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Resumen

El proyecto de investigacion tiene como objetivo, crear habitos en los
educandos del grado 6°A de la I. E. Gilberto Alzate Avendario de Medellin, en la
conservacion del medio ambiente y el desarrollo de competencias cientificas
“manejo del lenguaje cientifico”, “Explicacion de fendbmenos” e “Indagacion”, a
través de un proyecto de aula que tendra como estrategia didactica la gamificacién
en el area de ciencias naturales. Para ello, se utilizan recursos educativos digitales
como: You Tube, Google Meet, Kahoot, Indle World y ThatQuiz. El trabajo es de
corte cualitativo, se basa teéricamente en el aprendizaje significativo critico de
Moreira (2005), permitiendo mejorar capacidades investigativas y de comprender
la interrelacion existente entre el planeta, la vida y los seres vivos, desarrollando
pensamiento critico que lo incite a explorar y analizar los fenbmenos naturales y
de formular alternativas que ayuden a mejorar sus condiciones actuales de vida y
su entorno. Una de las grandes contribuciones al realizar el proyecto de
investigacion, fue el desarrollo por parte de los estudiantes de un lenguaje
cientifico, para referirse a todos y cada uno de los elementos que son constitutivos
de medio ambiente y las dinamicas sociales que teje el hombre con este. En ese
mismo sentido, estan las competencias y habilidades adquiridas para dar
explicacion de fendmenos producto de las acciones humanas o de la propia
naturaleza. Para finalizar estan las competencias de Indagacién, que estan

enmarcadas en procesos metacognitivos.
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Abstract

The objective of the research project is to create habits in 6th A grade students
at IE Gilberto Alzate Avendafio de Medellin, in the conservation of the environment
and the development of scientific competences "management of scientific
language"”, "Explanation of phenomena "And" Inquiry ", through a classroom
project whose didactic strategy will be gamification in the area of natural sciences.
For this, digital educational resources are used such as: You Tube, Google Meet,
Kahoot, Indle World and ThatQuiz. The work is of a qualitative nature and is
theoretically based on the critical significant learning of Moreira (2005), allowing to
improve investigative capacities and to understand the interrelationship between
the planet, life and living beings, developing critical thinking that encourages him to
explore and analyze natural phenomena and formulate alternatives that help to
improve their current living conditions and their environment.

Some of the great contributions when carrying out the research project was the
development by the students of a scientific language, to refer to each and every
one of the elements that are constitutive of the environment and the social
dynamics that man weaves with East. In the same sense, there are the
competences and skills acquired to explain phenomena that are the product of
human actions or of nature itself. Finally, there are the Inquiry competencies, which
are framed in metacognitive processes.

KEYWORDS: Gamification, Classroom Project, Scientific Competences, Natural

Sciences, Teachings, Meaningful Learning, Digital Educational Resources.



Classroom project that contributes to the teaching of the environment

conservation through the gamification.
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Introduccion

En los ambientes escolares o académicos prevalece una necesidad
permanente de incluir distintos tipos de saberes, con relacion al cuidado y
proteccion de medio ambiente, que en el futuro puedan ayudar a los adolescentes
y jovenes a “alcanzar las metas personales y profesionales como ciudadanos
miembros activos de una comunidad, donde el conocimiento sea la base
fundamental para la vida” (Ruiz, 2006). En ese sentido, los adolescentes y jovenes
de nuestra sociedad para que puedan adquirir las competencias adecuadas, son
necesario enfrentarlos constantemente a diferentes acciones que estén
relacionadas con su vida cotidiana y que les permitan un desarrollo adecuado de
su creatividad, psicomotricidad y todas aquellas destrezas y habilidades que en el
futuro serviran como base en los distintos ambitos para su adaptacién social,
partiendo de una educacién medio ambiental.

Desde este enfoque, se puede determinar que es necesario incorporar en los
procesos educativos el desarrollo de las distintas competencias, entendidas éstas
como “procesos indispensables para desarrollarse de forma idénea de habilidades
y competencias en cualquier contexto guiando las estrategias pedagogicas del
curriculo, donde la ensefianza y el aprendizaje sean de calidad, a través de
herramientas e indicadores idoneos” (Tobdn, 2006). Las competencias son mucho
mas que un modelo pedagogico, son un enfoque para la educacion misma y la
base fundamental de los procesos educativos que le permitan al educando

enfrentarse a los distintos retos de la vida profesional y vivencial.
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Debido a esto y a la importancia de la tecnologia en la educacién, se pretende
realizar un trabajo investigativo donde, como estrategia metodoldgica, se aplican
algunos recursos educativos digitales como: plataformas virtuales, videos,
imagenes, tutoriales y paginas , los cuales pueden ayudar a potenciar el desarrollo
de algunas competencias cientificas en los estudiantes, como el manejo del
lenguaje cientifico, la indagacion y la explicacion de fendmenos, permitiendo
cultivar actitudes de asombro que aporten a que los adolescentes y jovenes a
investigar y aprendan la interrelacion que existe entre el planeta la vida y los seres
vivos, que desarrollen una mentalidad mas inquieta y curiosa de exploracion y
analisis de los fenbmenos naturales, y que puedan formular alternativas que
ayuden a mejorar las condiciones actuales de vida en donde se identifiquen con
las distintas problematicas que hay en su entorno.

Con referencia a lo anterior, el proyecto de investigacion se estructuro de la
siguiente forma: primero, se presenta el marco tedrico, describe las problematicas
del medio ambiente, el aprendizaje significativo critico desde la postura de Moreira
(2005) y como estrategia metodoldgica y pedagogica de ensefianza de los
saberes se utiliza la gamificacion. Segundo, muestra los referentes teoricos y
disciplinar que fundamentan, la importancia de contribuir a través de la
gamificacion la ensefianza en el cuidado y proteccion del medio ambiente, desde
una postura critica reflexiva. Tercero, describe la implementacion de la estrategia
didactica o pedagdgica, seguido de los instrumentos de recoleccidon de informacion
y sus resultados, aplicados a los estudiantes del grupo 6°A de la Institucion

Educativa Gilberto alzate Avendano. Cuarto, se exponen las conclusiones y



recomendaciones producto de la implementacion metodologica y pedagogica.

Para finalizar la bibliografia y los anexos.
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1 CAPITULO |. DISENO TEORICO

1.1 Seleccién y delimitacion del tema

En las ultimas dos décadas, el curriculo escolar ha estado centrado en la
ensefianza de contenidos tematicos sobre la problematica del medio ambiente.
Ante la situacién antes descrita, se propone desde de esta investigacion, hacer
una aproximacion al conocimiento a partir de la transformacion del aula en una
comunidad de cientificos, permitiendo que las experiencias de cada estudiante
estén mediadas por procesos de indagacion y contrastacion de los presaberes,
dando como resultado un aprendizaje propio y particular.

Para lograr lo antes descrito, se parte del disefio de un proyecto de aula,
plasmado en una secuencia didactica, donde se desarrollan diversas actividades
pedagogicas, utilizando como referente tedrico, el aprendizaje critico segun
Moreira (2005), el estudiante, reciba la informacion y la represente, es decir realice
un proceso metacognitivo de la informacion y proceda en funcion de ella” (Moreira,

2005).

1.2 Planteamiento del problema

1.2.1 Descripcién del Problema
Somos una Institucion de educacion formal y publica, que ofrece formacién
integral desde el nivel preescolar hasta la media académica y técnica, atiende las

diferencias individuales; propicia la inclusion y la permanencia de la poblacion en

20
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el sistema educativo y desarrolla competencias académicas, ciudadanas,
deportivas y culturales. Se integra al contexto social en el cual se encuentra y
propone soluciones por medio del trabajo colaborativo para transformar su
entorno, a partir de la ética y compromiso de su recurso humano. PEIl, |.LE.G.A. A,
2017, p. 29).

Sin embargo, es evidente la falta de formacion en educacién ambiental en los
estudiantes, conocimientos posibilitadores en la adquisicion de habitos que
permitan la proteccion y conservacion del medio ambiente. Cabe agregar, la
existencia de un proyecto ambiental escolar PRAE MEN (2005), su aplicacion en
la institucion se torna en actividades aisladas y estrategias basadas en formacién
tedrica, que no ofrecen resultados a largo plazo, como el desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo, lo cual dificulta en los estudiantes la capacidad
para comprender y utilizar los conocimientos adquiridos del medio ambiente, para
aplicarlos de manera adecuada en situaciones problema de la cotidianidad.

Es importante destacar, que al observar y analizar el comportamiento de los
estudiantes con respecto a la conservacion del medio ambiente; se ha encontrado
que presentan dificultades en acciones como; dejar la basura después de
consumir alimentos en los lugares donde se encuentran, tirar basura en cualquier
lugar bien sea en casa, escuela o la calle, maltratan animales y destruyen la flora
presente en sus entornos, no hacen uso racional del agua y energia, duran mucho
tiempo en la ducha, dejan perder al agua mientras se cepillan, frente a la energia,

dejan los electrodomésticos como el televisor encendido, también escuchan



musica a alto volumen, entre muchas mas. Situaciones que afectan el medio
ambiente y por ende la vida en la tierra.

Estas dificultades, se evidencian posiblemente por la carencia de propuestas
metodoldgicas de innovacion, que permitan la motivacion y sensibilizacién de los
estudiantes por la conservacion del medio ambiente. Generalmente suelen
presentarse, por la ensefanza tradicional en aula de clase, donde se socializan
diferentes conceptos sobre la conservacién del medio ambiente que se convierten
en una practica monoétona. Debido a que las estrategias implementadas por los
docentes se enfocan principalmente en una formacion basada en el desarrollo de

clases teoricas, y no en procesos procedimentales, se dificulta la practica

adecuada en la conservacion y proteccién del medio ambiente por los estudiantes.

Lo anterior es producto de la no aplicacion de estrategias curriculares
pertinentes desde el area de ciencias naturales propuestas por el MEN, partiendo
de los estandares, como las competencias de indagacion, explicacion de
fendbmenos, uso comprensivo del conocimiento cientifico y el desarrollo del
compromiso personal y social. En efecto, se evidencia que los estudiantes no
desarrollan competencias sobre el cuidado y proteccion del medio ambiente.

La problematica antes descrita, también ha sido estudiada por Quiva, Dayli, &
Vera, (2010) quienes plantean la necesidad de implementar estrategias sobre la
proteccion ambiental desde la educacion y la investigacion, para garantizar una
formacion integral basada en la adquisicion de buenos habitos y aptitudes para la
conservacion del medio ambiente. Es decir que la adquisicion de conocimiento

sobre las problematicas ambientales actua con una gran incidencia positiva en los
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Capitulo I. Diseno teorico
comportamientos de los individuos, como instrumento para promover al progreso
de habilidades que generan practicas y acciones de conservacion ambiental.

