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Introduccion

Actualmente, nos enfrentamos a una grave crisis climatica cuyo impacto se extien-
de a nivel global, afectando a ecosistemas y comunidades. Concretamente, existe una
triple problematica (cambio climatico, pérdida de biodiversidad y contaminacién)
que ha sido provocada principalmente por modelos insostenibles de produccién y
consumo (Naciones Unidas, 2022), de modo que se encuentra estrechamente vin-
culada a la actividad humana. Asi pues, resulta necesario revertir esta situacion si
queremos que las necesidades basicas de las generaciones futuras se vean cubiertas,
dado que los recursos del planeta son limitados. Si bien puede parecer algo comple-
jo de alcanzar, es preciso considerar que nuestros patrones de consumo no suelen ser
eficientes, pues generalmente desperdiciamos muchos recursos y utilizamos mas de
los que realmente necesitamos. Por ejemplo, derrochamos agua, comida y energia
en nuestras casas; 0 CoOmpramos cosas que no necesitamos (Sarkovska & Chytkova,
2019). Por ende, pequeiios cambios individuales que no requieren gran esfuerzo pue-

den traducirse en grandes beneficios para la sociedad y el planeta.
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En este contexto, la educacion es una de las herramientas con mayor potencial para
generar en la sociedad los cambios necesarios para abordar los desafios derivados de la
crisis climatica, pues permite transmitir actitudes, conocimientos y comportamientos
sostenibles, asi como formar ciudadanos criticos, capaces de identificar problemas y
proponer soluciones para transformar la sociedad y hacerla mas sostenible (UNESCO,
2020; Bianchi et al., 2022). Pese a ello, la sostenibilidad se sigue abordando de mane-
ra superficial en el ambito educativo (CCE, 2022), siendo imprescindible reorientar la
educacion en general y los curriculums en particular para incluir estas cuestiones, lo
que permitiria dotar a los ciudadanos de las herramientas precisas para afrontar la cri-

sis planetaria y avanzar hacia una sociedad mas sostenible.

1. Marco tedrico

1.1.Importancia de las metodologias activas en la educacion para la

sostenibilidad

La nueva legislacion educativa espafola supone un paso al frente en materia de
sostenibilidad, pues incorpora la educacion para el desarrollo sostenible y la ciuda-
dania global como elementos transversales en las distintas etapas educativas (Ley
Organica 3/2020). Sin embargo, para desarrollar la capacidad critica de los estudian-
tes y que se conviertan en ciudadanos activos, es preciso involucrarles e incentivarles
para que apliquen en su vida cotidiana los conocimientos adquiridos, de manera que
pasen ala accion. En definitiva, que no solo adquieran conocimientos y actitudes sos-
tenibles, sino que desarrollen comportamientos y hébitos respetuosos con el medio
ambiente, siendo preciso implicarlos activamente de modo que obtengan un conoci-

miento significativo y situado.

Por tanto, carece de sentido utilizar exclusivamente metodologias tradicionales en
las que el alumnado actia como un mero receptor pasivo de la informacion conteni-
da en el libro de texto. Algo que, en definitiva, no le incita a actuar. Ademas, el abuso
de estos planteamientos educativos puede disminuir la motivacion y el interés de los
estudiantes por la materia, quienes pueden llegar a percibirla como tediosa y carente

de utilidad (Lopez-Fernandez et al., 2023). Sin embargo, basta con observar breve-
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mente la realidad de las aulas para darse cuenta de que la clase centrada en el libro de

texto continua siendo una de las estrategias mas utilizadas.

Segun Rieckman (2018), existen tres planteamientos educativos necesarios para
alcanzar una educacion para la sostenibilidad efectiva: enfoque centrado en el estu-
diante (los alumnos desempafian un rol protagonista y activo); aprendizaje orientado
a la accion (el profesor se encarga de disenar unos entornos de aprendizaje que per-
mitan al alumnado adquirir experiencia practica y reflexionar sobre ella, a través
de metodologias activas como el aprendizaje-servicio); y aprendizaje transformador
(pretende capacitar y desafiar a los alumnos para que revisen sus perspectivas y per-

cepciones del mundo, siendo el docente quien les incita a ello).

