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IYOKE permite la apropiacion de
conceptos y acciones en materia
ambiental

Juego de mesa creado por la UCR para estudiantes se presento
en la Region Caribe
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El pasado 26 de junio en el Recinto de Guapiles de la Universidad de Costa Rica, se
presenté e hizo la entrega oficial del juego de mesa lyoke. Este juego fue creado como un
recurso gamificado, es decir con modelos, dindmicas, mecénicas y elementos propios de
los juegos, con el propésito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un
comportamiento, a través de una experiencia ltidica que propicie la motivacién, para la
ensefanza en temas de educacién ambiental en nifios y jovenes estudiantes de la regiéon
Huetar Caribe.

IYOKE esta disenado para repensar las actividades cotidianas del dia a dia, con lo que se
pretende generar en estas poblaciones consciencia sobre la importancia que tiene lograr
un equilibrio en la convivencia entre la naturaleza y los seres humanos.

El juego IYOKE fue creado por la Dra. Vanessa Fonseca Gonzalez, catedratica de la Escuela
Ciencias de Comunicacién Colectiva de la UCR, quien hace unos afios finalizé un proyecto
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de investigacion sobre educacién ambiental, cuya ultima etapa buscaba originar un
producto perdurable como lo es un juego de mesa, el cual no necesita actores en vivo,
recursos tecnoldégicos o inclusive electricidad para poder ser utilizado.

Es alli donde nace IYOKE, un juego de mesa con hombre proveniente de la unién de
palabras de origen Bribri cuya traduccién mas préxima seria Tierra limpia. El juego
propicia la recuperacién de la figura del Dueiio del Monte, un personaje que cuida el
bosque y debe otorgar su permiso para tomar algo del mismo. El bosque es representado
como un laberinto con escenarios de la fauna y flora de la Region Caribe, la cual reviste
una muy variada diversidad.

Este juego de mesa educativo e innovador busca desarrollar la conciencia ambiental por
medio de un laberinto donde convergen diferentes ambientes naturales en presencia de
la tematica de las cuatro R’s: reducir, reciclar, reutilizar y responsabilizarse.

El desarrollo de IYOKE y de su estrategia de distribucion y aplicacion es un trabajo que se
enmarca dentro de los esfuerzos de la Universidad de Costa Rica para promover la
innovacion social.

Desde la Unidad de Gestion y Transferencia del Conocimiento para a Innovacion
(Proinnova-UCR) se apoya este proyecto que destaca por su caracter innovador a nivel
regional y se constituye como un recurso gamificado en educacién ambiental.

La innovacion social esta centrada en las personas e involucra a la ciudadania. En este caso
el juego llegara a la provincia de Limoén, en un esfuerzo conjunto con el Recinto de
Guapiles de la UCR y un proyecto de Trabajo Comunal Universitario (TCU).

Del papel al juego
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Al haber terminado toda la parte de investigacion y diseno del juego, asi como las dos
fases anteriores, las cuales involucraron portales en Internet sobre ambiente y marionetas
animatronicas, la Dra. Fonseca se vinculé con PROINNOVA-UCR para lograr que el proyecto
saliera del papel, fuera perdurable y no requiriera tantos recursos.

El juego de mesa lyoke es una invenciéon de la docente e investigadora de Ciencias de la
Comunicacion la Dra. Vanessa Fonseca, en la fotografia.

Asi, esta oficina de gestion de la innovacion fue el aliado perfecto, debido a su basta
experiencia en la ejecucion, asi como en el acompanamiento de proyectos, fungiendo
como un intermediario para crear alianzas claves, la busqueda de actores y los recursos
para poder llevarlo a cabo.

Los dos aliados estratégicos reconocieron la necesidad de crear un insumo (el juego
IYOKE) facil de manipular y con gran interactividad para quienes lo utilicen. Tras una serie
de prototipos y pruebas, se elaboré un juego de mesa capaz de ensenar a nifios y jévenes
sobre la importancia de preservar el ambiente y dar el correcto procesamiento a los
residuos del hogary lugar de estudio, representado a través de un laberinto con varios
escenarios.

Una vez finalizado el proceso de diseno, era necesario encontrar ese aliado clave para la
obtencién de financiamiento y promocién de la herramienta, proceso a cargo de Cynthia
Céspedes, gestora de innovacion de PROINNOVA-UCR y quien durante muchos anos ha
realizado estudios relacionados con el area ambiental y la mitigacion del impacto que
tiene la poblacion.
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Debido a que IYOKE fue pensado desde un inicio para la Regién Caribe se hizo el vinculo
con el TC-663 del Recinto de Guapiles, “Acomparnamiento y fortalecimiento a las

instituciones publicas, organizaciones comunales y comunidades frente a los retos socio-
ambientales en el Cantén de Pococi” para un seguimiento y evaluacion de los resultados.

El juego se repartié a una seleccion de treinta centros educativos, que van desde el Cantén
de Pococi hasta Siquirres

Desde la oficina de PROINNOVA se buscé alianzas publico-privado y se encontré el
Programa Concursable de Responsabilidad Social de CoopeAnde. IYOKE participé y
obtuvo el primer lugar, esto gracias a que se logré demostrar el potencial e importancia de
este juego, siendo este unico en el pais.

Los senores, Roberto Cascante y Giancarlo Arroyo, de CoopeAnde destacaron que el juego
por su metodologia ayuda a romper paradigmas, crea impacto en las comunidades y
transmite conocimiento, siendo esto parte de los principios del cooperativismo.

El juego y los estudiantes

Con el juego listo y todo el apoyo del financiamiento, se hizo un proceso de seleccién de
treinta centros educativos, que van desde el Cantén de Pococi hasta Siquirres. A estos
centros educativos se les dara una serie de juegos para que sus estudiantes pueden
aprender durante los 45 minutos que lleva jugarlo con 5 jugadores simultaneos.

Ademas, parte del proceso es evaluar los impactos que tiene IYOKE en los estudiantes
antes y después de jugarlo. Estos impactos seran plasmados en evaluaciones posteriores
que van desde el grado de aceptacion, hasta el aprendizaje de los estudiantes por medio
de esta herramienta.
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lyoke demuestra que si se puede innovar, investigar y crear vinculos entre diversos actores,
al mismo tiempo involucrar a las comunidades, instituciones publicas y empresas
privadas, alcanzando resultados tangibles con productos que generan impacto y
consciencia desde lo ambiental hasta lo intrapersonal; reflexionando de manera
gamificada todas las acciones que como seres humanos realizamos y asi generar un
impacto positivo en nuestra sociedad.
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