Con este propdsito (Quiva, et al.) referencian los aportes teoricos de vallaeys
(2007), Sauvé (2006), Covas (2004) y UNESCO (2002 y 2004) sobre la educacion
ambiental como herramienta para promover el desarrollo sostenible de entorno
naturales, siendo en la actualidad una problematica que debe ser atendida por
toda la sociedad. Ademas, proponen formar ciudadanos interesados por la
proteccion del medio ambiente y sus problematicas para buscar soluciones a nivel
de sociedad. Lo anterior plantea la necesidad de investigar como mejorar la

ensefanza de la conservacion del medio ambiente.

1.2.2 Formulaciéon de la Pregunta

¢, Como un proyecto de aula contribuira al mejoramiento de la ensefanza de la
conservacion del medio ambiente, a través del uso de la gamificacion en

estudiantes del grado sexto de la Institucion Educativa Gilberto alzate Avendafio?

1.3 Justificacion

Hoy en dia, expertos en el tema ambiental coinciden en reconocer la educacion
como la via mas expedita para generar conciencia y fomentar comportamientos
responsables frente al manejo sostenible del ambiente MEN, (2005). “afirma que el
medio ambiente es resultado de la interaccidn entre los social y natural. De ahi
que, la contribucién sea de manera individual y colectiva” Es decir, conocer las

causas y consecuencias de las problematicas ambientales, causadas por el ser



humano como la contaminacioén, el deterioro de la capa de ozono, y el
calentamiento del planeta, son los resultados que se obtienen de las inadecuadas
practicas ambientales. De igual manera, desde los lineamientos curriculares de
ciencias naturales, el MEN, (2016), establece que es una obligacion de toda la
sociedad proteger la naturaleza y mostrar una actitud responsable frente a la
conservacion del medio ambiente, siendo esencial en la exploracion de posibles
soluciones de problematicas ambientales.

Sin embargo, en la Institucion Educativa Gilberto Alzate Avendario, se han
identificado mediante la aplicacion de pruebas internas y externas, que los
estudiantes presentan dificultades conceptuales, actitudinales y procedimentales,
con relacion a la problematica medio ambiental, en sus contextos mas proximos
(escuela, casa, barrio y comunidad). En el mismo sentido, se ha evidenciado a
través de la evaluacion y aplicacion de las actividades contenidas en el Proyecto
Ambiental Escolar (PRAE), donde los estudiantes; no participan de estas,
muestran apatia, no clasifican las basuras, no hacen uso del agua de manera
adecuada, dejan los ventiladores encendidos durante toda la jornada, cazan los
animales que ingresan a la institucion, no dan importancias a celebraciones como
la del dia del arbol, el agua, la tierra entre muchas mas.

Esto indica, que el Proyecto Ambiental Escolar, se debe plantear como una
estrategia pedagogica que posibilita el estudio y la comprension de las
problematicas ambientales. Siendo su 6ptica principal la formacion desde una
concepcion de desarrollo sostenible, entendido como aprovechar de manera

racional los recursos en el presente, sin deterioro de su utilizacién por las
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generaciones futuras. Con respeto, a la diversidad y a la autonomia y que
contempla no sélo aspectos econdmicos sino sociales, culturales, éticos en pro de
una gestion sostenible del entorno (MEN, 2005).

Lo anterior, constituye un componente importante en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, para la adquisicion de conocimientos y desarrollo de competencias
relacionadas con la indagacién y explicacion de factores medioambientales. Por lo
que, en la ensefanza de la conservacion del medio ambiente, se observa que los
estudiantes no logran identificar conceptos, pero se les dificulta comprender y
aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones de contextos escolar y
personal.

Al respecto, Martinez (2010) plantea la importancia de la educaciéon ambiental
ante la problematica actual sobre el manejo adecuado del ambiente, que permitan
formar e informar acerca de estas problematicas. En este sentido, a partir de la
educacién ambiental de construir procesos educativos, que le permiten al ser
humano interactuar con el medio ambiente teniendo en cuenta sus causas y
consecuencias que se pueden generar.

Por lo tanto, se hace necesario la implementacion de un proyecto de aula,
entendido segun Gonzalez (2001) “como un instrumento didactico que permite
planificar, identificar y solucionar las dificultades que se presenten en el aula de
clase”. Utilizada desde este proyecto, para la ensefianza de la conservacion del
medio ambiente a través de la gamificacion, se parte de los aportes de la sociedad

del conocimiento y la tecnologia, quienes aportan un nuevo panorama sobre como



abordar la problematica ambiental, donde los estudiantes sienten inquietudes
sobre la educacion, que no siempre han sabido satisfactorias.

Estos nuevos escenarios con el uso y desarrollo de las clases por medio de los
videojuegos hacen que los intereses de los estudiantes cambien, por lo que se
hace necesario que los docentes exploren e implemente nuevas estrategias y
recursos tecnologicos en sus clases para aumentar la motivacion de los
estudiantes, permitiéndoles el desarrollo de competencias, que motiven y
refuercen el aprendizaje, los procedimientos y compromisos que fortalezcan la
conservacion del medio ambiente, definido este segun las Naciones Unidas (1972)
“conjunto de componentes fisicos, quimicos, bioldgicos y sociales capaces de
causar efectos directos e indirectos, en un plazo corto o largo, sobre los seres

vivos y las actividades humanas”.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Disefar un proyecto de aula que contribuya a la ensefianza de la conservacion
del medio ambiente, a través de la gamificacion en estudiantes del grupo 6°A de la

Institucion Educativa Gilberto Alzate Avendario.

1.4.2 Objetivos Especificos

Identificar mediante un diagndstico, las dificultades y fortalezas que poseen los

estudiantes en la conservacion del medio ambiente.
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Estructurar un proyecto de aula apoyado en los fundamentos de la gamificacion
en el aula enmarcado en la teoria del aprendizaje significativo, para potenciar la
ensefianza de la conservacion del medio ambiente.
Intervenir a través un proyecto de aula con la implementacién de la gamificacién
en estudiantes del grupo 6°A de la Institucién Educativa Gilberto Alzate Avendafio.
Evaluar la incidencia de la gamificacion en el aula en la ensefianza de la

conservacion del medio ambiente en los estudiantes del grado sexto.
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1.5 MARCO REFERENCIAL

1.5.1 Referentes antecedentes

A continuacion, se relacionan diversas investigaciones desde el ambito local,
nacional e internacional, acordes con el tema y los objetivos de esta investigacion.
Algunas estan enfocadas al uso de la gamificacion en la educacién, a la
ensefanza a través de los juegos digitales y la ensefianza de la conservacién del
medio ambiente mediante a partir de las TIC.

En el siguiente articulo realiz6é un estudio y analisis del vinculo entre las
tecnologias de la informacion y comunicacion y el cambio climatico en paises en
desarrollo. Segun Borraz (2012), plantea una agenda de investigacion sobre el
tema. Las TIC tienen un rol relevante en los paises en desarrollo por su aporte en
reducir las emisiones de otros sectores de la economia; por ejemplo, a través del
teletrabajo, de las teleconferencias y de los sistemas inteligentes, que permiten
una menor utilizacion de energia y, por lo tanto, menores emisiones de gases. Sin
embargo, el proceso de adaptacion mediante TIC debe considerar la desigualdad
y pobreza en paises en desarrollo, con el fin de evitar exacerbar las mismas.

Por otro lado, se hace necesario destacar el trabajo sobre la importancia de la
ensefianza de la diversidad biologica en Colombia mediante un objeto virtual. En
este sentido, Cardona (2014) sugiere que, a pesar de los avances tecnolégicos, la
ensefanza de las ciencias naturales todavia se sigue desarrollando mediante
practicas tradicionalistas, donde sélo las explicaciones por parte del profesor se

reducen al uso de contenidos disciplinares incluidos en los libros y el tablero. Las
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TIC en el ambito educativo comportan una gran revolucion que contribuira a la
innovacion del sistema educativo e implica retos de mejora de los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

En el mismo sentido, Martinez (2017) resaltar la ensefianza de los residuos
soélidos a través de un Objeto Virtual de Aprendizaje, “OVA”, como una estrategia
didactica y motivadora de los procesos de ensefianza y aprendizaje, generando
conciencia ambiental en los estudiantes sobre la conservacién del medio
ambiente.

De acuerdo a la problematica anterior el Libro Innovacién del MEN (2014)
plantea, que la formacion docente debe ser un espacio de reflexidon y aprendizaje
que enfrente a los profesores al nuevo conocimiento, pero de manera dinamica y
creativa. De forma que estos conocimientos puedan replicarse dentro de su misma
labor. Por ello, dentro de las estrategias innovadoras del siglo XXI se impone la
gamificacion, de manera ludica que desafia las formas de ensefianzas
tradicionales.

Igualmente lo referencia el trabajo de investigacidon de Orejuela, Osorio & Parra,
(2016), que tiene como propdsito incluir las TIC dentro del proceso de ensefanza-
aprendizaje como estrategia mediadora para el desarrollo de la tematica sobre el
Cuidado del Medio Ambiente, y de esta manera ir optimizando esquemas
metodologicos y formas de ensefianza que permitan a los estudiantes involucrarse
de manera participativa, donde desarrollen competencias tecnoldgicas y
ambientales.

Del mismo modo, Corchuelo (2018) en su articulo, Gamificacion en educacion



superior: experiencia innovadora para motivar estudiantes y dinamizar contenidos
en el aula, presenta una estrategia para docentes sobre la gamificacion. La
experiencia se desarrollé con 86 estudiantes de 3 grupos de pregrado. Se
implemento en tres momentos, de la siguiente manera: (1) presentacion de las
caracteristicas (interaccion, dinamicas y mecanica del juego, (2) exploracion de la
plataforma de registro y seguimiento (ClassDojo) y (3) canje de puntos de cada
jugador (estudiante). Los estudiantes respondieron un cuestionario para valorar su
impacto, los resultados muestran un alto nivel de aceptacién de la estrategia como
elemento de motivacion que favorece el aprendizaje.

En concordancia con lo anterior, el MEN (2018) en su propuesta denominado,
taller de Gamificacion para docentes en ‘Colombia 4.0, representa un aspecto
fundamental que propone el Ministerio de Educacion Nacional, que coloca la
gamificacion o videojuegos como una herramienta pedagodgica a disposicion de los
profesores, con el fin de que ellos puedan transformar sus aulas de clase en
espacios de innovacion y creatividad. Espacios que permitan que los estudiantes
construyan sus propios sentidos y significados sobre los contenidos ensefiados.