A grandes rasgos, la importancia de incorporar estrategias activas para abordar
la sostenibilidad radica en su capacidad para fomentar la reflexion y participacion
del alumnado, asi como la aplicacién de conocimientos a contextos y situaciones
reales. En definitiva, el desarrollo de las habilidades practicas, conocimientos y
actitudes requeridas para abordar los desafios sostenibles, contribuyendo a la cons-
truccion de comunidades educativas informadas y comprometidas con la causa de

la sostenibilidad.
1.2. El juego de simulacion para trabajar la sostenibilidad en las aulas

Entre las estrategias existentes para involucrar activamente al alumnado a la vez
que desarrolla su pensamiento critico, se encuentran los juegos de simulacidn, que se
alzan como una herramienta de gran potencial para abordar la sostenibilidad en las
aulas (Matas Terrén, 2003). En ellos, los estudiantes imaginan una situacion hipotéti-
ca en la que se sumergen, pasando a formar parte de ella, de modo que pueden tomar
decisiones y modificar el rumbo de la historia (Vasconcelos & Seingyai, 2021). Al re-
crear situaciones de la vida real, pueden experimentar las complejidades y desafios
vinculados con la sostenibilidad. Esto les permite desarrollar una comprensién mas

profunda de los problemas ambientales y sociales a los que se enfrenta la sociedad.

Sin embargo, los juegos de simulacion van mas alld, de manera que no solo permi-
ten que el alumnado conozca en profundidad la realidad tratada, sino que se involucre,
forme parte de ella y quiera transformarla (Afiahual, 2018). Asi pues, promueven el

desarrollo de habilidades practicas y actitudes para afrontar los desafios globales, y
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permiten explorar soluciones a problemas complejos. Por ello, y dada la complejidad
de los problemas del medio ambiente, constituyen una herramienta de gran relevan-
cia en el ambito de la educacion para la sostenibilidad, permitiendo que los desafios

sean abordados de una manera sencilla, ludica y didactica (Kramer, 2002).

Por todo lo anterior, se ha seleccionado el juego de simulacién como estrategia
para trabajar la sostenibilidad en las aulas y fomentar el pensamiento critico de los
estudiantes. No obstante, su originalidad radica en el enfoque del juego, pues este
tipo de situaciones simuladas se realizan con demasiada frecuencia desde el punto de
vista del ser humano, mientras que, en este caso, el alumnado se pone en la piel, plu-
maje, pelaje o escamas de otro ser vivo. Este disefio se ha decidido tras varios afios
trabajando estas dinamicas, al observar que los estudiantes no empatizaban con otras
especies y olvidaban algunos problemas ambientales cuando realizaban la simulacién

desde una perspectiva antropocentrista.

Asi pues, el presente trabajo narra la experiencia de implementar el juego de si-
mulacién en un instituto de educacién secundaria. En primer lugar, se presenta un
breve resumen del trabajo previo realizado por el colectivo docente Obrim hasta lle-
gar al juego de simulacion sobre especies comparieras (apartado 3), sobre el que
versa este capitulo. Posteriormente, se explica en detalle el trabajo realizado por los
participantes para preparar el juego (apartado 3.1.) y el instrumento utilizado para
representar los resultados (apartado 3.2.), hasta llegar al dia en el que se implementa
el juego de simulacion en el IES Pintor Rafael Requena (apartado 3.3.). En el apartado
3.4. se muestra como se ha expandido el juego, implicando a varios institutos a la vez.
A continuacion, se explica como se ha evaluado el juego (apartado 3.5.) y como se ha
conectado con otras acciones del centro para lograr un aprendizaje contextualizado y

situado (apartado 3.6.). Finalmente, se esbozan unas breves conclusiones.

2. Relato de caso del Colectivo Obrim

;Como conectar el trabajo en el aula con la toma de conciencia de la injusticia y,
al mismo tiempo, combatirla en la practica? Esta fue una de las preguntas de partida
del grupo de docentes de educacién secundaria que empez6 a plantearse el juego de

simulacién como estrategia para un aprendizaje critico y transformador. El primer
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afno, profesores y estudiantes se convirtieron en seres humanos de distintas épocas y
lugares del mundo, conectados a la tematica de la evolucion. Posteriormente, se tra-
bajaron la salud biopsicosocial (Amords, 2019) y el ecofeminismo (Amords et al.,
2021). Cada curso se planteaba un eje para la investigacion y aumentaba el alcance
del proyecto a mas docentes, materias, estudiantes e institutos. Asi, en el I Congreso
Intertemporal Internacional sobre recursos, conflictos y migraciones (Diaz et al., 2022),
se reunieron siete centros para investigar de manera horizontal y cooperativa dos
preguntas: ;cudl es el origen de la desigualdad global? y ;por qué hay tantos millones

de personas buscando refugio en el S.XXI?

