que se podia realizar en las
diferentes enmarcaciones de la urbe, por ejemplo: uno de los naipes de las casas era la lavadora,
que gastaba 3 unidades de agua mientras que aportaba 1 unidad de dinero. Por turnos, cada
participante activaba una de sus cartas, la cual ya no podria volver a utilizar y, segin lo que
indicara ésta, agregaria o restaria fichas a la reserva colectiva, asi como a su provision monetaria

individual. El objetivo del juego era superar 4 turnos sin agotar la reserva hidrica.

3.4.4 Primer taller de co-creacion
Se pidio a tres profesores de educacién primaria (C, H y M) que ingresaran a una videoconferencia
de Zoom, al mismo tiempo que a un tablero de Miro. La actividad estuvo dividida en dos fases: La

primera se tituld Molestias durante la docencia. En ella se pidid a los participantes que llenaran
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algunas notas con respuestas a la siguiente pregunta: éQué factores te molestan al momento de
desempefiar tu labor? Las respuestas mas significativas incluyeron deficiencias en el material
didactico (tanto de disponibilidad como de pertinencia), sumado al desinterés en la clase, ademas

de vicios educativos como la repeticidn y la competencia. A continuacién, se presenta una relacion

de estas intervenciones por cada participante.

Tabla 1. Lluvia de ideas sobre molestias durante la docencia

C

H

M

“No contar con material
didactico” (2020,
comunicacién personal).

“Que el alumno no cuente
con su material” (2020,
comunicacién personal).

“Falta de material dirigido al
perfil del nino” (2020,
comunicacién personal).

“Pérdida de tiempo por falta
de apoyo o por material”
(2020, comunicacién
personal).

“Poca valoracion hacia la
materia por parte del alumno”
(2020, comunicacion
personal).

“La repeticion y memorizacion
como expectativa de padres”
(2020, comunicacion
personal).

“Falta de interés en la materia

“Enfasis en competencia, mas

que colaboracién” (2020,
comunicacién personal).

y en la clase” (2020,
comunicacién personal).

Fuente: Elaboracidn en colaboracidn con los participantes

Enseguida tuvo lugar la segunda etapa, llamada Propuestas de programas educativos. Se
pidi6 a los participantes llenar un segundo conjunto de notas, siguiendo la directiva de proponer
un programa educativo para ensefiar a los nifios a cuidar el agua. Las participaciones mas
sobresalientes de esta etapa trataron temas como la muestra de relaciones directas entre el uso
adecuado del liquido vital, ademas de sus beneficios. A lo anterior se sumo la reflexion del jugador
acerca de su propio consumo, a través de sus actividades cotidianas. Adicionalmente, estas
respuestas incluyeron la importancia de la pertinencia cultural en el desarrollo del material

educativo, vinculandolo con el contexto especifico del nifio.
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Tabla 2. Propuestas para un programa educativo para ensefiar a los nifios a cuidar el agua

C

H

M

“Se trata de un juego digital o
con objetos reales que genere
una simulaciéon” (2020,
comunicacion personal).

“Cuestionario sobre el uso
que le dan al agua en casa”
(2020, comunicacion
personal).

“Creo que las preguntas se
deben vincular con el
contexto especifico del nifio”
(2020, comunicacién
personal).

“Mostrar beneficios
inmediatos y personales de
ahorrar y cuidar el agua”
(2020, comunicacién
personal).

“Mostrar formas de
aprovechar el agua al maximo
(darle mas de un uso al agua,
ejemplo: si trapeas tu casa
usa esa agua para el inodoro
o lavar el patio)” (2020,
comunicacién personal).

“Pocos nifnos en Tecuanipan
se bafian con regadera
(mayoria con cubeta)” (2020,
comunicacion personal).

“Ensefiar con cubos de agua
cuanto se ahorran al reusar el
agua” (2020, comunicacion
personal).

“Tu material sea
culturalmente pertinente
(pocos tienen una lavadora)”
(2020, comunicacion
personal).

3.4.5 Mapeo de problema sistémico

Para obtener un panorama acerca del problema complejo que es la contaminacion del Atoyac, se

diagramaron distintos ciclos de sucesos inherentes al fendmeno, para posteriormente

interconectarlos, transformandolos en mapas de problemas sistémicos que, tras algunas

observaciones, pudieron relacionarse con ciertos arquetipos de sistemas, los cuales, segin Kim y

Anderson (1998) son estructuras recurrentes genéricas que pueden hallarse en varios tipos de

organizaciones, bajo diversas circunstancias, a diferentes niveles o escalas. Los mapas

correspondientes a dichos patrones fueron a su vez interconectados en un gran esquema que se

nombro macrosistema.
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Figura 6. Macrosistema
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Fuente: Elaboracidn propia

Posteriormente, para hacerlo mas comprensible (para presentaciones y, por supuesto, el presente

texto), este esquema se redujo a una version mas simple.
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Figura 7. Macrosistema simplificado
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3.4.6 Segundo taller de co-creacion

En esta actividad, se pidié a un grupo de profesores de diversos niveles (conformado por A, D, JL,
MS y S) que, en un tablero de Miro, hicieran una lluvia de ideas respondiendo a la siguiente
interrogante: ¢COmo organizarias un juego que ensefie a tus alumnos a cuidar el agua? A

continuacion, se enlistan los grupos de respuestas emitidas por cada participante:

3.4.6.1 Respuestas de JL
Esta participaciéon se enfocd en dividir a los competidores segun diferentes roles que deben jugar
alrededor del uso del agua. Mientras que uno se ocupa en actividades econdmicas que perjudican

la calidad del recurso, el otro se dedica a buscar alternativas para salvaguardarlo. A su vez, la
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intervencidn establecid el uso de turnos dentro de los cuales debe desarrollarse la experiencia

lidica, asi como la temporalidad que representa en el mundo real.

“Equipo uno se dedica a producir recursos, pero a costa de contaminar el agua (representando

empresas)” (2021, comunicacion personal).

“Equipo dos se dedica a crear formas de cuidar el agua (Representando individuos)” (2021,

comunicacién personal).

“Cada turno, representa un dia en el cual todos los jugadores (seguin su equipo), deberan consumir

agua” (2021, comunicacion personal).

3.4.6.2 Respuestas de MS

Lo sobresaliente de esta contribucion fue la referencia a necesidades en torno al uso de los
recursos hidricos, aunadas a las consecuencias que resultarian de abandonarlas. A lo anterior se
anade la representacion tanto de individuos como de organizaciones que juegan un papel
alrededor de su utilizacion, que participarian en dindmicas como debates, votaciones y
negociaciones para asegurar la disponibilidad del agua.

“2- Necesidades con consecuencias si se abandonan” (2021, comunicacién personal).

“(C) Deben debatir y negociar como hacer que alcance para todos” (2021, comunicacion personal).

“*Esto implica sacrificar voluntaria/ obligatoriamente por votacién o negociacién” (2021,

comunicacién personal).

“Individuos/ Organismos /Empresas” (2021, comunicacion personal).
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3.4.6.3 Respuesta de S
La siguiente intervencion hace hincapié en el establecimiento de prioridades para el uso del agua,
mediante distintas actividades, asi como la competencia por el derecho a disponer de este recurso.

Imagino un juego en el que ponga a los participantes a ganar por medio de retos el derecho
a tener disponibilidad del agua, estableceria actividades especificas para las cuales seria
el uso exclusivo del recurso, de modo que ellos tengan que decidir a qué prioridades le
darian mas valor (consumo familiar, higiene, riego, uso en animales domésticos). Una idea
un poco vaga, ya que no suelo usar el juego como recurso didactico (2021, comunicacién

personal).