Este antecedente, de Castro (2014) en su publicacion, las TIC y el medio
ambiente, plantea que las tecnologias de la informacion y de las comunicaciones
(TIC) son hoy en dia fundamentales en las diversas areas de la sociedad, en la
busqueda por cuidar el medio ambiente y ayudar en las catastrofes naturales no
se quedan atras; por el contrario, las TIC se han establecido como un factor
esencial en esta materia y asi lo han entendido los gobiernos y la sociedad civil en

el mundo.
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Esto indica para Fabres, Libuy, & Tapia, (2014), cuando miramos hacia atras a
la educacion, podemos ver coémo los profesores y estudiantes salian a escribir en
un pizarron los problemas planteados. Este panorama no es necesariamente
distinto al que unos salones de clases viven actualmente; las tecnologias de la
informacion y de las comunicaciones proporcionan elementos que permiten
mejorar las practicas educativas.

Del mismo modo lo referencia el proyecto titulado, Desarrollo de una estrategia
de gamificacion en un espacio virtual para La difusion sobre el cuidado ambiental
en la PUCESA. Consistié en una plataforma Moodle integrada a los recursos que
ofrece Captain Up, con la finalidad de difundir contenido a un grupo piloto de
estudiantes de la PUCE Ambato, sobre el cuidado ambiental. Este espacio virtual
contiene elementos gamificados como puntos, misiones, premios e informacion
sobre el medio ambiente con la intencion de brindar a la entidad educativa. Este
es un proyecto innovador a través de las Tic. (Mena, Garcés & Pailiacho 2017).

Otro aspecto importante sobre la implementacion de las TIC, se destaca por
medio del trabajo Guevara (2018) titulado estrategias de gamificacion aplicadas al
desarrollo de competencias digitales docentes, donde se han realizado estudios
utilizando la gamificacion como una estrategia metodologica que permite obtener
desempeios de aprendizaje favorable en un proceso de ensefianza- aprendizaje.

Asi mismo lo referencia Ortiz, Jordan, & Agredal, (2018). En su articulo titulado
la gamificacion en educacion, donde se destaca que la sociedad del conocimiento
y de la tecnologia han traido consigo un nuevo mapa en el que los jévenes sienten

inquietudes, que la educacion no siempre ha sabido satisfacer. Estos nuevos



escenarios hacen que los intereses de los estudiantes cambien, por lo que los
profesores necesitan explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases para
aumentar la motivacion.

De los anteriores trabajos podemos encontrar que hay propuestas como las de
Orejuela, Osorio, & Parra (2016) y Cardona (2014) que se asemejan a la idea de
conservar el medio a través del uso de herramientas tecnoldgicas , sin embargo el
presente trabajo presenta como elemento diferenciador, como es la idea de
disefiar un proyecto de aula fundamentado por la gamificacion mediado por los
videojuegos, pues tal como lo destaca Salvat, (2009), los docentes pueden
implementar los videojuegos en el desarrollo de las clases como estrategia ludica,
que genera cambio de metodologia convirtiendo el proceso de ensefianza y
aprendizaje motivante, generando enlaces para el desarrollo de competencias.
Para lo cual, este proyecto se enfocara en aportar a la ensefianza de la
conservacion del medio ambiente a traves de la gamificacion.

Para el disefio de esta propuesta, se utilizé un proyecto de aula, tal como lo
indica Nigo & Osune (2010) “Guia para la elaboracion de un proyecto de Aula’.
“Proceso unico que conlleva un conjunto de actividades planificadas, ejecutadas y
evaluadas que, con recursos humanos, técnicos y financieros finitos, trata de
obtener unos objetivos en un plazo determinado, con un comienzo y un fin
claramente identificables”. Otra de funcion es “Conjunto de actividades concretas,
interrelacionadas y coordinadas entre si, que se realizan con el fin de producir
determinados bienes o servicios capaces de detectar necesidades o resolver

problemas” (p. 12)
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1.5.2 Referente Teodrico

Para alcanzar los objetivos propuestos de esta investigacidn se apoy6 la
propuesta desde la teoria aprendizaje significativo critico y la gamificacién como
estrategia ludica donde los videojuegos promueven el aprendizaje de conceptos
como el medio ambiente, brindando conceptos y lineamientos pertinentes para dar
respuestas a las problematicas evidenciadas.

El aprendizaje significativo critico apoyado con las ideas de Moreira, (2005),
propone que el aprendizaje se muestra mediante “aquellos aspectos que facilitan
al individuo pertenecer a su cultura y, al mismo tiempo no”. Es decir que, a traves
del aprendizaje significativo critico, el estudiante tendra la capacidad de
involucrarse de forma fructuosa con el cambio, sin dejarse someter, lo cual permite
el fortalecimiento del enfoque critico relacionado al trabajo tradicional de los
docentes. Por eso se hace necesario que el conocimiento aprendido y ensefiado
debe ser actualizado y al mismo tiempo cuestionado, conllevando a explorar
aprendizajes constructivos. Por ejemplo, no admitir unicamente lo ensefiado, si no
que indagara, cuestionara, investigara y propondra nuevas alternativas de cambio
que favorezcan a él como sujeto activo de una sociedad.

Lo antes descrito, constituye una de las metas con los estudiantes del grupo
6°A de la Instituciéon Educativa Gilberto Alzate Avendafio, a través del desarrollo
de la conservacion del medio ambiente por medio del uso de los videojuegos

educativos.



Es importante destacar, que el aprendizaje significativo critico presenta una
figura antropologica en correspondencia a las actividades que realiza determinado
grupo social, pero al mismo tiempo identificar cuando la situacion se esta
apartando, tanto que ya no es entendida. En efecto, los ideales del aprendizaje
significativo, representan las costumbres de la comunidad educativa
correspondientes a la conservacién ambiental. De esta forma, los estudiantes del
grupo 6°A, participan activamente de las acciones de dicha poblacion, al momento
de recibir informacion de factores que amenazan el medio ambiente como el uso
irracional de los recursos naturales. Lo anterior, indica la relevancia que tiene el
aprendizaje significativo critico, ya que los estudiantes podran percibir los
contenidos y visualizarlos internamente en relacion con la sabiduria previa, es asi
qgue se espera fortalecer habitos para la conservacion del medio ambiente.

(Moreira, 2005).

Constructivismo, una apuesta al conocimiento

Desde sus inicios, el constructivismo determina que los seres humanos son el
resultado de su capacidad para lograr adquirir conocimientos, y para pensar y
reflexionar sobre si mismos y sobre el mundo que los rodea. Posterior a estas
visualizaciones del ser humano, aparecen otras. Por ejemplo, Piaget, quien le da
una gran importancia al contenido de la mente como tal, o Vygotsky, quien le da
importancia al desarrollo a partir de la interaccidon social, también esta Maturana,

quien determina que la construccion del conocimiento es unicamente resultado de
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la subjetividad de cada individuo.

El constructivismo Diaz & Hernandez (1998), es una teoria que “determina la
existencia y prevalencia de procesos activos en la construccion del conocimiento:
habla de un sujeto cognitivo aportante, que claramente rebasa a través de su labor
constructiva lo que le ofrece su entorno” para lo cual el origen mismo del
comportamiento y del aprendizaje puede darse desde explicaciones
socioculturales —como la planteada por Vygotsky-, desde explicaciones
meramente cognitivas —como la planteada por Piaget- o por la combinacion de
ambos factores.

Desde una postura en la cual se combinan ambos factores (sociales - culturales
y cognitivos), se puede determinar que el constructivismo determina que el
conocimiento, no es una fiel copia de la realidad, sino una construccion del ser
humano, para la cual utiliza los esquemas que ya posee, de la construccion misma
que ha hecho al relacionarse con el medio que lo rodea. Este proceso de
construccion depende de dos factores importantes: los conocimientos previos o
representaciones que tiene frente a una nueva informacion y de la actividad que
realiza frente a los mismos. De esta manera, no se trata solo de que el estudiante
se apropie de un conocimiento, sino de que se apropie de él, inmerso en una
comunidad formada y mediada por una cultura (Bruner, 2004).

El constructivismo, ya en el ambito educativo, basa su teoria especificando
como lo fundamental es la construccion del conocimiento, a partir de la posibilidad,
que tiene el estudiante de sumergirse en situaciones de aprendizaje que puedan

en un principio, ser problematicas para ellos, con el objetivo de que él mismo



aprenda cémo solucionarlas a partir del descubrimiento y el analisis. La funcion del
docente, es brindar oportunidades al estudiante, para involucrarlo de manera mas
activa en su proceso y asi construir, a partir de sus retos y posibilidades y de la
orientacidn correcta, su propio aprendizaje, dando como resultado el desarrollo de
habilidades y competencias adecuadas para su adaptabilidad a los diferentes
entornos (Larrocha, Alvarez, Moscoso, Gonzalez & Leo, 2001).

Para Barriga & Hernandez (1989). Su centro principal radica en la actividad
mental constructiva del alumno, la cual es sumamente importante para la
realizacion de los aprendizajes escolares. Podemos decir que la construccion del
conocimiento escolar es en realidad un proceso de elaboracion, en el sentido de
que el alumno selecciona, organiza y transforma la informacion que recibe de muy
diversas fuentes, estableciendo relaciones entre dicha informacién y sus ideas o
conocimientos previos. Asi, aprender un contenido quiere decir que el alumno le

atribuye un significado” (p. 6).

Jean Piaget y su teoria del aprendizaje

Jean Piaget planted, una teoria especifica que hacia referencia al aprendizaje y
a la forma en la que cada individuo aprende, determinando como “los nifios y
nifas necesitan aprender a través de experiencias concretas, en concordancia a
su estadio de desarrollo cognitivo” (Flérez & Morales, 2007 p.11). Para lo cual, a
partir de la modificacion de las estructuras mentales que va realizando el individuo,

se logra hacer una transicion hacia estadios de pensamiento mas formales.
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Es decir, para Piaget el aprendizaje era como una reorganizacion, un proceso
de cambio de las estructuras cognitivas con las que llega el ser humano, las
cuales van aumentando a lo largo de la vida, a partir de la experiencia y el
contacto con “el objeto”, para lograr un pensamiento mayor, un nivel de equilibrio,
adaptacion y estabilidad cada vez mas grande; por lo tanto, a partir de la
experiencia y los contactos con la realidad, los individuos logran acceder al
pensamiento superior, que es llamado por él “pensamiento cientifico” (Villar,
2003).