El afan del Colectivo Obrim consiste en conectar el trabajo en las aulas con la
toma de conciencia, considerada prerrequisito para poder pasar a la acciéon. Después
del juego de simulacion sobre recursos, conflictos y migraciones, surgio la necesidad
de indagar mas alla del pasado y el presente de la raza humana. La sociedad se en-
frenta a una emergencia socioambiental vinculada con el modelo de produccién y
consumo humano (Naciones Unidas, 2022), cuyas consecuencias afectan a todas las
especies. Por tanto, se planted la necesidad de imaginar escenarios anticipativos, de
manera que estudiantes y docentes se trasladasen a ellos y comenzasen a actuar para
prevenirlos. Para alcanzar los objetivos de los juegos de simulaciéon y comprender la
complejidad de la problematica ecosocial, era necesario plantear preguntas que per-
mitieran avanzar desde lo simple hacia lo complejo (hipotesis de progresion). De esta
manera, el profesorado, al disefiar las preguntas, también estaba inmerso en su propia
hipétesis de progresion. Se buscaba que cada juego fuese mas potente y transforma-
dor que el anterior. Asi, se propuso la siguiente pregunta: ;Cémo caminar al lado de
todas las especies companeras de Gaia y ser proactivos ante la crisis ecosocial actual?,

que derivé en el Congreso Biodiverso.

Durante el congreso, mas de 50 estudiantes de secundaria y bachillerato se convir-
tieron en seres vivos de diversas especies, pertenecientes a la galaxia LB12, y viajaron
al planeta Tierra con un diario en el que debian resolver diversas preguntas sobre sus
ancestros terrestres y la relacion que tenfan con la humanidad. La estrategia de salirse
del propio cuerpo y ponerse en el de una especie companera terrestre o extraterres-
tre obtuvo buenos resultados, pues los participantes podian verse desde fuera, lo que
les permitia ser mads criticos con los humanos. No tenian que salvarse como Homo

sapiens, lo que les permitia analizarse desde otras miradas, pero también buscar alter-
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nativas que, aunque no fuesen tan agradables a nivel personal, eran mas viables para

un futuro de justicia ecosocial.
2.1. ;Como se implemento la propuesta?

En los juegos de simulacién participaron estudiantes de distintas edades, desde 1°
de ESO hasta 2° de Bachillerato. La primera tarea docente consisti6 en la elaboracion
de un listado de las problematicas que se iban a trabajar y los seres vivos terrestres
vinculados a las mismas. Algunos ejemplos son: la contaminacién marina (posido-
nia), consumo y felicidad (escarbatos), turismo y mensajeria sostenibles (ballenas
blancas), activismo socioambiental (medusas). Dado que se trataba de un trabajo in-
terdisciplinar, se ajustaba a la nueva legislacion. Asi, las tematicas se podian vincular
al curriculum de cualquier area, generando una situacién de aprendizaje, pues se eng-
lobaban dentro de los retos del Siglo XXI. Todas las tareas fueron guiadas mediante
cuadernos de trabajo, con formato DUA, de manera que generasen una hipoétesis de
progresion adaptada a la diversidad del alumnado. En los primeros cursos, se prepa-
raron cuadernos que pautaban las tareas a desarrollar para realizar el diario de viaje.
En algunos grupos, segin el contexto, se dividieron los seres vivos en temdticas para
que pudieran trabajar en equipos cooperativos. Ocasionalmente, se realizaron adap-

taciones en los textos para facilitar la lectura a los estudiantes con dificultades.