3.4.6.4 Respuestas de D
Esta participacion consistio en una descripcion de las reglas para llevar a cabo el juego en cuestion,
haciendo énfasis en el intercambio de valor entre agua y dinero, obedeciendo un limite de tiempo.
La misma intervencion incluyé un mensaje intrinseco que debe transmitir esta experiencia ludica
acerca de la importancia de los recursos naturales por encima de los financieros.
A través de la realizaciéon de un juego en equipos de 2 integrantes de aproximadamente
10 minutos, se intercambie el valor del agua, por ejemplo, dar 5 monedas a cada equipo
y 2 gotas de agua (papel) que se podran intercambiar entre los equipos y quien tenga mas
gotas de agua gana, sin embargo, se pierden monedas por cada minuto que pasa

(imaginando una llave abierta) (2021, comunicacién personal).

“Pretendiendo demostrar que aunque tengan muchas monedas, no valen si no hay agua...” (2021,

comunicacién personal).
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3.4.6.5 Respuestas de A

La siguiente contribucidn estuvo centrada en el uso de juegos de mesa tradicionales (por el nivel
de familiaridad que el usuario puede tener con éstos) adaptados a tematicas de preservacion
hidrica. A esto se afiade la atencidén que debe tenerse hacia el nivel educativo del jugador como
parametro de disefio, asi como la inclusién de un cierre reflexivo acerca de medidas cotidianas de
cuidado del agua.

A través de un juego organizado de mesa, por ejemplo, con el cual el alumno se encuentre
familiarizado (memorama, loteria). Este juego podria incluir imagenes de medidas de
cuidado del agua vy, si se trata de un nivel mas avanzado, podriamos incluir brevemente
dicha medida. Es importante que, antes de aplicar el juego, nos cercioremos de que el

estudiante ha comprendido las reglas del juego (2021, comunicacion personal).

n”

“Cierre: Plenaria sobre qué medidas de cuidado del agua siguen en su familia o en la escuela

(2021, comunicacion personal).

3.4.6.6 Categorias surgidas

A partir de las respuestas proporcionadas fue posible organizar ocho categorias de analisis:
formacion de equipos, rescate de saberes previos, manejo de recursos, adaptacion de juegos ya
existentes, negociacion, representacion de actividades cotidianas, establecimiento de prioridades,

representar organizaciones de la vida real, reglas y limites de tiempo.

3.4.7 Videojuego (primera version y prueba de usabilidad)

La informacion previa indico que el producto a desarrollarse debia ser uno jugable, ademas de
poder incluirse como parte de las actividades de Casita de Barro, que ensefiara acerca del cuidado
hidrico, ajustandose al contexto cultural de cada participante. En esta experiencia lidica, cada
participante plasmaria la forma en que su vida cotidiana esta ligada al agua. El juego se divide en
dos fases: dibujo y cuestionario. En la primera, cada participante proporciona su nombre (fig. 10),

para posteriormente elaborar un autorretrato (fig. 13).
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Figura 8. Se pide el nombre del jugador (izquierda) y después su autorretrato (derecha)

iBienvenido, Juan! Haz un dibujo de
ti.
; ; Siguiente

Fuente: Elaboracion propia
Acto seguido, se le pide bosquejar tres lugares (fig. 11) o herramientas en las que utiliza el liquido

vital de forma cotidiana, a saber: el lugar donde se ducha, el lugar donde lava su ropa y su lugar

de trabajo.

Figura 9. Se pide a cada jugador que dibuje su nombre y sus puntos de consumo

iMucho gusto, Juan! ¢ Puedes dibujar
el lugar donde te bafias?
l l )
Siguiente

Fuente: Elaboracion propia
El procedimiento anterior se repite con el segundo integrante. A continuacion, en la fase del

cuestionario, cada jugador responde preguntas de opcidon multiple, acerca de qué tan
eficientemente utilizan el agua en los lugares o herramientas que previamente dibujaron.

Posteriormente, se le presentan dos interrogantes relacionadas con el rio Atoyac.
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Figura 10. Se lanzan preguntas a cada jugador, referentes a sus habitos de consumo de agua

Maria, ¢ cuanta agua usas en tu casa?

10 litros 2 litros 5 litros

Fuente: Elaboracién propia
Si un usuario responde correctamente un cuestionamiento, obtiene una ficha para insertarla en
un tablero al estilo del juego de mesa Conecta 4 pero con dos diferencias clave: primero,

solamente hay nueve celdas y, segundo, aquel participante que logre alinear tres fichas ganara la

partida.

Figura 11. Cada respuesta correcta dara al jugador una ficha de Conecta 3
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iBien contestado, Juan! Te toca poner una ficha

jVamos!

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 12. Tres fichas rojas han sido alineadas, ifin de la partida!

Fuente: Elaboracidn propia.

En la prueba de esta iteracion del proyecto participaron D y X, quienes, como se menciond en
apartados anteriores, son estudiantes de primaria de 12 y 6 anos, respectivamente. Durante este
lapso, se dieron cuatro sucesos sobresalientes:
e Los usuarios mostraron interés en la aparicidon de sus dibujos durante la fase del
cuestionario.
e El uso de preguntas de opcidon multiple dio lugar a que en algunas ocasiones respondieran

al azar.
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Los padres, al estar presentes durante la sesion de prueba, lanzaron comentarios irdnicos
sobre algunas de las preguntas hechas a los usuarios, en especial la de “¢éD, cuanto tiempo
tardas banandote...?”. Como ejemplo, el padre comentd: “éno hay seis horas?”.

Los usuarios no pudieron responder con certeza las preguntas acerca del rio Atoyac.
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Figura 13. D y X durante la sesion de prueba

Fuente: Elaboracién propia

3.4.8 Primera validacion comercial

Utilizando la primera version del videojuego, descrita en el apartado anterior, se realizd una ronda

inicial de validaciones comerciales con educadores, de tal forma que se pudiera comprobar el valor

que tiene para ellos. En este ejercicio participaron A, B, C, JL y M. Se les enviaron los archivos

ejecutables de modo que cada uno pudiera llevar a cabo una sesion de juego, para posteriormente

solicitarles una opinion desde su punto de vista pedagdgico. Estas opiniones fue posible

categorizarlas en tres tipos de puntos del producto: favorables, mejorables y nice-to-haves.

3.4.8.1 Puntos favorables

Propicia la pertinencia cultural

Provoca reflexion sobre el consumo de agua.

Fichas con estilo de garabatos, para mantener una misma linea visual.
Agregar instrucciones para ejecutar el juego.

El usar los dibujos del jugador y su nombre lo hace mas personal.

Facilita datos de cultura general acerca del Atoyac.

3.4.8.2 Puntos mejorables

Requiere un mayor desarrollo a nivel estético, es decir, graficos mas variados, incluir
musica y efectos de sonido, mas animaciones y un mejor disefio de interfaz.
Agregar “un cierre, en la forma de un desplegado que informe al jugador que ha ganado

(o perdido), sobre las implicaciones de un comportamiento ético.”
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e Que el cierre utilice “un reforzamiento de la conducta positiva (conservacionista), o una
alternativa a conducta negativa (en el caso que pierda el juego)”.
e Segmentar por edades (no preguntar a los nifios por su lugar de trabajo).

e Agregar instrucciones para ejecutar el juego.

3.4.8.3 Nice-to-haves

e Fichas con estilo de garabatos, para mantener una misma linea visual.

e Agregar instrucciones para ejecutar el juego.

e Incluir mas preguntas generales sobre los rios y el uso del agua.

e Incluir preguntas para mayores “sobre manejo de residuos para no contaminar, sobre el
tiempo en que se degradan los plasticos, papel, y demas cosas que por mal manejo e
inconsciencia llega a los rios”.

e Pasar de lo general a lo especifico (del agua al Atoyac).

e Incluir una dindmica de serpientes y escaleras, con puntaje que dé incentivos.