La psicologia cognitiva determina que el aprendizaje es un cambio de
conocimientos, en las ideas, en las representaciones y en las estructuras mentales
del individuo. Es entonces un cambio que se da en el ser humano, en su
capacidad frente a algo determinado, en su comportamiento y su actitud; se
pueden tener multiples aprendizajes, segun las capacidades y segun las
experiencias propias de cada ser humano, de acuerdo a los contactos con la
familia, la cultura y la sociedad y también de acuerdo a las interpretaciones que se
hagan de las situaciones vividas. Pero no es solo un cambio en la conducta, sino
también en el significado de la experiencia, en el pensamiento y en la afectividad,

lo cual implica valorar al otro como ser social y cultural (Mufioz, 2013).

Aprendizaje significativo

El autor mas representativo frente a la teoria misma del Aprendizaje significativo

es David Ausubel, quien determin6 que el aprendizaje como tal depende de una



estructura cognitiva previa, la cual se relaciona posteriormente con la nueva
informacion. Para él, el aprendizaje “implica una reestructuracién activa de
percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el aprendiz posee en su
estructura cognitiva” (Ausubel, 1983) y la “estructura cognitiva se refiere al
conjunto de conceptos o ideas que una persona tiene en un determinado campo
de conocimiento y la forma como las tiene organizadas (Mufioz, 2013).

Cuando se es asimilado un concepto, desde el aprendizaje significativo
planteado por Ausubel, se pueden dar mas beneficios y procesos mas adecuados,
ya que este conocimiento se recuerda mas y durante mas tiempo, aunque no
necesariamente de forma literal, sino mas con relacion a la “transformacion” que
se le haga individualmente; el aprendizaje significativo también aumenta la
posibilidad de que los nuevos conocimientos sean aprendidos y relacionados y
posibilita el “reaprendizaje”, cuando algo es olvidado (Basto & Garcia, 2007).

Cabe decir, Ausubel plante6 que se debe producir un aprendizaje donde el
estudiante pueda ser capaz de integrar y de relacionar toda la nueva informacién y
los contenidos nuevos, con las estructuras de conocimientos que ya poseia. El
objetivo es producir un aprendizaje significativo donde la nueva informacion que le
sea brindada a los estudiantes, adquiera un mayor sentido si es relacionada con
un conocimiento previo o algun aspecto relevante de la vida cotidiana, dando
como resultado una nueva estructura, que a su vez seran la base de aprendizajes
posteriores (Ausubel, 2002).

Desde la postura constructivista se puede determinar que es “mediante la

realizacion de aprendizajes significativos que el alumno construye significados que
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enriquecen su conocimiento fisico y social, potenciando asi su crecimiento
personal” (Diaz-Barriga, 1989). De esta manera, el desarrollo no es una
acumulacion de saberes y el alumno no es unicamente un receptor o reproductor
de conocimientos, razon por la cual es necesario promover procesos en los cuales
se integren la socializacion y la individualizacién, para que cada estudiante pueda
construir su identidad personal, como parte de un contexto social y cultural
determinado.

Frente a esto, Coll citado en Diaz-Barriga & Hernandez, (1998) plantea “La
finalidad ultima de la intervencién pedagogica es desarrollar en el alumno la
capacidad de realizar aprendizajes significativos por si solos en una amplia gama
de situaciones y circunstancias”. Es decir, ensefar a los estudiantes a pensary a

actuar sobre contenidos que sean significativos y que estén contextualizados.

Relaciéon con el objeto desde la Teoria social

En la educacion, se debe tener en cuenta que los procesos son holisticos, ya
que es necesaria la relacion con el otro y con el objeto mismo, para que el
individuo logre realizar una transformacion de la realidad y tenga mejor
interpretacion de ella. Algunas investigaciones en el area de la psicologia cognitiva
consideran que, “apropiarse de cualquier aspecto de la realidad supone
representarlo, es decir, construir un modelo mental de esa realidad” (Izquierdo,
citado en Galalovki, 2003) y precisamente este modelo debe incluir como parte de

su fundamentacion aspectos linguisticos y representacionales en el individuo.
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La importancia del modelo social de Vygotsky, radica en que las
representaciones se dan particularmente en la zona proxima de desarrollo, la cual
es concebida como “el espacio de interaccidén en el que se ejecuta cierta funcion
psicologica antes de ser interiorizada y, por lo tanto, ser capaz de ejecutarse en un
plano individual” (Villar, 2003). Para este autor, es de vital importancia la funcién
mental, en tanto se puede aplicar y comprender desde ella, como también puede
hacerse desde el plano social, entre pares o entre grupos mas numerosos.

Se puede decir que los objetos virtuales de aprendizaje como parte misma de la
“zona de desarrollo proximo” aportan al mejoramiento de los aprendizajes mismos,
permitiendo un aprendizaje mucho mas significativo, lo que permite al docente o
adulto guiador del proceso, potenciar la actividad del estudiante a partir de estos,
como parte misma de su proceso educativo. Los mediadores tecnoldgicos son
creaciones culturales que deben ser utilizadas, porque de esta manera se amplia
la capacidad de abstraccion y apropiacion de la cultura misma, del mundo y sus

fendmenos.

El curriculo una guia para los procesos de enseiianza aprendizaje

El Ministerio de Educacion Nacional, define el curriculo como “el conjunto de
criterios, planes de estudio, programas, metodologias y procesos que contribuyen
a la formacidn integral y a la construccion de la identidad cultural nacional, regional
y local, incluyendo también los recursos humanos, académicos y fisicos para

poder poner en practica las politicas y llevar a cabo el proyecto educativo
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institucional” (citado en Galeano, 2014). Es precisamente como parte del curriculo
que cada institucion educativa plantea las estrategias que le permiten transformar
los individuos, a partir de procesos de ensefianza, procesos de construccion
colectiva, de investigacion, de participacion y de sistematizacién, dando como
resultado los Proyectos Educativos Institucionales o PEI, los cuales estan
definidos como “un proceso permanente de reflexién y construccion colectiva, de
participacion y reorganizacion del quehacer educativo”, (MEN, 1996). Los PEI
permiten darles sentido a los procesos educativos de ensefianza y aprendizaje
realizados en las instituciones educativas, con el fin de lograr una educacion con
calidad, alcanzar los objetivos institucionales y también los objetivos individuales y
las competencias en cada uno de los estudiantes.

Sin embargo estos fines son muy diversos, pues deben estar enmarcados en
los PEI, asi como en los planes de educacién Municipal, Departamental y
Nacional; también deben estar referenciados como parte de una corriente teérica
especifica, todo esto con el fin de que “el estudiante aprenda mas y de forma mas
eficiente, y que pueda conducirse eficazmente ante cualquier tipo de situaciones
de aprendizaje, asi como aplicar los conocimientos estratégicos adquiridos a

situaciones nuevas” (Villar, 2003).

Las competencias, habilidades para educar

Frente a este concepto se pueden encontrar diversas posturas y definiciones,

sus inicios se dan desde Chomsky, quien comenz06 sus estudios frente a este



concepto en 1970, cuando definié el concepto de competencias -desde la
lingUistica- como una “estructura mental implicita y genéticamente determinada
que se pone en accion mediante el desempeno comunicativo” (Tobon, 2006, p. 2).
A partir de esta definicion, las competencias son definidas de diversas maneras en
otros campos, como en la psicologia conductual, en la psicologia cognitiva y en la
educacion.

La psicologia conductual determiné desde sus inicios un modelo sélido de las
competencias, basado principalmente en comportamientos “observables, efectivos
y verificables” y la psicolinguistica tuvo sus avances en 1990 con Hymes, quien
“‘determina el concepto de competencias comunicativas como el empleo adecuado
del lenguaje y de la lingulistica en situaciones especificas de comunicacion”
(Tobdn, 2006). Vigotsky y Bruner aportaron también a estos conceptos desde la
psicologia cultural, determinando “las competencias como acciones situadas que
se definen en relacion con determinados instrumentos mediadores” (Hernandez,
Rocha & Verano, 1998), recuperado en (Tobdn, 2006, p. 3), estableciendo que las
competencias son una construccion social y requieren de la interaccion con otras
personas.

Otros aportes importantes se hicieron desde la psicologia cognitiva, donde
autores como Gardner y su teoria de “inteligencias multiples” y Sternberg en su
teoria de “la inteligencia practica” han aportado sustancialmente al concepto de
competencias como “la capacidad que tienen las personas para desenvolverse
con inteligencia en las situaciones de la vida” (Tobon, 2006, p. 4). También

Rychen y Salganik definieron el concepto como “una aproximacion funcional frente
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a demandas y tareas, en las que se requiere no solamente conocimientos y
destrezas sino también estrategias y rutinas necesarias para aplicar este
conocimiento y destrezas, asi como emociones y actitudes apropiadas y un
manejo efectivo de estos componentes” (Valle, Barca, Gonzalez, & Nufiez, 1999,
p. 432).

De esta manera y desde una definicidn holistica del concepto de competencias,
se puede decir que son sistemas complejos de “pensamiento y actuacion, que
suponen la combinacién de conocimientos, habilidades, actitudes, valores y
emociones”, que incluyen diversos componentes cognitivos, motivacionales,
sociales, éticos y conductuales, que “combina rasgos estables de aprendizajes,
sistemas de creencias y valores, y otras caracteristicas psicolégicas” (Ramos et

al., 2011).

Importancia de las competencias cientificas

Para Angulo (2012) las competencias cientificas son capacidades que tiene un
sujeto, expresadas en “acciones que ponen en juego formas sistematicas de
razonar y explicar el mundo natural y social, a través de la construccion de
interpretaciones apoyadas por los conceptos de las ciencias y manifestadas a
través de desemperos observables y evaluables”, donde las interpretaciones que
la caracterizan son la movilidad y la flexibilidad en el tiempo y en el espacio, lo que
permite que el sujeto pueda mostrar actitudes, principios y procedimientos propios

de la ciencia.
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En el 2006 PISA define las competencias cientificas como “la capacidad de
emplear el conocimiento cientifico para identificar problemas, adquirir nuevos
conocimientos, explicar fendmenos y extraer conclusiones basadas en pruebas
sobre cuestiones relacionadas con la ciencia... lo cual implica tanto la
comprension de conceptos cientificos como la capacidad de aplicar una

perspectiva cientifica y de pensar basandose en pruebas cientificas”.

Labarrete (2012) la describe como “la capacidad del sujeto para interpretar
situaciones, tareas y problemas administrando su recurso optimamente”, y Diaz y
Quintanilla (2012) como un “despliegue de saberes, de capacidades para afrontar
una situacion, de un cierto grado de dominio de habilidades y recursos, atributos
sustentados en captar, pensar, explorar, atender, percibir, formular, manipular e
introducir cambios que permitan realizar una interaccion competente, en medio
dado o especifico”.