Cada estudiante debia escoger el tema que iba a investigar y la especie compariera
en la que se iba a convertir. Posteriormente, con el objetivo de generar ambiente, se
realiz6 un cartel con la informacion del evento (juego de simulacion, apartado 3.3.)
y se les repartieron invitaciones para asistir al mismo. Ademads, a cada participante se
le facilitaron las instrucciones que debia seguir en la investigacion, realizacién y pre-
sentacion de una infografia, pdster, diario o relato (segtn el formato elegido en cada
juego de simulacion) para el dia del evento. Asi, una de las primeras tareas consistia
investigar al ser vivo terrestre al que iban a estar vinculados, con el objetivo de po-
tenciar la empatia y que se sumergieran en el juego. Se les presenté como un pariente
lejano al que iban van a visitar en el planeta Tierra en un viaje de ida y vuelta, donde
tenfan que explorar la tematica elegida, en qué situacion se encontraban sus parien-
tes y, por ultimo, mostrar los resultados de su investigacion, incluyendo un listado de

recomendaciones para la humanidad (Figura 1). También se les propuso jugar con
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el nombre cientifico del animal para crear el de la especie extraterrestre: por ejemplo

Posidonia Lopez, pariente de la Posidonia, o Elurzoa, pariente de las medusas.

Figura 1. Extracto del diario de viaje de Elurzoa.
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En general, a cada participante se le asignaron varias preguntas que debian res-
ponder en el diario, y se suministraron recursos (novela grafica, documental, revista,
etc.) para su investigacion. Ademas, se les proporcionaron referentes humanos, ex-
pertos en su tematica y distinguidos por su labor de divulgacion cientifica. Por
ejemplo, Clauffer, para la tematica de «consumo vy felicidad» estaba conectada a la
humana Charo Moran y a las preguntas «;Toda la humanidad consume lo mismo?
sLos humanos pueden ser felices sin consumir tanto?». Algunos estudiantes contac-
taron con su referente por correo o redes sociales y, aunque no todos, unos pocos
recibieron respuesta. Dicha retroalimentacion les motivé y aumentd su implicacién
en el trabajo que desarrollaban. Ademas, al trabajar segtin intereses, utilizar recursos
diversos, proporcionar flexibilidad de formato y fomentar la creatividad, se facilitaba

la inclusion del alumnado en todo momento.

A su vez, el profesorado realizé el mismo proceso. Es decir, también se introdujo
en la piel, escamas, plumas de un ser vivo extraterrestre que debia investigar la si-

tuacidn de crisis ecosocial del planeta Tierra. Enfrentarse al mismo reto les permitio
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cuestionar sus limites y contradicciones y, al mismo tiempo, mejorar el diseio de la
situacion de aprendizaje. Por otra parte, el hecho de que los estudiantes observasen
cémo trabajaban los docentes, o como pedian ayudar para elaborar su indumentaria
con materiales reutilizados que permitieran reducir su huella ecoldgica, ayudé a los

estudiantes a comprender que era posible implementar el cambio que les solicitaban.
2.2. Diarios de viaje, diarios de aprendizaje.

Durante varios cursos, el instrumento para la presentacion de resultados fue el
diario de viaje. En el cuaderno-guia de los estudiantes se incluia la siguiente expli-
cacion: «Vamos a participar en un juego de simulacién y a convertirnos en un ser vivo
extraterrestre vinculado a un ser vivo terrestre que va a realizar una investigacion en
el planeta Tierra. Deberd investigar recursos y entrevistar a una persona especializada
en una temdtica para responder a algunas preguntas. Redactaremos un diario (ecofan-
zine) de nuestro viaje a la Tierra y nuestra investigacion. Siempre tendremos en mente
conocer propuestas para la humanidad sobre nuestra temdtica, ya que con el resto de

comparierxs disefiaremos un escenario de futuro justo y sostenible».

Asimismo, se incluian otras pautas, como que debian narrar un minimo de tres
momentos de su viaje: 1) la llegada al planeta Tierra y el encuentro con sus ancestros
terrestres; 2) su investigacion y la solucion a las preguntas encomendadas; 3) consejos
y propuestas de futuro concretas. Después de la investigacion, cada estudiante debia
elaborar un dibujo que representara su ser vivo y la tematica investigada. Este forma-
to parecia fomentar la creatividad del alumnado a la hora de volcar la informacion.
Asi, en algunos casos, ademas de las ilustraciones y fotografias, incluyeron restos ve-

getales, plumas, arena y otras muestras terrestres, para documentar su exploracion.