3.5 Analisis

Las respuestas al Graffiti Wall dejan entrever que la causa de que tanto el publico en general
como las empresas piensen que la contaminacién del Atoyac no les afecta, puede hallarse en lo
difuso que les resulta el vinculo entre el afluente y ellos. Esta difuminacién de vinculos se origina
en que no todos los habitantes de la zona circundante lo tengan frente a ellos diariamente, lo que
trae como consecuencia que se sientan ajenos al problema. Bajo este patron, la alienacion
continuara hasta que el dafo al rio traiga consecuencias mas directas y graves. También, como
producto de esta desvinculacion, les resulta muy cdmodo no hacer nada para combatir la dificultad
en cuestidn, sin darse cuenta de que esa falsa comodidad podria llegar a arrebatarles una

verdadera necesidad, que es disponer de agua.

Por su parte, las entrevistas dan evidencia de que la desvinculacion con el Atoyac esta ligada a un
sentido de la continuidad comparable al de la infancia temprana, que persiste en la poblacién que
ensucia el afluente. Esto se puede explicar mediante los desechos, pues al no ser vistos por
quienes los lanzan al rio (mas que en la fase de descarga), es posible que no logren dimensionar

el dafio que ocasionan. Un segundo hallazgo que brindd este instrumento es la importancia que
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deberia darse al no ensuciar por encima de dar limpieza a los cuerpos de agua contaminados, ya

que sin la primera accidn, la Gltima carece de sentido.

Siguiendo con el analisis de las entrevistas, es menester sefialar el vinculo del esfuerzo, que
aparece en las comunidades que deben acarrear el agua para su consumo. Es posible que la
ausencia de esta dificultad en las urbes haya propiciado que sus habitantes hayan desvalorizado
los recursos hidricos, lo cual quiza esté provocando que no busquen soluciones sino hasta que los

problemas sean demasiado grandes o inminentes.

Mediante el juego de mesa se hizo evidente la necesidad de tener en cuenta el nivel de aprendizaje
que tiene el publico para quien se disefio, lo cual representa un gran reto al dirigirse a nifios. Es
posible que la habilidad de lectura haya influido tanto en el flujo del juego como en el aprendizaje
que éste transmite, por lo que otro recurso investigativo del que puede nutrirse didacticamente
este prototipo, seria una validacién con un grupo de edad mas avanzado. Este ejercicio dejo
entrever también la importancia de recoger informacién sobre el dia a dia que viven los nifios que
asisten a Casita de Barro, dentro y fuera de la institucidn, para encontrar elementos con los que

ellos se sientan mas identificados, que puedan verse plasmados en el prototipo.

Respecto al primer taller de co-creacion se pudo observar que, en el tema de las molestias que
enfrenta un educador, los participantes coincidieron en temas de mala administracién, asi como
de irresponsabilidad por parte de padres y alumnos. A lo anterior se suma el énfasis que el sistema
educativo vigente hace en las recompensas, sin mencionar la memorizacién. En cuanto a las
propuestas de programas educativos, uno de los participantes propuso una solucién ludica, ya
fuera digital o analdgica, mientras que un segundo participante hablé sobre presentar imagenes
de un rio tanto previas como posteriores a ser contaminado. Un tercer participante, mas alla de

cuestiones de produccién, hablé de como debe estar sustentado culturalmente el proyecto.

Por el lado de la elaboracion del mapa del problema sistémico, su simplificacién permitié no
solamente una lectura mas facil sino la proposicion de una serie de soluciones que incluye aunque
de forma muy superficial, las siguientes alternativas: juegos didacticos ambientales al aire libre;

un sistema de indicadores de la pureza del agua, visibles a toda la poblacion; un sistema de acua-
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créditos y la solucién que mas interesa al presente estudio: un videojuego didactico. Por no
hallarse dentro del alcance de esta investigacion, las primeras tres iniciativas podrian ser objeto

de nuevas indagaciones.

Acerca del segundo taller de co-creacion, fue posible hallar tendencias acerca de las mecanicas
asi como de las dinamicas que debe contener un juego didactico acerca del cuidado del agua. Una
de ellas fue la formacidén de equipos para la representacion de diferentes grupos sociales que
tienen influencia sobre el consumo hidrico, sumada a la simulacién de las negociaciones entre
ellos. Otra predisposicién importante fue el uso de recursos como parte de las reglas, puesto que

puede ser complicado pensar en una actividad lidica ecoldgica que carezca de éste.

Respecto a la prueba de usabilidad realizada con la primera version del videojuego, deben
recordarse los comentarios irénicos que hicieron los padres de los usuarios mientras los
observaban jugar, ya que uno de ellos dejé evidencid una costumbre de tomar duchas muy
prolongadas. Esto puede significar que el juego efectivamente provocd una reflexion sobre ciertos
habitos en torno al uso del agua. Ademas, resulta de importancia anadir que los usuarios no
pudieron responder con certeza las preguntas acerca del rio Atoyac, quiza por ser muy técnicas o
por ser acerca de un elemento geografico no muy cercano a ellos, habitantes de la Ciudad de

México.

Finalmente, realizar la primera validacién comercial entregando a los clientes potenciales la
primera version del videojuego, sin obligarlos a dar dinero a cambio, permiti6 obtener
retroalimentacién acerca del producto, removiendo la barrera que podia representar la aversion
hacia adquirirlo incompleto. Fue posible, entonces, aplicar la informacién obtenida en este proceso
a una segunda iteracion, dando prioridad a los puntos mejorables, para posteriormente ofrecer
de nuevo el producto, por el precio establecido, a los mismos clientes que fueron abordados antes,

asi como a un nuevo grupo de éstos.
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CAPITULO IV. PROPUESTA

4.1 Definicion del problema
Como se menciond en capitulos anteriores, la contaminacion del rio Atoyac ha tenido

consecuencias importantes a lo largo de muchos municipios del estado de Puebla. Estas incluyen
la desaparicion de varios seres vivos, asi como la migracion de diversos grupos humanos,
problemas de salud y la degradacion de los suelos por donde pasa este cuerpo de agua; todos los
fendmenos anteriores han afectado a 2.3 millones de pobladores. Estos perjuicios estan ligados a
la presencia de un numero significativo de sustancias nocivas mezcladas en el afluente. Se han
realizado esfuerzos por hacer conciencia sobre dicha situacion, asi como también se han dado en

otros paises casos analogos de iniciativas de limpieza de cuerpos hidricos.

Si bien es cierto que los principales responsables del decaimiento de la calidad del rio han sido las
industrias que lo circundan, este estudio esta destinado a la ensefanza sobre preservacién hidrica
para los habitantes —en especifico los nifios—, en quienes podra propiciarse la reflexion, asi como
el compromiso para el cuidado de su medio ambiente y la retransmision de estos conocimientos
a otras personas. Dicho lo anterior, la propuesta de disefio estratégico se basa en el desarrollo de
una marca de juegos didacticos tematizados en torno al cuidado ambiental, lo que convierte el

presente proyecto en una exploracion de la educacion ambiental ludica.