Teniendo como referencia un objetivo principal del trabajo investigativo a
desarrollar, es importante especificar las competencias cientificas segun el MEN
(2004) como aquellas que hacen referencia a la capacidad del individuo para
apropiarse, adaptar, transformar los conocimientos y herramientas, son aquellos
pensamientos que proveen las ciencias naturales y las ciencias sociales para la
mejor comprension del mundo y la solucién de problemas de la vida real; permiten
explorar hechos y fendmenos, observar, recoger y organizar informacion
relevante, evaluar los métodos y compartir resultados, a través del desarrollo de

las habilidades y actitudes cientificas.
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Competencias especificas del area de Ciencias naturales

Desde los ambitos nacionales y departamentales, se consideran algunas
competencias especificas que son importantes desarrollar en las clases de

ciencias naturales (ICFES, 2014, p. 10), estas son:

Tabla 1. Competencias especificas en el area de ciencias Naturales segun el ICFES (2014, p. 10).

Competencias especificas en el drea de ciencias naturales, segun ICFES

Identificar: Capacidad para reconocer y diferenciar los fendmenos, representaciones

y preguntas pertinentes sobre los fenémenos

Indagar: Capacidad para plantear preguntas y procedimientos adecuados y para
buscar, seleccionar, organizar e interpretar informacion relevante para dar respuesta a

esas preguntas.

Explicar: Capacidad para construir y comprender argumentos, representaciones o

modelos que den razén de fenémenos.

Comunicar: Capacidad para escuchar, plantear puntos de vista y compartir

conocimiento.

Trabajo en equipo: Capacidad para interactuar productivamente asumiendo

compromisos.

Disposicidon para aceptar la naturaleza abierta, parcial y cambiante del conocimiento
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Disposicidon para reconocer la dimension social del conocimiento y asumirla

responsablemente

Para el trabajo realizado, se toman 3 competencias especificas del area de
ciencias naturales, las cuales han sido definidas por el ICFES como parte del
aspecto disciplinar y metodologico de las ciencias Naturales; éstas son: Uso
comprensivo del conocimiento cientifico, Explicacion de fenomenos y la
Indagacion.

El uso comprensivo del conocimiento cientifico es una competencia que esta
relacionada con la capacidad de comprender y usar los conceptos, teorias y
modelos de la ciencia en la solucion de problemas. El objetivo es que el estudiante
no repita de memoria los términos técnicos, sino que pueda comprenderlos,
relacionarlos con los fendmenos observados y aplicarlos para darle solucion a una
situacion problema. (Higuita, 2018, p. 25).

La explicacion de fendmenos se relaciona con la capacidad de construir y
comprender las explicaciones, mediante argumentos y modelos, que puedan dar
razon de dichos fenomenos. Esta competencia incluye una actitud critica y
analitica en el estudiante, la cual le puede permitir establecer la validez y
coherencia de una afirmacion, en donde se pueden dar explicaciones utilizando
representaciones conceptuales que sean pertinentes y con diferente grado de
complejidad (Beltran, 2013).

La Indagacion se refiere a la capacidad para plantear preguntas y
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procedimientos adecuados, asi como buscar, seleccionar, organizar e interpretar
la informacién relevante que ayude a dar respuesta a esos interrogantes. Este
proceso implica observar detenidamente la situacion, plantear preguntas, buscar
relaciones causa-efecto, recurrir a diferentes fuentes de informacién, hacer
predicciones, plantear experimentos, identificar variables, realizar mediaciones,
ademas organizar y analizar resultados. El objetivo de esta competencia es que el
estudiante sea capaz de plantear sus propias interrogantes, a partir de lo trabajado
por el docente, y que puede determinar diferentes maneras de dar respuesta a
ellos (Beltran, 2013).

Teniendo en cuenta el enfoque del aprendizaje critico de Moreira para la
ensefanza la conservacion del medio ambiente, se acogen tres principios
fundamentales:

En primer lugar. El aprendiz como perceptor/ representador. Principio tercero.
En la actualidad algunas experiencias sobre la ensefianza de la conservacion del
medio ambiente han sido reprochadas por pensar que los estudiantes son
unicamente receptores en la adquisicion del aprendizaje. La teoria del aprendizaje
significativo plantea que el conocimiento que se recibe de forma receptiva, es
asimilado por el estudiante, sin necesidad de construirlo. En la educacion, eso
representa que el profesor sera el que transmite los contenidos sin dar la
oportunidad a los estudiantes de participar y aclarar dudas. Es decir, cada uno de
ellos apreciara de manera unica lo que se les esta ensefando. Es decir, la
comunicacion solamente sera posible siempre cuando dos perceptores, en el caso

profesor y estudiantes intercambien conocimientos se podra fortalecer el proceso
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de ensefianza aprendizaje. (Moreira, 2005, p. 90).

Lo anterior confirma el valor de la interaccion personal y de la comunicacién
asertiva, ya que permitir la adquisicion del aprendizaje significativo critico, para
aplicarlo en cualquier contexto, en esta situacion, es perceptor y representador se
evidencia cuando el estudiante reconoce los riesgos que actualmente presentan la
flora y fauna por las practicas inadecuadas del ser humano, y busca posibles
alternativas de solucion tales como siembra de arboles y campafias de

sensibilizacién para la conservacion del medio ambiente.

En segundo lugar: Principio del aprendizaje por el error. Principio seis. Errar es
algo particular del ser humano. Es decir que el estudiante aprende reparando sus
errores, y actualizando constantemente el conocimiento, al visualizar diferentes
posturas y llegar a conclusiones. De esta manera se podria comprobar que es un
error, creer que el conocimiento permanece intacto. Es asi que el proceso de
ensefanza busca garantizar que a través del error el estudiante adquiera un
aprendizaje mediante experiencias propias y observadas. (Moreira, 2005, p. 93).

Es decir que el docente es una guia fundamental en el transcurso de la
ensefanza y aprendizaje, en este caso aclarando y fortaleciendo tematicas
relacionadas con el cuidado y proteccién de medio ambiente, permitiéndole al
estudiante que construye su propio conocimiento e implemente acciones a través
de informacidn relevante y actual en la institucion sobre la problematica que afecta
en entorno natural; y de esta manera podran darse cuenta del aprendizaje errado

gue se tenia sobre la educacion ambiental.
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Por ultimo, se escogio: El principio de la no utilizacion de la pizarra. Principio
noveno, de la intervencion activa del estudiante. Disminuir el uso de la pizarra en
los procesos de ensefianza, genera un gran desafio para los profesores, lo que
implicaria cambiar sus practicas educativas, siendo una oportunidad para el
estudiante de tener acceso a las nuevas tecnologias, y construir su conocimiento
de forma dinamica e interactiva. Pero la pizarra representa una ensefianza en la
que el estudiante recibe las respuestas del profesor de forma escrita en el tablero.
(Moreira, 2005, p. 97).

También se fundamenta este trabajo de investigacion en la estrategia del uso
de la gamificacion en la que hace énfasis el autor Kapp (2012), sobre la utilizacion
del mecanismo basados en los juegos, pensamientos ludicos y estética, con el fin
de contribuir al desarrollo de las practicas educativas, volviéndose motivantes e
innovadoras. Con lo que se pretende brindarles a los estudiantes una herramienta
digital como los videojuegos educativos, de los cuales el educando pueda
aprender a través de ellos, sobre conservacion del medio ambiente y de estas
maneras lograr acciones que contribuyan al sostenimiento del medio ambiente.

El mismo autor también expone que para comprender y aplicar gamificacion es
necesario conocer los elementos que la componen: La base del juego: Lugar
donde se encuentra la posibilidad de jugar, aprender y seleccionar retos que
motiven a la participacion del juego, Mecanica: Seleccion del juego por niveles,
permitiendo recibir informacién del juego, Estética: permite el uso de imagenes
llamativas, Idea del juego: Plantea el objetivo alcanzar en el juego, Conexién

juego-jugador: compromiso entre el jugador y el juego, Motivacion esta se refleja la



actitud que asume el jugador, Promover el aprendizaje: contribuir mediante la
incorporacion de diferentes técnicas en el juego que permitan la esquicios de
conocimientos, Resolucion de problemas: es el objeto a alcanzar por el jugador, es
decir llegar a la meta y resolver problemas.

En el mismo sentido Valparaiso, (2017), expresa que existen 3 aspectos
principales que fomentan la gamificacién el aprendizaje activo, participativos y
colaborativo en la ensefianza, convirtiéndose la implementacion de videojuegos
una herramienta para mejorar el compromiso y la motivacion de los estudiantes.

Para este trabajo se disefiara un proyecto de aula basado en la gamificacion a
través del uso de videojuegos, como lo referencia Salvat, (2009) “El uso de
videojuegos en la escuela supone un cambio de metodologia y en consecuencia
también un cambio en el foco de aprendizaje”, (p. 259) permiten el desarrollo de
objetivos educativos y competencias, donde este proyecto se basara en el

mejoramiento en la ensefianza de la conservacion del medio ambiente.
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1.5.3 Referente Conceptual- Disciplinar

Desde los lineamientos curriculares de ciencias naturales planteados por el
Ministerio de Educacion nacional (MEN, 1998), propone que es necesario la
formacion de valores en el area de ciencias naturales y educacion ambiental,
como en cualquier otra area, no se puede desligar de lo afectivo y lo cognitivo. La
comprension del medio ambiente tanto social como natural, esta acompafiada por
el desarrollo de afectos y la creacion de actitudes valorativas. Esto conlleva a que
el estudiante analice y se integre armdénicamente a la naturaleza, configurandose
asi una ética fundamentada en el respeto a la vida y responsabilidad en el uso de
recursos que ofrece el medio a las generaciones actuales y futuras.

Considerando el ambiente como un sistema natural y social que interactuan en
diferentes niveles de organizacion, en un juego continuo de intercambios, los
cuales estan influidos por las practicas aprendidas en los hogares, en la escuela y
en el medio social. Lo planteado inicialmente, establece las relaciones con el
referente tedrico de esta investigacion que esta abordada desde las teorias del
aprendizaje significativo critico y la gamificacion en el aula, que permite fortalecer
el tema a tratar y lo que se puede lograr mediante la intervencion de la
ensefianza de la conservacion del medio ambiente a través de la gamificacion, no
se debe hacer unicamente mediante socializaciones de tematicas, es también
poner en contacto a los estudiantes con el ambiente y la nuevas herramientas
tecnoldgicas, en donde pueda experimentar y sacar conclusiones para luego
fortalecer dichos conocimientos.