A continuacion, se incluye un fragmento de uno de los diarios: «Gracias a mi estu-
dio sobre los jovenes y el cambio climdtico he podido conocer con mds profundidad las
consecuencias ya causadas y futuras que este fenémeno provocard en nuestro planeta y
he podido entender mejor el papel de los jovenes en el cambio climdtico. La mayoria de
los jévenes han oido hablar multitud de veces sobre el cambio climatico pero el proble-
ma estd en que no creen poder ayudar, piensan que los adultos son los que deben tomar
medidas y que lo que ellos puedan hacer no serviria de nada. [...] Por esto creo que de-

bemos concienciar mds a los jovenes sobre su importante papel y es que ellos son los
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verdaderos posibles solucionadores a esta situacion. En un futuro muy préximo serdn
ellos los responsables de cada ciudad y pais, y serdn ellos los que deberdn saber cémo ac-
tuar. Es realmente importante que sepan en profundidad sobre este fenémeno para que
asi conozcan su gravedad y la importancia de frenarlo lo antes posible. Todos y sobre
todo los jovenes podemos ayudar a frenar el cambio climdtico, solo tenemos que hacer-

nos responsables y aportar nuestro granito de arena.

La confeccion del diario posibilita la resignificacion de los objetos, devolviendo
a la mirada su capacidad de asombro. Asimismo, quien escribe se convierte también
en el contenido del escrito, lo que le sitia en una posicion privilegiada para ejercitar

la reflexion previa y necesaria para la accion transformadora (Diaz et al., 2022).
2.3. Juegos de simulacion en el IES Pintor Rafael Requena

En el IES Pintor Rafael Requena, se realizaron juegos de simulacién internivel
durante tres cursos. El dia del juego de simulacidn, la rutina se transformé para dar
paso a una mafana repleta de actividades compartidas donde los propios estudiantes
mostraron lo que habian aprendido realizando el diario de viaje. Dichas actividades
se iban transformando a su vez en otras situaciones de aprendizaje que abrian mas el
abanico de preguntas e investigaciones. Ademas, ese dia todos debian asistir caracte-
rizados del ser vivo al que representaban. Este, al ser extraterrestre, aunque vinculado
a un ser vivo terrestre, habria evolucionado acorde al ecosistema del planeta en el que
vivia. La actividad, por tanto, permitia trabajar diversas competencias mediante el fo-

mento de la investigacion de multiples aspectos y la creatividad.

Para la jornada del juego de simulacion, se disefi6 el esquema de una obra teatral
que los estudiantes debian improvisar utilizando la informacion que habian obtenido
durante la fase de investigacion previa (apartados 3.1. y 3.2.). Este esquema sirvié a

los discentes como guia para ganar seguridad durante el proceso.

En la escena 1, cuatro animales hablaron del calentamiento global actual y de sus
consecuencias en el planeta Tierra, recalcando que la culpa del deterioro del habitat
comun era de la especie humana. En la Escena 2, cuatro animales cubrieron como
periodistas una Cumbre del Clima y elaboraron una crénica sobre ella. En la escena
3, cuatro animales fueron a un aula de un centro educativo para explicar a jovenes

humanos la gravedad del cambio climatico. En la escena 4, cuatro animales fueron a
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un aula de un centro educativo para explicar a jovenes humanos qué podian hacer. La
escena 5 transcurrié en 2040, y en ella se presento6 un telediario habitual con noticias
derivadas de la falta de accion humana durante los afios anteriores. Por tanto, algu-
nos de los titulares eran como este: “nuevo grupo de ballenas varadas en la costa de
Peru. Se desorientan por el aumento de la temperatura del agua, ya que van buscan-
do aguas mas frias que hoy en dia ya no existen ”. La sexta y tltima escena también
transcurrié en 2040 y consistio en otro telediario. Sin embargo, esta vez las noticias
fueron diferentes, pues los humanos habian actuado gracias a la concienciacion. En
él, se encontraban titulares como: “Ya son muchos los municipios con residuo cero.
Estos pueblos han conseguido reducir sus residuos limitando la venta de productos
sobre-envasados, usando productos reciclables los humanos han entendido que su
planeta es finito y no hay planeta B. Nos alegramos.” Por ultimo, se escenificé la can-

cion ‘Llegamos tarde’ de TéCanela.

Con estudiantes de niveles superiores, se aumentd ligeramente la complejidad.
Concretamente, se les pidié improvisar un Juicio a los humanos. El resultado fue muy
critico, y posteriormente evoluciono, con mas sesiones de trabajo en el aula, convir-

tiéndose en el Radio Teatro Especies Comparieras.