4.2 Investigacion

Con base en la validacién comercial realizada con el primer prototipo (descrito en 3.4.7 Videojuego
[primera version y prueba de usabilidad]), se procedid a realizar una segunda iteracion. Debe
recordarse que se permitio a cinco clientes potenciales (A, B, C, JLy M) utilizar una versiéon minima
del producto, permitiéndoles apreciar el conjunto central de caracteristicas de forma que pudieran
evaluar si estarfan dispuestos a adquirirlo por un precio establecido (200 pesos). Esta fue una
forma de obtener retroalimentacién, removiendo la barrera que puede representar la aversion

hacia la adquisicion de un producto incompleto.
4.2.1 Videojuego (segunda version)

Esta nueva iteracion se nutrié de los aprendizajes obtenidos en la validacion anterior (descrita en

3.4.8 Validacién comercial), dando prioridad a los puntos mejorables, para posteriormente ofrecer
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nuevamente el producto a cambio del precio establecido a los mismos clientes que habian sido
abordados anteriormente (a quienes se denominara pioneros), asi como a un nuevo grupo de
compradores (a quienes se llamara adoptantes tempranos). Una de las principales mejoras
que se aplico para la segunda version fue la adopcidn de un estilo grafico mas atractivo, asi como

musica y efectos de sonido mas variados.

Figura 14. Se adoptd un estilo grafico mas atractivo para HidroCampeones

iMucho gusto, Juan! ;Puedes dibujar el
lugar donde te bafias?

I

= =

Fuente: Elaboracién propia

Adicionalmente, se incluyeron textos de retroalimentacidon para reforzar las respuestas elegidas

por los jugadores, ademas de una reflexion final al concluir la partida.

Figura 15. Se anadieron textos de refuerzo

Es mx:n' agua, xiér::a(s? No ?”0 "’ | 4 iFelicidades, Enriqu:qéganaste!
Dejar Ia llave abierta \’ 0‘ >

mientras enjabonas los Ya vieron csmo pueden

ahorrar agua? Si lo hacen
pueden salvar el planeba.

trastes hard que
desperdicies el agua. Lavar
brastes gasta 4 garrafones
de agua al dia.

Fuente: Elaboracién propia

Ademas del juego digital, se cred un instructivo de inicio para ayudar a los clientes a instalarlo y

ejecutarlo en sus computadoras o dispositivos mdviles.
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Figura 16. Instrucciones de inicio para HidroCampeones

(% TU RiO EN JUEGO
I-Iidr‘oCampeones

Instrucciones de inicio

iGracias por adquirir HidroCampeones! Hemos incluido este instructivo para ayudarle a
comenzar a disfrutar del juego en su computadora Windows, Mac o en su dispositivo
Android.

Windows

Instalacidn
Después de realizar su compra, hallard el archivo HidroCampeones.zip en su

Haga clic derecho sobre la carpeta
Seleccions Extraer todo)
Haga clic en el boton Extraer.

R

Arranque

entre en la carpeta HidroCampeones_Windows
2. Finalmente, abra el archivo HidroCampeones.exe para Comenzar el juego

Mac

Instalacién
1. Después de realizar su compra, hallard el archivo HidroCampeones.zip en su
carpeta de Descargas

Fuente: Elaboracidn propia

4.2.2 Segunda validacion comercial

La razon por la cual se combinaron dos tipos de clientes, fue porque resultd necesario evaluar
cdmo variaron las decisiones de compra entre pioneros y adoptantes tempranos. El primer grupo
ya habia tenido el videojuego en sus manos (aunque en una version mas basica), lo que le brindd
cierto nivel de confianza en él; mientras que el segundo no tendria ese mismo privilegio, puesto
que el Unico referente pre-compra para ellos seria el material promocional (descrito mas adelante).
Por ello cabe aclarar que, en esta ocasion, el intercambio dinero-producto fue obligatorio para la

entrega del software al cliente.

Es posible describir el sistema de oferta utilizando las 4P de mercadotecnia: precio, producto,
plaza y promocion (Thompson, 2005). En este caso ya se ha hablado sobre el precio (200 pesos)
y las modificaciones que sufrié el software, por lo que queda describir la plaza, es decir, el lugar

o el medio a través del cual se haria el intercambio dinero-entregable. Para este ultimo punto, se
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cred una pagina de producto en el sitio web Gumroad.com, por medio de la cual los clientes

podrian pagar por descargar los archivos de juego.

Figura 17. Pagina de producto en Gumroad

HidroCampeones

L 4

WYY

b

U O WA 4

$9.99 Quantity 1+
Ui mnsanee
@ T e

Archivos de juego. compatibles con
Android, Windows y Mac.

Videojuego para dos jugadores para aprender acerca del cuidado del agua. Los
jugadores se dibujan a si mismos, junto con sus lugares de consumo de agua, para
después competir en un cuestionario, acompafiado de un tablero de conecta 3. Ideal
para alumnos de primaria.

Fuente: Elaboracién propia

La pagina de Gumroad por si sola no podia tener compradores sin ayuda de la cuarta P de
mercadotecnia: la promocion. Para ello, se hizo un pequeio video promocional (cuyo enlace se
puede encontrar en el Anexo 2) de treinta segundos que transmitiera la propuesta de valor, asi
como los aspectos sobresalientes del producto. Este material se subié a las redes sociales del
proyecto, asi como al sitio web oficial. Se hizo, ademds, un descuento a pioneros, en
agradecimiento a su participacion. A través del proceso de compraventa (que resultd en la venta
de dos unidades) se reunieron las opiniones de los clientes acerca de los aspectos favorables,

mejorables e interesantes, recopilando comentarios a través de mensajes directos.
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4.2.2.1 Puntos favorables
e La mecdnica de dibujo permitié a los jugadores identificarse mejor con su consumo de
agua.
e Anexar un instructivo a los archivos de juego propicié una instalacién y un arranque mas
faciles.
e Crear un video promocional contribuyd a crear mayor confianza en el producto para
motivar su compra, ademas de que permitié recibir retroalimentacion de los clientes que

se negaron a adquirirlo.

4.2.2.2 Puntos mejorables
e Fue mas probable concretar la compra al presentar el producto a profesores de nivel
primaria. Sin embargo, realizar la validacién con un espectro mas amplio de niveles
educativos permitié obtener los siguientes aprendizajes para una posible implementacion
a nivel preescolar:
o El juego debera “tener el enfoque del plan de estudios del nivel preescolar (SEP,
2017). Con alguno de los aprendizajes esperados de Exploracién y Comprension
del Mundo Natural y Social” (A, 2021, comunicacién personal).
o Seria necesario ajustar las preguntas con base en ese enfoque.
o Anadir voz a las preguntas seria de gran ayuda para los estudiantes de preescolar
que apenas estan aprendiendo a leer.
e Ademas del nivel de estudios, es importante considerar el contenido que manejan los
profesores a quienes se busque como clientes. Prueba de esto es que R (profesora de

primaria) no adquirié el juego dado que su asignatura no contempla temas de ecologia.

4.2.2.3 Puntos interesantes
e R expreso estar habituada al uso de experiencias ludicas electrdnicas en sus clases, ya que
el libro que utiliza durante el curso incluye un CD interactivo que complementa los temas
de estudio. Visto lo anterior, es posible también proponer los juegos digitales como
complemento de algun libro u otro material educativo fisico, para lo cual seria necesario

aliarse con autores y/o editores de material acerca de temas ecoldgicos.
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e La interaccién con A, profesora de preescolar, abrid la posibilidad para una futura alianza
para el desarrollo de juegos educativos, en donde el autor facilitaria el desarrollo de
software, en tanto que la docente estaria encargada del disefio del curriculum.

e La pagina de Gumroad no sirvid como canal de venta, sino mas bien como espacio
publicitario, ya que las unidades se vendieron media nte hipervinculos de WeTransfer y

transferencias bancarias directas.