En el mismo sentido el (MEN, 1998) hace referencia a la problematica
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ambiental, que es una realidad que afecta a la humanidad; por tal razén la
formacion ambiental no solo es responsabilidad de las ciencias naturales. De
forma similar la Ley general de Educacion en el articulo 14, establece aceptar la
educacion ambiental como una guia que brinda pautas para la conservacion del
medio ambiente. En otras palabras, es preciso destacar que el area de ciencias
naturales, es responsable en su gran mayoria de la educacién ambiental como
intermediaria que permite la articulacion y la posibilidad de la socializar contenidos
ambientales en las instituciones educativas en los procesos de ensefianza
aprendizaje a través del estudio de realidades que se presentan en el entorno
natural; logrando una formacion integral en los estudiantes con actitudes positivas
para la proteccion del ambiente. En concordancia con lo anterior se convierte en
una propuesta para el pais, en donde se busca crear condiciones para que los
estudiantes sepan qué son las ciencias naturales, y también para que puedan
comprenderlas, comunicar y compartir sus experiencias, y de esta manera actuar
con ellas en la vida real y hacer aportes a la construccion y al mejoramiento de su
entorno natural. (MEN, 2004, p. 6).

El concepto de competencia es multidimensional e incluye distintos niveles
como saber (datos, conceptos, conocimientos), saber hacer (habilidades,
destrezas, métodos de actuacion), saber ser (actitudes y valores que guian el
comportamiento) y saber estar (capacidades relacionada con la comunicacién
interpersonal y el trabajo cooperativo). En otras palabras, la competencia es la
capacidad de un buen desempefio en contextos complejos y auténticos.

Se basa en la integracion y activacion de conocimientos, actitudes, valores
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habilidades y destrezas. Chomsky en “Aspects of Theory of Syntax” (1985) por
ejemplo, a partir de las teorias del lenguaje, establecid el concepto y define
competencias como la capacidad y disposicidon para el desempefio y para la
interpretacion. Una competencia en educacién es: un conjunto de
comportamientos sociales, afectivos y habilidades cognoscitivas, psicologicas,
sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo adecuadamente un papel, un
desempeio, una actividad o una tarea.

Ahora bien, la competencia cientifica resulta crucial para la preparacion para la
vida de los y las jovenes en la sociedad contemporanea. Mediante ella, el
individuo puede participar plenamente en una sociedad en la que las ciencias
desempeian un papel fundamental. Esta competencia faculta a las personas a
entender el mundo que les rodea para poder intervenir con criterio sobre el mismo.
En suma, un alto porcentaje de los problemas, situaciones y asuntos a los que
deben hacer frente las personas en sus vidas cotidianas requieren un cierto grado
de conocimiento cientifico antes de poder ser valorados, comprendidos o
abordados.

Las personas se enfrentan a cuestiones con un componente cientifico o
tecnologico tanto a nivel personal como a nivel comunitario, nacional e incluso
global y, por tanto, se debe preparar a los y las estudiantes para que aborden este
tipo de cuestiones con autonomia y para que tomen decisiones en el ambito
personal y participen en la toma de decisiones que afectan a la comunidad de
forma consciente y racional, valorando siempre las consecuencias. La escuela

debe formar futuros ciudadanos y ciudadanas que, a lo largo de su vida, deberan



desenvolverse en una sociedad cambiante, en la que la ciencia y la tecnologia
experimenten, a buen seguro una constante evolucion dinamica y una creciente
influencia. Por todo ello, los conocimientos cientificos se integran hoy en el saber
humanistico que debe formar parte de la cultura basica de todas las personas.

La educacién obligatoria ha de facilitar el logro de la competencia en la cultura
cientifica, tecnologica y de la salud del alumnado que le permita desarrollar una
comprension de la naturaleza de la ciencia y de la practica cientifica y una
conciencia de sus complejas relaciones con la tecnologia y la sociedad, y que
asimismo ayude a tomar decisiones personales y a participar critica y
responsablemente en la toma de decisiones en torno a problemas locales y
globales.

Para profundizar en lo anterior, el empleo de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) en los diferentes ambitos de la vida del ser humano ha
generado nuevos escenarios sociales, para su estudio, Coll & Monereo (2008) los
clasifican en cuatro: el personal (las relaciones que establece el sujeto con sus
familiares, amigos y pareja), el profesional, el comunitario, y el escenario educativo
(situaciones, procesos, actividades de aprendizaje tanto de manera formal como
informal), en éste ultimo, los roles de los docentes y estudiantes se han
modificado, han transitado de espacios presenciales a virtuales en los cuales se
desarrolla el aprendizaje por parte de los estudiantes. Sin embargo, el proceso de
apropiacioén tecnoldgica en el ambito educativo ha sido complejo, su empleo se
analiza desde dos perspectivas planteadas por Vesga & Vesga (2016), la primera

se refiere al proceso de incorporacién con la finalidad de mejorar las competencias
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de los estudiantes; y la segunda, destaca que la sola presencia de las TIC no es
suficiente para generar cambios significativos e innovadores en los procesos de
ensefanza — aprendizaje, se requiere como lo aseguran Carneiro, Toscano & Diaz
(2013) una triple transformacién de paradigma: de la educacion como industria a la
educacion como servicio, de escuelas que ensefan a escuelas que aprenden, y
finalmente del asociacionismo al constructivismo de los aprendizajes.

Casillas & Martinelli (2016) aseguran que las universidades desconocen el
dominio que tienen sus estudiantes en relacién al empleo de las TIC, pues,
aunque en el discurso politico se aborda sobre este tema, todavia no existe un
acuerdo sobre el qué y como emplearlas, ademas de que la incorporacion de
éstas al curriculum de los programas de estudio en los diferentes niveles
educativos todavia es diversa. Con base en los argumentos anteriores, el objetivo
de esta investigacion es presentar las TIC como instrumentos mediadores entre
docentes, estudiantes y contenidos de aprendizaje en las practicas educativas, a
partir del empleo de diversas herramientas tecnolégicas y el enfoque socio
formativo con la finalidad de enriquecer su percepcidn y que las consideren como
un recurso para fortalecer su practica docente.

Por otro lado, a continuacion, se encontraran conceptos basicos que seran
abordados y transformados desde la ensefianza de la conservacion del medio
ambiente a través de la gamificacion.

El primer concepto es el de ambiente considerado como un espacio fisico,
rodeado por otros organismos tanto factores bioticos y abibticos que se

interaccionan entre si. En decir que el ambiente es el conjunto de elementos



naturales como el aire, el agua o el suelo y sociales que es el entorno donde el ser
humano se desenvuelve y desarrolla su vida; este entorno esta conformado por
seres biologicos como la flora y la fauna segun la autora (Damian, 2009).
Seguidamente, se trabajara el segundo concepto del medio ambiente entendido
segun la conferencia de las Naciones Unidas (1972), definié como el conjunto de
componentes fisicos, quimicos, biolégicos y sociales capaces de causar efectos
directos e indirectos, en un plazo corto o largo, sobre los seres vivos y las
actividades humanas, conceptos que seran abordados en las sesiones primeray
segunda del proyecto de aula, para que los estudiantes desarrollen las
competencias sobre el manejo de conocimientos propios de la ciencia vy el
desarrollo de compromiso personal y social en beneficio del medio ambiente.

Después que los estudiantes desarrollaron los conceptos de ambiente y medio
ambiente se introduce el concepto de educacién ambiental entendido segun el
autor (Tréllez, 2006), como el objeto principal generar en el ser humano un
pensamiento reflexivo, acerca de la relacién que establece con la naturaleza y el
entorno fisico. Es decir que es el proceso mediante el cual se transmiten
conocimientos para la adquisicion de competencias respecto a la proteccién y
conservacion del medio ambiente, con el objetivo de generar conductas y habitos
en las personas, que les permitan tomar conciencia de las problematicas
ambientales actuales.

En el mismo sentido se expresa que el pensamiento que se tenia del ambiente,
pasoé de un enfoque individual a una comprension y responsabilidad social. Este

concepto sera abordado en la tercera sesion del proyecto de aula, lo que permitira
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estimular a los estudiantes a la implementacion de acciones y actividades en
beneficio del ambiente, convirtiéndose en una estrategia educativa que involucra a
toda la comunidad educativa, con el fin de generar sensibilizacién y buenas
practicas ambientales para lograr la conservacion del medio ambiente.

Segun la autora (Tréllez, 2006) se considera la conservacion del medio
ambiente como las acciones realizadas por el ser humano encaminadas para
proteger cuidar y conservar todos los elementos que conforman la naturaleza
como la existencia de los seres humanos, la flora y la fauna, mediante habitos y
comportamientos adecuados y responsables que permitan combatir los problemas
ambientales; este concepto sera abordado en las sesiones cuarta y quinta del
proyecto de aula para que lo estudiantes evidencien mediante acciones el uso
racional de los recursos naturales como: el agua, el suelo, el aire, animales,
planta, rios y mares. Lo anterior permite establecer relaciones adecuadas entre la
sociedad y la naturaleza para la construccion de bases solidas para fortalecer
dicha proteccidn y conservacion.

Los anteriores conceptos, se desarrollaran en el marco de un proyecto de aula
segun los planteamientos de la autora Gonzalez (2001), entendido como una
herramienta didactica enfocada en mediar o solucionar problematicas desde el
ambito educativo con acciones intencionadas, mediante el desarrollo de una serie
de actividades. Es decir que se observa una situacion que se presenta en un
espacio educativo, donde un grupo de personas establecen comunicacion en
relacién a diversos conocimientos bien sean empiricos, artisticos, cientificos,

técnicos o tecnolégicos en mira de nuevas alternativas. Posteriormente el
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proyecto de aula se estructura en 3 momentos: la contextualizacion, lo metodico y
lo evaluativo.

En el Primer momento tiene la contextualizacién, que se considera como el
inicio para la identificacion de un problema, del objeto, el objetivo y los
conocimientos. Es decir que durante la caracterizacion del problema se debe
identificar el objeto, que este caso representa la parte portadora de la situacion a
investigar.

A partir de la situacion problema se trazan el objetivo u objetivos del proyecto
de aula. El objetivo se convierte en el propdsito que se quiere lograr con la
finalidad de suplir problematicas ya sean actuales o futuras, identificada en
estudiantes o instituciones educativas que permitan la formacion integral. Para
lograr los objetivos el estudiante debe tener dominio de diversos conocimientos,
siendo el docente el responsable de crear conceptos a través de principios, leyes,
teorias en el desarrollo de competencias y fortalecimiento de valores, teniendo
presente las necesidades e intereses de los estudiantes logrando efectividad en el
proceso de ensefianza -aprendizaje.