Al inicio del juego, los estudiantes experimentaron una notable vergiienza al ca-
racterizarse, por lo que resulté fundamental llevar a cabo negociaciones y consensuar
las especies compaifieras presentes en el evento, proporcionandoles apoyo durante di-
cho proceso. Al finalizar, reconocieron que la caracterizacion les ayudé a socializar,

perder la vergiienza o hablar en publico, entre otras cuestiones.
2.4. El dia del Agora, el juego de simulacion intercentros

La valoracién positiva del Congreso Biodiverso, desembocé en el juego de si-
mulacién intercentros Agora BioLdgika Radical Terrestre, en el que participaron
simultaneamente estudiantes de varios centros educativos. Los participantes acudie-
ron caracterizados y, aunque mostraron gran expectacion y nervios por el encuentro
con gente nueva, el juego permitié paliar sus efectos y dejar la vergiienza a un lado,

ya que se convirtieron en el ser vivo del que iban caracterizados.

En el Agora se realizaron diversas actividades con un enfoque creativo (plasti-

cas, teatrales, etc.) cuya dificultad incrementaba progresivamente. En primer lugar, se



277

realiz6 una dindmica de confianza para que los participantes se conocieran. Consistio
en un bingo en el que debian buscar: un ser vivo que hubiese investigado el greenwas-
hing, que pensase que la solucion a la emergencia climatica es el decrecimiento, etc.
Después, el alumnado se distribuy6 en comisiones de trabajo heterogéneas para com-
partir sus investigaciones y debatir sobre las distintas tematicas (crisis energética y
decrecimiento; escenarios de futuro; etc.). Las conclusiones se presentaron en gran

grupo mediante estrategias creativas, tales como murgas, teatro, murales, etc.

En la segunda parte del encuentro, se crearon nuevas comisiones cre-activas, en-
cargadas de generar escenarios anticipativos con la informacion de las investigaciones
realizadas. Las estrategias metodoldgicas empleadas fueron diversas y primaba la ex-
presion artistica (plastica, musical y teatral). Algunas de las tareas realizadas por las
comisiones cre-activas fueron: engranajes y piezas de teatro-imagen (que consiste en
generar una representacion de futuros ecotopicos a partir de titulares de prensa pa-
sados y presentes), invencién de murgas o disefio de intervenciones plasticas, entre
otras. A través del blog del proyecto Obrim, se compartieron los materiales genera-
dos en formato Creative Commons, que estan disponibles para cualquier docente que

muestre interés o desee sumarse al colectivo.
2.5. Evaluacion

Los principales instrumentos han sido los diarios de aprendizaje (individuales y
colectivos), las asambleas de coevaluacion y las producciones de los estudiantes. Al-
gunas reflexiones sobre los diarios de viaje, extraidas de los cuadernos de trabajo, son

las siguientes:

«He aprendido mucho haciendo esta investigacion. También, gracias a Elisa Pérez
(Caliza), por ayudarme y darme un poco de su tiempo para explicarme las cosas y
abrirme mds los ojos en este mundo que estamos destrozando poco a poco. [ | Creo
que es importante pensar que no todo estd perdido, se estdn perdiendo y perderdin
muchas cosas, pero la lucha debe servir para algo. Por eso tenemos que poner todos de

nuestra parte y colaborar todos un poco, asi lo lograremos poco a poco».

«Con mi investigacion primero busqué informacién sobre las distopias para poder
hablar mejor sobre el tema. Investigando mds me di cuenta de que la mayoria de

personas no tienen en cuenta que las distopias pueden hacerse realidad en un futuro
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y las personas que si que las tienen en cuenta piensan que ya no se puede hacer nada

para cambiarlo, pero si que se puede».

En los juegos, se proporcionaba mucha importancia a la metacognicion, lo que
servia tanto para evaluar como para redisefiar los posteriores juegos de simulacién.
Se desarrollé una memoria grafica que recopilaba fragmentos de los trabajos de los
estudiantes e impresiones de los participantes (estudiantes, docentes, otros asistentes
invitados, etc.). A continuacion, se presentan algunos ejemplos recogidos en los dia-

rios que cumplimentaron el dia del juego de simulacion:

«El diario me ha servido para darme cuenta de lo que realmente estd sucediendo y
el dia de La Sala pudimos poner nuestras ideas en comiin. Lo que mds me gusto fue
el teatro que hicimos, ya que se vio nuestra creatividad y fuimos capaces de darle

soluciones a algunos problemas».