4.3 Planeacion

El presente proyecto, que a partir de este punto recibe el nombre de Tu Rio en Juego, ofrecera
videojuegos didacticos desarrollados en torno a temas de cuidado ambiental (tomando como
punto de inicio el cuidado del agua), compatibles tanto con computadoras como con dispositivos
moviles. Esta solucidn estara dirigida al profesor de primaria que quiere ser un motor de cambio
a través de la ensefianza, mientras recupera la atencién de sus alumnos; por tal motivo, las
experiencias ludicas estaran vinculadas con actividades de restauracién ambiental, de forma que

el aprendizaje tenga impacto en el mundo real.

4.3.1 Recursos

El emprendimiento aqui descrito requiere de recursos humanos, los cuales incluyen personal de
desarrollo, administrativo y de relaciones publicas; asi como fisicos y tecnoldgicos, que
comprenden productos de software y hardware para la elaboracidon de los productos propuestos
por el proyecto. Se propone que todo lo anterior se sustente en una base financiera que se
obtenga por medio de publico o bien a través de inversionistas. A continuacion, se detalla cada

uno de estos rubros.

4.3.1.1 Recursos humanos
Para la integracion del proyecto como empresa, se contempla a nueve integrantes divididos en
las siguientes areas:
e Desarrollo de producto. Liderada por un disefiador de interaccién, quien dirige a un
disefiador de juegos de la misma profesion, dos programadores (ingenieros en sistemas
computacionales o areas afines) y dos disefiadores graficos.

e Relaciones publicas. Dirigida por un licenciado en mercadotecnia.

58



e Administracion y finanzas. Liderada por un licenciado en administracion y por el director
general, que es a su vez disefiador de interaccion y maestro en disefio estratégico e
innovacion.

El siguiente gréfico ilustra los cargos anteriormente descritos:

Figura 18. Esquema organizacional del proyecto

Direccion General

Desarrollo de Relaciones publicas Administracion y B
producto ($8,000) finanzas |

|

|

|

|

Contador externo _ _J
($7,000)

Un disefiador de juegos
(también programador
o disefiador)

Dos programadores
(10,000 c/u)

Dos disenadores
graficos
$8,000 c/u

Fuente: Elaboracién propia

4.3.1.2 Recursos fisicos y tecnoldgicos
Por tratarse de un proyecto de desarrollo de videojuegos, se requerira un lugar con luz eléctrica,

asi como acceso a Internet (para utilizar un sistema de control de versiones de software, ademas
de llevar a cabo labores de marketing y publicidad en linea).
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En cuanto a software, se requerira un motor de desarrollo de videojuegos, programas de disefio
para la produccién de los graficos y software de procesamiento de texto para el documento de
disefio del juego. Para cubrir el primer punto se utilizara Unity, ya que su descarga es gratuita,
ademas de que su uso no exige el pago de licencias a menos que un proyecto perciba mas de
cien mil ddlares al afo. El segundo punto sera realizado con Adobe Photoshop e Illustrator, de los
cuales deberan pagarse licencias. Por Ultimo, para el procesador de texto se utilizara Google Docs

por ser gratuito.

En cuanto al hardware, éste varia entre el personal de desarrollo de producto y el de los demas
departamentos:
e Mouse
e Teclado
e Monitor
e Computadoras con 1TB de disco duro y 8GB de RAM para el personal de desarrollo de
producto.
e Computadoras con 256GB de disco duro y 6 GB de RAM para relaciones publicas,
administracion y finanzas.

e Dos tabletas digitalizadoras para los disefadores.

La distribucidon del videojuego podra realizarse por medio del internet, utilizando la plataforma

Steam. Esto le permitira llegar a cualquier parte de la republica con acceso a la red mundial.

4.3.1.3 Recursos financieros

Obedeciendo los valores presentados en 4.3.1.1 Recursos humanos, medio afio de sueldos para
el desarrollo del videojuego equivale a 600 mil pesos. El autor no dispone de esa cantidad, por lo
que debera acudir a inversionistas interesados en proyectos sociales, obtener fondos del gobierno,
o bien, llevar a cabo una campaina en la plataforma Kickstarter. Con base en una proyeccion
financiera elaborada tomando en cuenta tanto los ingresos como los costos de venta del
videojuego, asi como los de un segundo posible producto (un juego de mesa que siga la misma
linea tematica de esta propuesta), unidos a los gastos operativos y de financiamiento que

representarian dichas realizaciones, se determinaron dos razones financieras importantes.
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Estas razones fueron el valor presente neto (VPN) y la tasa interna de retorno (TIR). Tomando en
cuenta las utilidades operativas, ademas de un préstamo inicial de 50 mil pesos con una tasa de
interés del 10% anual (considerando el escenario de que sea proporcionado por familia y amigos),
se calculd un VPN de 133 mil 37 pesos, junto con una TIR del 40%. La siguiente tabla es un
resumen del estado de resultados que se elaboré proyectando los primeros cinco afios de
operacion de Tu Rio en Juego. Si bien se trata de una proyeccion, da una cierta idea de como

puede evolucionar el presente proyecto como negocio.

Tabla 3. Resumen del estado de resultados 2021-2025 de Tu Rio en Juego

Inversion inicial -$50, 000.00
Utilidad neta 2021 -$54,862.50
Utilidad neta 2022 -$15,196.28
Utilidad neta 2023 $47,416.45
Utilidad neta 2024 $221,312.31
Utilidad neta 2025 $115,942.22
Tasa de interés 10%

VPN $133,037
TIR 40%

Fuente: elaboracion propia

4.3.2 Casos analogos

En esta seccidn se describen tres proyectos que, por tratarse de implementaciones de software
para propositos educativos y a pesar de no abordar la misma tematica, se han detectado como
posibles competidores de lo aqui presentado. Estas iniciativas se escogieron debido a la falta de
productos de software educativo que trate la tematica del cuidado del agua. En primer lugar, se
retoma al MIRAtoyac (descrito en capitulos anteriores), para después introducir a dos empresas

de tecnologias educativas: 3P Learningy Lingokids.

61



4.3.2.1 MIRAtoyac

Recordando lo mencionado en 1.1 Planteamiento, el Médulo de Informacién del Rio Atoyac es un
museo fundado por la organizacién Dale la Cara con el objetivo de llevar a la ciudadania un
mensaje para el cuidado del afluente. Este espacio se encuentra dividido en tres secciones, a
saber: una proyecciéon de un video animado creado a partir de un poema de Angeles Mastretta;
un pabellon donde los visitantes pueden enviar, desde tabletas electrénicas, mensajes de buenos
deseos a una pantalla central proyectada sobre una pileta y; por Ultimo, una habitacion que
contiene tabletas electrénicas, asi como un modelo a escala del museo, con el proposito de
informar acerca de las acciones que realiza el gobierno para la limpieza del cuerpo de agua
(Corazon de Puebla, 2017).

4.3.2.2 3P Learning

Esta empresa ofrece software combinado de ensefianza para su uso en el aula, en casa o en
cualquier lugar en medio de ambos; prometiendo al educador la posibilidad de crear experiencias
didacticas ligadas a herramientas de aprendizaje combinado para matematicas y alfabetizacion.
Las soluciones pueden disfrutarse desde cualquier lugar donde se encuentren los educandos. El
proyecto ha llegado ya a mas de 100 paises, siendo implementado en 18 mil escuelas, donde

trabajan 220 mil profesores ensefiando a 4 millones de estudiantes (3P Learning, 2021).

Para ayudar en la ensefianza de las matematicas, 3P Learning ofrece dos productos: Mathletics,
un juego competitivo; acompanado de Mathseeds, un curso introductorio para el aprendizaje de
la aritmética. En cuanto a la alfabetizacion, la empresa proporciona cuatro plataformas: primero,
Reading Eggs, un software para iniciar a los educandos en este tema; segundo, Readiwriter, una
alternativa didactica ludica para ensefar a los estudiantes a deletrear; tercero, WordFlyers,
dedicado a estudiantes mayores de edad y; cuarto, Spellodrome, que motiva tanto el aprendizaje

independiente como el desarrollo de conciencia critica para la ortografia (3P Learning, 2021).