Posteriormente en el segundo momento hace referencia al método y los
medios, que son entendidos como la parte interna del proyecto de aula, que
permite la interaccion entre docentes y estudiantes en el desarrollo de las
actividades, convirtiéndose en el guia que desarrolla el estudiante para lograr los
objetivos, que le permiten darle solucién a diversos problemas de la escuela o del
entorno social.

En el mismo sentido mediante el método se especifican las actividades a través



Capitulo 1. Diseno teorico

de las cuales los estudiantes van obtener informacion del proyecto para aplicarlo y
realizar su sistematizacion, y finalmente en tercer momento destaca el aspecto
evaluativo, que se entiende como la evaluacion inicia desde la observacion de las
acciones que se originan a partir de la implementacién de lo disefiado en el
proyecto de aula. Dichas acciones son evaluadas desde su desarrollo hasta
obtener resultados para identificar su efectividad y pertinencia en el ambito
educativo.

Por los motivos antes expuestos, se pretende con la implementacion de un
proyecto de aula basado en la gamificacion mediado por los videojuegos para la
ensefianza de la conservacion del medio ambiente, que permita captar el interés
de los estudiantes fortaleciendo su proceso de aprendizaje. Es decir que la
utilizacion y apropiacién de las nuevas tecnologias generan cambios en el
paradigma educativo, en lo relacionado con la ensefianza tradicional brindando

nuevas estrategias para fortalecer e innovar en su quehacer pedagaogico.

1.5.4 Referente Legal

La realizacion del proyecto, esta referenciado en la normatividad legal vigente
de Colombia, por consiguiente, parte de las argumentaciones estan contenidas en

las siguientes leyes:



Tabla 2. Nomograma

60

NORMOGRAMA
NORMA FECHA DESCRIPCION CONTEXTO
Ley 23 Del 19 de Por el que se confieren Esta ley es fundamental
diciembre de facultades extraordinarias | como apoyo legal de este
1973 al presidente de la trabajo final, debido a que su
Republica para expedir el | objetivo es garantizar la
Cdédigo de Recursos conservacién del medio
Naturales y de Proteccion | ambiente.
al Medio Ambiente.
Decreto 1337 Del 10 de En el articulo 1°. El Este decreto es elemental,
julio de MEN, con la Comisién de teniendo en cuenta que su
1978 Educacion Ecoldgica y del | principal interés es incluir en el

Ambiente, incluird en la
programacion curricular
para niveles de la
educacion formal, los
componentes sobre
ecologia, preservacion
ambiental y recursos

naturales renovables.

proceso de ensefanzay
aprendizaje los componentes
necesarios para lograr
competencias para la
conservacién del medio

ambiente.
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Del 06 de Por medio del cual se El decreto le ofrece al

Decreto 1767 agosto de conforma el consejo trabajo final el sustento
1990 Nacional de ciencias, normativo, desde la formacién

tecnologia e innovacidn tecnoldgica en la educacion.

Decreto 1743 Del 03 de Mediante el cual se En contexto este decreto es
agosto del institucionaliza el proyecto | fundamental porque brinda
1994 de la Educacion Ambiental | herramientas diddcticas para la

ensefianza en cuanto a la
formacion en ambiental.

Ley 115 Del 1944 Por la cual se expide la Esta ley, facilita la

ley general de educacién, | implementacidn de las
permitiendo la tecnologias necesarias en los
normatividad del sector procesos de ensefianza
educativo. aprendizaje.

Ley 1341 Del 30 de Por la cual se La anterior ley permite la
Julio especifican elementos y apropiacién normativa de las
de 209 aplicacion de las TIC, como estrategia

tecnologias en Colombia. innovadora en la educacién.

Ley 1549 Del 05 julio A través de ella se Esta ley le brinda a esta
de 2012 fortalece la tesis, el soporte legal, paraala
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institucionalizacién de la
politica nacional de

educaciéon ambiental y la
implementacion efectiva

en desarrollo territorial

aplicacion de la educacién
ambiental desde todos los

niveles.

Resolucion 97

Del 24 de

enero 2017

Esta resolucién plantea
que es deber del Estado y
de los particulares
proteger las riquezas

naturales de la nacion.

Esta resolucidon en contexto,
es esencial porque brinda las
pautas de responsabilidad de
los individuos, para lograr la
conservacién del medio
ambiente en cualquier

escenario.

1.5.5 Referente Espacial

Este proyecto se desarrollara en la |.E. Gilberto Alzate Avendafio, ubicada en la

zona nororiental del municipio de Medellin-Antioquia en el barrio Aranjuez con

calle 92 #51-100. Esta integrada por cinco sedes conocidas como: Carlos Villa

Martinez, San Isidro, Seguros Bolivar, Toméas Carrasquillas y Liceo Gilberto Alzate

Avendano. La institucion cuenta aproximadamente con 3016 estudiantes, desde

preescolar a undécimo grado.

En la actualidad, la institucion presta sus servicios a una poblacion muy diversa,

la mayoria de los estudiantes pertenecen a los estratos socioeconémicos 1,2y 3y
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muchas de sus familias estan conformadas por madres cabeza de familia, dejando
el cuidado de sus hijos a los abuelos o familiares mas cercanos. Esta
disfuncionalidad y la situacion social del barrio hace que algunos estudiantes
presentan apatia por el estudio. La actividad econdémica de las familias que
conforman la Institucion, se desarrolla entre la formalidad e informalidad, contando
desde familias con profesionales y tecndlogos hasta familias con vendedores
ambulantes y comerciantes independientes.

La misién de la Institucion educativa es la formacion integral desde el nivel preescolar
hasta la media académica y técnica, atiende las diferencias individuales; propicia la
inclusion y la permanencia de la poblacién en el sistema educativo y desarrolla
competencias académicas, ciudadanas, deportivas y culturales. Se integra al contexto
social en el cual se encuentra y propone soluciones por medio del trabajo colaborativo
para transformar su entorno, a partir de la ética y compromiso de su recurso humano y
fisicos. (Institucion Educativa Gilberto Alzate Avendafio, 2017, p. 21)

Es decir, garantizar la adquisicién de conocimientos que permita el desarrollo
fisico, ético y moral, logrando competencias intelectuales ciudadanas y

ambientales.
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llustracién 1 escudo |.E Gabriel Alzate Avendario

Ilustracién 2. Institucién Educativa Gilberto Alzate Avendafio
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CAPITULO II. DISENO

METODOLOGICO

2.1 Enfoque

El proyecto de investigacion, es desarrollado desde un enfoque cualitativo que
segun Bermudez (2017), se define como aquellas experiencias que permiten la
produccion de conocimientos sin ser separada de la sociedad, porque se
construye dentro de ella a partir de sus interés e imaginarios y de esta manera
obtener soluciones para las dificultades presentes en el contexto, dando sentido a
las problematicas ambientales, lo cual establece responsabilidades a la sociedad
en cuanto al analisis de las causas y consecuencias de dichos fendmenos, para
interpretarlos y darse cuenta de las situaciones que se presenta en la actualidad
en relacion al medio ambiente y empezar a investigar desde la motivacion
personal, para contribuir al mejoramiento de dicha situacion.

Con la aplicacion del enfoque, se pretende observar y analizar las estrategias
empleadas por los docentes de ciencias naturales en el proceso de formacién,
para la ensefianza de la conservacion del medio ambiente, logrando detallar la
realidad educativa con el objetivo de proponer alternativas que garanticen la
transformacion de las practicas educativas.

Se abord6 desde los lineamientos de la investigacion accion educativa (IAE),

planteada por Restrepo, (2002), entendida como un ambiente transformador en las
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practicas educativas y pedagdgicas de los docentes, al considerar la experiencia
de la ensefianza como una actividad reflexiva en constante mejoramiento de la
educacion. Es decir, adquiriendo habilidades para transformar el ambito social
partiendo de la realidad.

Por otro lado, se adopt6 el paradigma socio-critico para el desarrollo de esta
investigacion, el cual permite evidenciar las acciones de los estudiantes en la
construccion de conocimientos partiendo de sus intereses, necesidades de forma
critica y reflexiva, con el fin de conocer la realidad ambiental de manera practica
para promover a un ejercicio reflexivo mediante la aplicacion de acciones

positivas. (Unzueta, 2011)

2.2 Método

El proyecto de investigacion, se desarrolla bajo el método inductivo que segun

Diaz, (2014), parte de la observacion de los hechos que conlleva a los estudiantes

a conseguir un aprendizaje inicial, que sera fortalecido con el alcance de las
respuestas mediante la experimentacion. Es decir, la construccion de
conocimientos a partir de la observacion de realidades y necesidades sentidas,
permitiendo un avance significativo en la adquisicion de conocimientos ya sea de
forma individual o colectiva. El método facilita la comprensién de las practicas
educativas y las transformaciones de dichas experiencias, generando reflexiones
para el mejoramiento en el proceso de ensefianza - aprendizaje sobre la
conservacion del medio ambiente.

De igual forma, durante la practica pedagdgica el docente, es necesario la

implementacion de aspectos como la deconstruccién la reconstruccion y la
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evaluacion de la practica reconstruida con el objetivo de contribuir al proceso de
ensefanza — aprendizaje, a partir del analisis de dichas practicas y la ejecucion de
nuevas estrategias para fortalecer la experiencia inicial y transformala. En otras
palabras, lo antes expuesto se relaciona con los objetivos planteados en esta
investigacion, pretendiendo aportar a la ensefianza de la conservacion del medio
ambiente a través de la gamificacion con la intervencion de un proyecto de aula,
para evaluar su efectividad y sus aportes en el aprendizaje de los estudiantes. Se
deconstruira la practica pedagogica del maestro, con la finalidad de presentar una
nueva propuesta que la cual identifica las debilidades y fortalezas con el fin de
mejorar la praxis pedagodgica partiendo de los aspectos positivos.

La reconstruccion de sus practicas, se refiere aquellos elementos positivos que
pueden tenerse en cuenta a partir de la deconstruccion, para integrarlos con
nuevas transformaciones, con el objetivo de construir un conocimiento nuevo y
finalmente, en la evaluacion de la practica reconstruida, se implementara una
nueva practica por un determinado tiempo, para analizar su efectividad. (Restrepo,
2002, p. 51).

Con respecto a los siguientes instrumentos se desarrollara el método, teniendo
en cuenta la metodologia de la propuesta sustentada en cinco fases:

Fase 1: Diagnéstico: Mediante la implementacion de un formulario virtual de
Google drive, el cual se envio a traves del correo electronico o WhatsApp, se
aplica una prueba diagndstica fundamentada en preguntas de seleccion multiple

con unica respuesta y situaciones problemas de la cotidianidad, donde se



identifico las fortalezas y dificultades que poseen los estudiantes del grupo 6°A en
lo relacionado con la conservacion del medio ambiente.