«Destacaria el juicio a los humanos y la actividad inicial del bingo, perfecta para
romper el hielo. Es una oportunidad para aprender sobre una gran diversidad de
temas. Aprendi muchas cosas nuevas como qué es la ecoansiedad, el ecofeminismo, el

problema que lleva asociado el consumon... cosas que ni me habia planteado».

La evaluaciéon es fundamental para la labor docente, aunque es preciso que el
trabajo que realiza el alumnado se refleje en su calificacion. Si bien los juegos de si-
mulaciéon pueden resultar muy divertidos, deben conjugarse con la seriedad y el rigor
académico. Por lo tanto, la calificacion trimestral se basa en el desempefio en la ta-

rea (producciones y la participacion de los estudiantes), evaluado mediante rubricas.
2.6. Jugar global, actuar local

Las investigaciones se enfocaron a nivel glocal y desvelaron cémo nos afectan
los acontecimientos a gran escala, nuestra ecodependencia, cOdmo estamos interco-
nectados y de qué manera nuestras acciones cotidianas repercuten en el ecosistema
del que formamos parte. Asi pues, las investigaciones desarrolladas impactaron en
la forma que tenian los participantes de ver el mundo y les proporcionaron diversos
aprendizajes. No obstante, para completar el proceso, era necesario que los partici-
pantes utilizasen dichos conocimientos para pasar a la accion en su entorno cercano.
Por ello, el juego de simulacion se vinculd con la realizaciéon de una serie de retos

mensuales que servian de introspeccion sobre las conductas individuales, pues fo-
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mentaban el analisis de los habitos propios y proponian cambiar algunos de ellos
para hacerlos mas sostenibles. Los retos estaban conectados con el programa Agenda
2030 Escolar del centro y cada uno de ellos abordaba uno o varios objetivos del de-
sarrollo sostenible. Por ejemplo, a través del juego de simulacion aprendieron que los
envoltorios constituyen un problema grave, dado que han llegado a nuestro torren-
te sanguineo y hasta a nuestro corazon. Esto se vinculd con Agenda 2030 Escolar a
través de un reto en el que se les propuso utilizar bocadilleras o botellas reutilizables
para reducir los residuos y el consumo. De esta forma, el trabajo de los juegos, junto
con los retos y acciones del programa, contribuyd a transformar la comunidad educa-
tiva, el barrio y la localidad, permitiendo que los participantes aplicasen lo aprendido
en su vida cotidiana. Asi, se dot6 de sentido al proceso, ya que los participantes pu-

dieron observar cambios reales en su entorno cercano.

3. Reflexiones finales

Las producciones de los estudiantes confirman el potencial que posee la educa-
cion para formar ciudadanos activos, criticos y comprometidos con el cuidado del
medio ambiente, capaces de identificar los problemas ambientales a los que se enfren-
tala sociedad, y proponer soluciones para avanzar hacia una sociedad mas sostenible
(UNESCO, 2020; Bianchi et al., 2022). El uso del juego de simulacién ha permiti-
do que el alumnado comprenda con facilidad una problematica compleja a la vez
que se divierte participando en una actividad ludica y pedagégica (Kramer, 2002).
Los discentes han planteado situaciones hipotéticas ligadas a diversas problematicas
medioambientales y se han sumergido en ellas, tomando decisiones que les han per-
mitido ir modificando el cauce de las cosas (Vasconcelos & Seingyai, 2021). El hecho
de que se involucren activamente en la dindmica ha permitido a su vez que quieran
transformar dicha situacion al sentirse parte de ella (Aniahual, 2018). De esta mane-
ra, la capacidad del alumnado a la hora de tomar determinaciones razonadas ante las
adversidades a las que se enfrente en el futuro se ha visto favorecida. Asimismo, el
interés y compromiso con los problemas climaticos existentes adquirido por los es-
tudiantes prueba que la sostenibilidad puede trabajarse firmemente en la educacion
mediante estrategias sencillas y ludicas, como el juego de simulacion. Por ende, esta

estrategia educativa se alza como una herramienta de gran potencial para trabajar
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la sostenibilidad en la linea que marca la actual legislacion educativa (Ley Organica
3/2020) y abandonar el tradicional tratamiento superficial con el que se viene abor-
dando la sostenibilidad (CCE, 2022).
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