4.3.2.3 Lingokids
Esta compaiiia presenta una aplicacion movil mediante la cual los ninos de 2 a 8 afos pueden
acceder a mas de 600 juegos, videoclases y audiolibros; asi como canciones educativas. Lo

anterior se suma a experiencias ludicas en las que pueden participar de forma simultanea tanto
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padres como hijos. Los contenidos estan aprobados por la Oxford University Press, ademas de un
comité de profesores. Sumado a lo anterior, el software tiene la facilidad de ser descargado en
cualquier dispositivo mdvil para poderse jugar sin necesidad de Internet. Adicionalmente,
Lingokids ofrece un espacio a los padres para dar seguimiento al progreso de sus hijos, al mismo

tiempo que se conectan con otras familias en la red de usuarios (Lingokids, 2021).

4.3.3 Similitudes y diferencias

Tanto 3P Learning como Lingokids ofrecen soluciones didacticas para dispositivos mdviles,
comprendiendo temas que la educacion formal exige, como matematicas y alfabetizacion.
Ademas, sus productos involucran otras competencias como el pensamiento critico. Sin embargo,
ambas propuestas hacen poco hincapié en temas de cuidado ambiental. Por otra parte, el
MIRAtoyac cubre una parte de este hueco tematico a través de la ensefianza del cuidado del agua,
pero sin contar con la movilidad que proporcionan las dos compaiias anteriores. Lo anterior

evidencia un terreno inexplorado que supone una oportunidad de innovacién.

Por ello, Tu Rio en Juego se centrara en el desarrollo de juegos didacticos construidos con base
en temas de cuidado ambiental, de los cuales el primero sera la preservacion hidrica. Los usuarios
podran disfrutarlos mediante computadoras y dispositivos mdviles. Ademas, las experiencias
lidicas estaran complementadas con actividades de restauracion ambiental (como siembra de
arboles locales), con la finalidad de que los contenidos aprendidos cobren significatividad en el

entorno real del educando.

4.4 Comunicacion

Con el propdsito de difundir publicamente el presente proyecto, se utilizaron diferentes canales
que abarcan desde herramientas web (como una /anding page y una pagina de Facebook) hasta
técnicas de venta personal (en el caso del pitch deck). En este apartado se detalla la forma en
que se utilizd cada una de estas estrategias. Adicionalmente, mediante el modelo del embudo de
ventas se explica la captacion de clientes potenciales al entrar en contacto con las herramientas

web.
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4.4.1 Landing page

Con la finalidad de introducir al publico a Tu Rio en Juego, se cred un sitio web que contiene la
informacion esencial que un cliente potencial puede buscar acerca de este proyecto. Esta incluye
el nombre de marca, su slogan, su objetivo principal, asi como la informaciéon acerca de tres
productos que se han realizado (o realizaran) como parte del emprendimiento, a saber: el primer
prototipo (que se describid en 3.4.3 Juego de mesa y prueba de usabilidad), HidroCampeones (ya
mencionado en 4.2.1 Videojuego [segunda version]) y Mi Ciudad del Rio, un nuevo producto

jugable que se pretende desarrollar en el futuro.

Ademas, junto a la descripcién de HidroCampeones, se colocd un boton de call-to-action para
acceder a una liga mediante la cual se puede descargar la primera version de dicho juego, de
modo que pueda apreciarse la evolucion que ha tenido a lo largo de su desarrollo. Este mismo
vinculo se consideré como una pagina de compra. Mediante la plataforma Google Analytics se
monitored el nimero de clics que recibié el botdn, de modo que se pudiera medir la eficiencia de
la /anding page. Al cabo de una semana de haber publicado el sitio, ademas de haberlo ligado a
la pagina de Facebook (de la cual se hablard mas adelante) la medicién arrojé un total de ocho

clics. En el Anexo 3 se puede encontrar la liga a la /anding page.
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Figura 19. Landing page de Tu Rio en Juego
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Fuente: elaboracién con Google Sites

4.4.2 Pagina de Facebook

Debido a que la /anding page por si sola no llegaria a muchos internautas, se determind que el
sitio web Facebook seria un espacio apropiado para incrementar el trafico hacia aquélla, por lo
que se utilizd la herramienta de creacidon de paginas que dicha plataforma proporciona. Para
asegurar la difusién del proyecto al grupo poblacional de docentes (descrito en 3.2 Poblacion), se
introdujeron en el editor de paginas los siguientes parametros de segmentacion: con ubicacién en
el estado de Puebla, de 28 a 59 anos, interesados en la educacidon. De forma adicional, se
determind un segundo grupo, al que se denomind Padres de familia, mediante las siguientes

variables demograficas: ubicados en Puebla, de 25 a 50 afios, con hijos.

Posteriormente, se cred un botdn de call-to-action, el cual vincula la pagina con la /anding page,

ademas de un primer anuncio que cumple la misma funcion. Para poner a prueba el alcance de
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este recurso, asi como la eficiencia de los anuncios pagados de Facebook, se invirtieron 500 pesos
para aumentar la visibilidad de la pagina durante un lapso de cinco dias. Esto trajo como resultado
un total de 3 mil 968 impresiones y 194 clics al anuncio. En el Anexo 4 se puede encontrar la liga

a la pagina de Facebook.

Figura 20. Pagina de Facebook de Tu Rio en Juego

Crear publicackon

Fuente: elaboracién mediante herramientas proporcionadas por Facebook

4.4.3 Embudo de ventas

Como se mencion6 anteriormente, la /anding page no podria llegar por si sola a muchos usuarios,
por lo que se colocd la pagina de Facebook al frente de la estrategia comunicativa. Debe
recordarse que ésta logrd alcanzar a un total de 3 mil 968 usuarios, de los cuales 194 accedieron

a la pagina de aterrizaje, lo que significa un margen de conversion del 4.8%. A su vez, de estos
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ingresos, solamente ocho entraron a la pagina de compra, lo que equivale a una conversion del

4.1%. Esto habla de una mejoria necesaria a la forma en que se comunica el proyecto al publico.

Figura 21. Esquema de embudo de ventas

3,968 personas alcanzadas Pagina de Facebook

4.8% de conversién

194 ingresos Landing page

4.,1% de conversion

8 ingresos Pagina de compra

Fuente: elaboracion propia

4.4.4 Pitch deck

El publico comprendido por la poblacién de este estudio es un grupo importante al cual debe
difundirse la iniciativa aqui presentada. Sin embargo, para poder ponerla en marcha, ésta requiere
también ser comunicada a posibles inversionistas, asi como a expertos en nuevos
emprendimientos, por lo que se formuld un discurso de ventas, también conocido como pitch
deck, que consistio en presentar en un periodo no mayor a tres minutos la informacion que resulta

de mayor interés a las personas ya mencionadas.

Para lograr dicho interés, se construyd el discurso a partir de los siguientes temas: nimeros que
reflejan la problematica del Atoyac, motivaciones de la empresa, integrantes, justificacion del
producto propuesto, perfil de cliente, oferta, procedimiento general, competidores, posibilidades
de escalamiento, cifras de impacto, informacidn para inversidon y datos de contacto. Todo lo
anterior fue expuesto con el apoyo de una presentacion de diapositivas, de modo que la

informacion fuera tanto entendible como facilmente visualizable.

67



Figura 22. Algunas de las diapositivas utilizadas como apoyo al pitch deck
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¢ Los vinculamos con actividades de restauracion
ambiental.

Fuente: elaboracion propia.

4.5 Implementacion

El desempeno de la propuesta se ha medido con base en distintos parametros, que abarcan
aspectos tanto cualitativos (en el caso de las reacciones de clientes) como cuantitativos (como el
embudo de ventas, la distancia limpiada del Atoyac y el niUmero de clientes involucrados). Es
necesario sefalar que, de los indicadores cuantitativos, no fue posible medir todos debido a que
la mayoria corresponden al mediano y el largo plazo, periodos en los cuales se ha de desarrollar
el proyecto. A continuacién, se describen los factores que fue posible medir, para posteriormente

hacer una breve mencién de aquéllos que no cumplieron dicho cometido por cuestiones de tiempo.

4.5.1 Reacciones de clientes

Como se menciond en 4.2.2 Segunda validacion comercial, fue posible reunir comentarios de un
grupo de clientes acerca de los aspectos favorables, mejorables e interesantes de la propuesta.
Hay que recordar que los primeros incluyeron la facilidad que proporciona la mecanica de dibujo
para que el jugador identifique su propio consumo, lo favorable de incluir un instructivo de
arrangue y la confianza generada por el video promocional para una posible compra; en tanto que
los segundos comprendieron alternativas de implementacion en otros niveles educativos, asi como
de otros tipos de contenido; mientras que los ultimos constaron de posibilidades de alianzas

estratégicas, sumadas a nuevas opciones de distribucion.
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4.5.2 Embudo de ventas

Recordando lo descrito en 4.4.3 Segunda validacién comercial, a través de la pagina de Facebook
pudo captarse a 3 mil 968 usuarios. De ellos, 194 se dirigieron hacia la /anding page, produciendo
un indice de conversion del 4.8%. De este Ultimo grupo, ocho internautas ingresaron a la pagina
de compra, dando como resultado un margen del 4.1%. La cantidad de usuarios, asi como las
proporciones entre los tres niveles de captacion, dan cuenta de la necesidad de hacer mas
contundente el mensaje, crear mas contenido para las redes del proyecto y utilizar mas canales

de comunicacion (como Twitter, TikTok, Instagram o incluso dar conferencias).

4.5.3 Indicadores de largo y mediano plazo

Como se dijo anteriormente, las siguientes métricas pueden ser cuantificadas Unicamente durante
el mediano y el largo plazo del desarrollo de la propuesta, lo cual rebasa el alcance del presente
texto. A pesar de esta limitacion, vale la pena enlistarlas con la finalidad de considerarlas al
momento de poner en marcha el proyecto como negocio. Este grupo de parametros se subdivide
en indicadores clave de desempefio y matriz de impacto. Puede notarse que algunos de ellos

existen en ambas subcategorias, pero cada una de éstas tiene un enfoque disciplinar distinto.

4.5.3.1 Indicadores clave de desempeiio: Tu Rio en Juego como negocio
Estos responden mayormente a la necesidad de medir el éxito del proyecto a nivel comercial, es
decir, para medir la eficacia y eficiencia con que éste se ha llevado a cabo. Para tal proposito, se

han escogido los siguientes indicadores:

Porcentaje de residuos toxicos hallados anualmente en el rio Atoyac.

NUmero de acciones totales realizadas mensualmente por miembros de la comunidad de
jugadores.

e Numero de personas sumadas al proyecto.

e Numero de lugares donde habitan aquéllos que se sumen al proyecto.

e Numero de reportes ciudadanos atendidos respecto a la limpieza del rio

e Numero histdrico de instituciones de respaldo.

e Retorno de inversidon mensual.

e Numero de dias que el proyecto se encuentre funcionando ya registrado como marca
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e NuUmero de reformas realizadas.

e Cantidad monetaria brindada por inversionistas.

4.5.3.2 Matriz de impacto: Tu Rio en Juego como propuesta de valor

Para el analisis de impacto se han identificado tres grupos de valor: los beneficiarios, los clientes
y los usuarios. Como podra notarse, los estudiantes (cuya segmentacion se describid en 3.2
Poblacién) abarcan tanto el primero como el tercer grupo. Ademas, para comprender mejor la
diferencia entre resultados e impactos, cabe senalar que los primeros tienen un enfoque comercial,

de mediano plazo; mientras que los segundos son de indole social, de largo plazo.
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Tabla 4. Matriz de impacto

Grupo de valor

Resultados

Impactos

Beneficiarios: estudiantes y

profesores de primaria

Partidas jugadas
Horas de juego

Numero de jugadores

Arboles plantados
Porcentaje de
reduccién de consumo
del agua

Litros de agua
limpiados

Kilometros del Atoyac
limpiados

Extension de mares y

lagos limpiados

Clientes: profesores de

primaria y directivos

Licencias vendidas

Numero de escuelas

Numero de escuelas

sumadas a esfuerzos

primaria

Horas jugadas
NUmero de jugadores

Preguntas acertadas

donde el juego ha sido ecoldgicos
adquirido
Usuario: estudiante de Partidas jugadas Numero de

estudiantes sumados

a esfuerzos ecoldgicos

Fuente: elaboracién propia.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES

5.1 Sintesis de resultados

Se debe recordar que la pregunta de investigacion es la siguiente: écdmo podrian los nifios de 6
a 12 anos de Tecuanipan, tras jugar con material ludico referente al cuidado del agua, contribuir
con el restablecimiento de la calidad de la cuenca del alto Atoyac para el afio 2030? De momento,
este cuestionamiento puede responderse de forma parcial, pero se cree que podra hacerse de
forma total en el mediano y largo plazo, a través de la medicion de las variables mencionadas en
4.5.3. Ademas, es posible inferir algunos aspectos que pueden servir de aproximacion a una

respuesta, a partir de corroborar el cumplimiento de los objetivos.

De aquéllos, hay que recordar que el general apunta a contribuir parcialmente con el
restablecimiento de la cuenca del alto Atoyac para el ano 2030, identificando factores que
propicien la educacion de la comunidad del contexto de Casita de Barro acerca de acciones de
cuidado del agua, a través de juegos didacticos. Para corroborar si esto se cumplid, es necesario
comprobar primero si se alcanzaron los objetivos particulares, por lo que a continuacion se

recapitulara cada uno, acompanado de los argumentos que respaldan o refutan su cumplimiento.

Recuérdese que el primero de éstos fue recuperar perspectivas de expertos y aliados acerca de la
desvinculacion de la sociedad con el Atoyac. Dados los multiples acercamientos que se realizaron
tanto con educadores como con conocedores de temas ambientales, a través de los instrumentos
mencionados en 3.4.2 Entrevistas a aliados y expertos, 3.4.4 Primer taller de co-creacion y 3.4.6
Segundo taller de co-creacioén, es posible responder que este objetivo se cumplid, ya que dichos

acercamientos proporcionaron informacion acerca de los puntos de vista de los entrevistados.

Retomando el segundo objetivo particular que consistid en definir elementos de disefio que
puedan contravenir la desvinculacién de algunos grupos de la sociedad con el rio Atoyac. Seria
muy aventurado responder de forma absoluta que no se alcanzd esta meta, pues la investigacién
contiene elementos que sustentaron parcialmente su cumplimiento, los cuales pueden hallarse en
3.4.4 Primer taller de co-creacién, 3.4.8 Primera validacién comercial y 4.2.2 Segunda validacion

comercial.
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Continuando con el segundo objetivo particular, las tres herramientas anteriores proporcionaron
elementos clave para el disefio del producto aqui buscado: el dibujo como herramienta de
pertinencia cultural, el plasmado de situaciones cotidianas del jugador, la elaboracién de los
contenidos de acuerdo con la edad del usuario y la inclusion de un cierre didactico, dejando como

Unico paso faltante las pruebas con usuarios del Atoyac.

En cuanto al tercer objetivo particular, debe recordarse que éste consistié en obtener opiniones y
propuestas acerca de estrategias educativas en torno al cuidado del agua mediante diferentes
acercamientos a las necesidades de los stakeholders y a la experiencia de profesionales de la
educacion. Al igual que el primero, su cumplimiento se sustenta parcialmente en el primer taller
de co-creacidon que, como se menciond en el apartado 3.4.4, fue realizado con profesores y constd,
en parte, de una lluvia de ideas acerca de un programa educativo acerca del cuidado del agua.
Dado lo anterior, este objetivo se cumplié de forma parcial ya que los acercamientos incluyeron

Unicamente a profesores, que no necesariamente son padres de familia.

Respecto al cuarto y ultimo de estos objetivos, el cual fue definir un producto jugable dirigido a
la comunidad del contexto de Casita de Barro, implementando las opiniones y propuestas halladas
mediante los acercamientos; pudo cumplirse de forma parcial, ya que, después de testear el juego
de mesa (mencionado en el apartado 3.4.3), quedd pendiente realizar nuevas pruebas de
usabilidad con dicha comunidad, ya que sus integrantes permanecieron alejados del espacio fisico
de la organizacion a causa de la pandemia del COVID-19. Sin embargo, durante las validaciones
comerciales fue posible obtener retroalimentacion por parte de uno de los directores de la

organizacion, lo que conlleva una cierta aproximacion al cumplimiento de esta meta.

Todo lo anterior proporciona algunos indicios de que, a través de juegos didacticos, se puede
propiciar la educacién de la comunidad del contexto de Casita de Barro acerca de acciones de
cuidado del agua para contribuir parcialmente a restablecer la calidad de la cuenca del alto Atoyac
para el afio 2030. Los hallazgos significan un paso adelante en la obtencién de una respuesta
sdlida, puesto que pueden verse como pistas que revelan el camino hacia la consecuciéon del
objetivo general. El siguiente apartado consta de algunas indicaciones sobre cdmo puede seguirse

este rumbo, asi como de ciertos giros inesperados que dio el viaje.
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5.2 Observaciones y recomendaciones

Para dar continuidad a este estudio sera necesario hacer pruebas de usabilidad con la comunidad
de Casita de Barro utilizando el ultimo producto generado (véase 4.2.1 Videojuego [segunda
version]) de modo que se pueda comprobar qué tan bien dirigido esta a dicho grupo, ademas de
determinar nuevas iteraciones. Como segunda recomendacion, se debera evitar dar por sentados
los medios de consumo del publico estudiado, que en este caso fue Tecuanipan. El motivo de este
comentario es que, de acuerdo con una de las entrevistas y contrario a lo que se supuso al

principio de la investigacién, casi nadie usa lavadoras o regaderas en dicha poblacién.

Adicionalmente, sera buena idea buscar medios para hacer las pruebas de usuario a pesar del
distanciamiento social puesto que, por fatal que pueda parecer, nada garantiza que en el futuro
no deba enfrentarse una situacion similar. Para hallar estas herramientas, debe considerarse
buscar consejo de expertos en disefio de experiencias interactivas como videojuegos o
aplicaciones mdviles, asi como de personas que hayan enfrentado retos de ensefanza a través de

la virtualidad.

También, con respecto a los ejercicios de co-creacion, éstos deberan prepararse con mayor tiempo
y una estructura mas solida, de modo que no queden como meras lluvias de ideas, ya que asi
contribuirdn con mayor riqueza al estudio. Ademas, con respecto a las fases de prototipado e
implementacion, se sugiere formar un equipo de trabajo tan pronto como se haya definido un
producto minimo viable (MVP), pues esto permitira elaborarlo y, por consiguiente, probar hipdtesis
con mayor rapidez. Para el mismo fin, sera necesario perder la verglienza a presentar soluciones
incompletas, ya que el MVP debe ser visto como una rebanada de pastel, que contiene todos los

ingredientes esenciales de lo que mas adelante sera un producto terminado.

Ya que de riqueza de informacién se habla, sera necesario también evitar restringirse a medios
digitales durante la fase de empatizaciéon. Este comentario proviene de la aplicacion del Graffiti
Wall (descrito en 3.4.1). Se cree que si éste hubiera sido realizado en un espacio fisico publico,
probablemente las respuestas hubieran sido mas variadas y elaboradas, brindando un punto de

inicio mas solido para el estudio. Recuérdese, ademas, que el lapso tan grande para el que se fijé
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el objetivo general impidid que el mismo se consiguiera, por lo que debera establecerse un periodo

mas alcanzable. Se sugiere que sea de un ano, maximo dos.

Por ultimo, para futuras validaciones, no se aconseja ser muy estrictos en cuanto al perfil
profesional de la poblacion con la que se busca formar alianzas estratégicas para la
implementacion del proyecto. Esto es debido a que, en un principio, la poblacion del estudio
contemplaba Unicamente a profesores de primaria, pero en el proceso fue necesario incluir
educadores de otros niveles (preescolar, secundaria y superior) de forma que los datos recopilados
no fueran escasos. Gracias a esta inclusién pudo obtenerse informacidn sobre alternativas para
implementar el proyecto en otros niveles educativos, asi como ideas para posibles alianzas

estratégicas. Lo mencionado en 4.5.1 Reacciones de clientes da cuenta de ello.
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ANEXOS
Anexo 1. Guidn de entrevista a aliados y expertos
(Hacer un predmbulo amistoso: contar si tuve dificultades para llegar al lugar de la entrevista,

hablar del clima, etc.)

Cuénteme, écomo es un dia en su vida?

¢En qué actividades utiliza usted el agua?

¢De donde obtiene usted el agua que llega a su vivienda?

¢Qué acciones realiza usted para cuidar el agua?

Seguro habra oido el dicho: “uno no sabe lo que tiene hasta que lo pierde” épor qué piensa usted
que tendemos a actuar de esa forma? (si no se entiende la pregunta, poner un ejemplo: “yo de
chico tenia una tortuga de mascota, pero a las pocas semanas se me olvidd alimentarla y se me

murid, hasta entonces entendi que tendria que haberla cuidado mas”)

¢Coémo podemos entender las consecuencias de nuestros actos antes de que toquen a nuestra
puerta? (si no se entiende, poner también el ejemplo de la tortuga, o usar algo que haya

mencionado de su vida en las preguntas anteriores)

Imagine lo siguiente: un dia deja de llegar agua a su casa. ¢Qué tendria que hacer para
abastecerse? (contarle de cuando me quedé sin agua el fin de semana) (primero porque el
suministro publico dej6 de abastecer, luego porque los rios estdn muy contaminados, luego porque
estan secos) (aqui probablemente me conteste que ira a pedir agua a los vecinos, ponerle cada
vez casos mas extremos: no hay agua en su calle, no hay agua en su colonia, no hay agua en la

ciudad, no hay agua en el estado)

¢Qué tan conectado se siente usted al Rio Atoyac? ¢Por qué?
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¢Por qué cree que a muchas personas no le interesa lo que pase con el Rio Atoyac?

¢Cémo podrian ellos sentir o recuperar esa conexion?

¢Qué opina de las industrias que arrojan sus desechos al rio?

¢Qué podrian hacer las industrias para dejar de tirar desechos al rio?

Anexo 2. Vinculo al video promocional de HidroCampeones.
https://www.youtube.com/watch?v=6YxHHLtP804

Anexo 3. Vinculo a la Landing page de Tu Rio en Juego

https://sites.google.com/view/tu-rio-en-juego

Anexo 4. Vinculo a la pagina de Facebook de Tu Rio en Juego

https://www.facebook.com/TuRioEnJuego/
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