Fase 2: Diseno: En esta fase se disefid un proyecto de aula, estructurado en
tres momentos la contextualizacién, lo metodologico y lo evaluativo, donde se
representan una serie de actividades sucesivas fundamentadas en las teorias de
la gamificacion en el aula, que incluyen el uso del videojuego, para la ensefianza
de la conservacion del medio ambiente.

Fase 3: Intervencion: Esta fase de la intervencion se desarrollara mediante la
implementacion de un proyecto de aula, basado en los fundamentos de
gamificacion en el aula, el cual se desarroll6 mediante las siguientes secciones
que se encuentran en Tabla 4-1 disefio del proyecto de aula.

Fase 4: Evaluacién y alcance de la propuesta: Para evaluar los alcances de la
propuesta se utilizé como instrumento una prueba final, la cual tuvo el mismo
disefio que la prueba diagndstica, para observar los avances significativos de los
estudiantes en cuanto a la conservacion del ambiente.

Fase 5: Conclusiones y recomendaciones: Para determinar el alcance y
pertinencia de la propuesta con base a los objetivos especificos que se

plantearon, para profundizacion de la practica pedagogica.

2.3 Instrumento de recoleccién de informacion y

Analisis de informacion

Para la recoleccion y analisis de la informacion, se utilizaron diferentes

instrumentos. Entre los que estan, las fuentes primarias como; la observacién
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participante, prueba diagnostica y prueba final. Seguidamente las fuentes
secundarias: Diario de campo, articulos de revistas, tesis de grados, paginas de

internet, videojuegos y software.

Fuentes primarias:

Observacioén participante:

Segun Rekalde, Vizcarra, & Macazaga, (2014), la observacion participante se
entiende como una estrategia de recoleccion de informacion y datos, en relacion
con los siguientes aspectos: Comportamientos, interacciones y situaciones
cotidianas, con el fin de generar procesos de indagacion y participacion en el
ambito educativo y plantear posibles soluciones a problematicas por parte del
observador.

El trabajo se desarroll6 a través de la observacion directa del docente
investigador sobre una situacion real de la institucion en lo relacionado con la
ensefianza de la conservacion del medio ambiente, para aportar mediante la
implementacion de un proyecto de aula y de esta manera contribuir en el proceso

de transformacién en procesos educativos.

Prueba diagnéstica:

El autor Ochoa, (2006), hace referencia de la prueba diagnéstica como la
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aplicacién de cualquier procedimiento que se efectua al inicio de un proceso, con
el fin de adquirir informacion, para identificar ideas previas, fortalezas y
debilidades.

En esta investigacion se desarrollé una prueba diagnostica a través un
formulario de Google Meet, para identificar las dificultades y fortalezas que poseen
los estudiantes del grado sexto, en conceptos y situaciones relacionadas con la

conservacion del medio ambiente.

Prueba final:

La evaluacion final “es un proceso de analisis estructurado y reflexivo, que
permite comprender la naturaleza del objeto de estudio y emitir juicios de valor
sobre el mismo, proporcionando informacion para ayudar a mejorar y ajustar la
accion educativa” (Foronda & Foronda, 2007, p. 6).

Se utilizé una prueba final, con el mismo disefio de la prueba diagndstica para
verificar que después de la implementacion de la propuesta los estudiantes hayan
comprendido y fortalecido sus conocimientos frente la conservacion del medio
ambiente a través de la gamificacion como herramienta didactica, y de esta
manera realizar una comparacion con los resultados obtenidos inicialmente en el
diagndstico y confirmar si se logro transformaciones en la institucién educativa.

Fuentes secundarias:

Diario de campo:

El diario pedagogico es considerado como una herramienta de gran utilidad

para los maestros, no sélo como posibilidad de escritura ni como narracion
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anecdotica de lo que sucede en la clase, sino también como elemento para la
investigacion. Por tanto, este no debe concentrarse solamente en los hechos, sino
también desde se estructura permitir el abordaje de experiencias significativas,
tanto para el maestro como para sus estudiantes. (Monsalve & Pérez, 2012, p. 1)

Se utilizé el diario de campo como herramienta para registrar todas las
observaciones que se realizaron del trabajo investigativo, teniendo en cuenta el
contexto educativo inicial y los avances que se lograron frente a la realidad
educativa en lo relacionado con la ensefianza de la conservacion del medio
ambiente, generando reflexiones criticas frente al impacto que se alcanzo con la

intervencion.

Analisis documental: Se implemento a través de la interpretacion de
diferentes fuentes tedricas, desde los lineamientos curriculares de ciencias
naturales, articulos, libros e investigaciones, para encaminar y fortalecer la

propuesta pedagodgica.

2.5 Poblaciéon y muestra

Poblacion: La investigacion se realizara en la Institucion Educativa Gilberto
Alzate Avendafio, institucién de caracter publico, donde se imparte instruccién
primaria alrededor 3016 estudiantes, ofreciendo los siguientes grados de

escolaridad, desde preescolar, basica primaria, basica secundaria y educacion
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media.

Muestra: La muestra objeto de estudio corresponde al universo de los grados
6°, que son alrededor de 235 estudiantes, pero la poblacién muestra un objeto
especifico de estudio, son los 30 estudiantes del grupo 6°A, con edades entre los

11y 13 afos.

2.6 Delimitacién y alcance

El propdsito de este trabajo de investigacion, es disefiar un proyecto de aula
para la ensefianza de la conservaciéon del medio ambiente a través del uso
adecuado de la gamificacion, contribuyendo al proceso de aprendizaje de forma
motivadora e innovadora para los estudiantes y profesor, desde el area de
ciencias naturales, para alcanzar los objetivos propuesto, sera a través de la
educacion ambiental, logrando en los estudiantes habitos para proteger y

preservar el medio ambiente mediante herramientas tecnoldgicas.

Tabla 3. Planificacion de actividades

FASE OBJETIVO ACTIVIDADES

Caracterizacién diagnéstico las dificultades | en una primera parte y luego se desarrolla

y fortalezas que poseen mediante un estudio de caso, debido a la

Fase 1: Identificar mediante un La observacion se realiza de manera directa
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los estudiantes en la

conservacion del medio

ambiente.

contingencia del COVID 19, por parte del
docente investigador, disefia un proyecto de
aula como estrategias pedagogicas para la
ensefanza de la conservacion del medio
ambiente en el grupo 6°A. para ello, se hacen
registros en el diario de campo.

1.2 Construccidn de la prueba diagndstica.

1.3 Aplicacion de prueba diagndstica para
en ese sentido, se realizar una caracterizacion
sobre las dificultades y fortalezas que
presentan los estudiantes sobre la
conservacién del medio ambiente.

1.4 Revision y analisis de los resultados

obtenidos de la prueba diagndstica.

Fase 2:

Diseno

Disefiar un proyecto de
aula apoyado en los
fundamentos de la
gamificacion en el aula
enmarcados en la teoria

del aprendizaje

2.1. Exploracién de diferentes fuentes
curriculares del area de ciencias naturales y
escritos que reflexivos sobre el uso de la

gamificacion en aula de clase.
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significativo, para
potenciar la ensefianza de
la conservacion del medio

ambiente.

2.2. Elaboracion del proyecto de aula a

partir de preguntas problematizadoras,

estructurado en una secuencia didactica.

Fase 3

Intervencion en

Intervenir a través de
un proyecto aula con la

implementacion de la

3.1. Aplicacion del proyecto de aula

apoyado en los fundamentos de la

el aula gamificacién como gamificacion.
propuesta pedagogica en 3.2 Registro en el diario de campo del
la ensefianza de la desarrollo de las fases y sus transformaciones
conservacién del medio educativas.
ambiente.
4.1. Aplicacion de la prueba final para
Evaluar la incidencia de | verificar los conceptos y habitos adquiridos
Fase: 4 la gamificacion en el aula para la conservacién del medio ambiente a
Evaluacién en la ensefianza de la través de la gamificacion.

conservacion del medio

ambiente.

4.2. Categorizacion y sistematizacion de los

resultados obtenidos al implementar la

propuesta didactica.
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Fase: 5
Conclusiones y

recomendaciones.

5.1 La formulacién de conclusiones y
recomendaciones, fundamentadas en los
resultados obtenidos después de

implementacién de la propuesta.

2.7 Cronograma

Tabla 4. Cronograma de actividades

SEMANAS
ACTIVIDADES 1 2 4 8 9 1 11 12 1 1 16
0 3 4
Actividad 1.1 X X
Actividad 1.2 -
Actividad 1.3 X
Actividad 1.4 .
Actividad 2.1
Actividad 2.2 _
Actividad 3.1 x| x| X X X
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Actividad 4.1

Actividad 4.2




CAPITULO Ill. SISTEMATIZACION DE

LA INTERVENCION

3.1 Diseno de la prueba diagnéstica

Para constatar de manera rigurosa el problema de investigacion, se utiliza como
instrumento diagndstico del problema de investigacion un cuestionario que consta
de diez preguntas por competencias, entendiendo el cuestionario segun el Centro
de Estudios de Opinion, (2005) “formulario con un listado de preguntas
estandarizadas y estructuradas que se han de formular de idéntica manera a todos
los encuestados” (p. 6). Mientras para Lépez & Fachelli (2015) definen que es un
“‘instrumento rigido que busca recoger la informacion de los entrevistados a partir
de la formulacion de unas mismas preguntas intentando garantizar una misma
situacion psicologica estandarizada en la formulacion de las preguntas y asegurar
después la comparabilidad de las respuestas” (P.19).

Las preguntas establecidas en el cuestionario, son abiertas o no estructuradas
“son preguntas de respuesta abierta, los respondientes contestan con sus propias
palabras” (Corral, 2010, p. 157), con el objetivo de ensefianza de manera
significativa, como conservar del medio ambiente a través de la gamificacion en
estudiantes de 6° de la Institucién Educativa Gilberto Alzate Avendafio. En ese
orden de ideas, el cuestionario facilita la comprension por parte del investigador
sobre el nivel de conocimientos y competencias que tienen los estudiantes con

relacion a la conservacion del medio ambiente. (Ver anexo A)
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Con relacion a lo anterior, las preguntas formuladas, se aplicaron por medio de
una rubrica teniendo en cuenta tres indicadores de desempefios fundamentales en
los procesos de ensefianza aprendizaje; el primero evalua lo conceptual, el
segundo lo procedimental y el tercero actitudinal. Con ello, se identificara en los
estudiantes conceptos, pero al tiempo si estos son aplicados en situaciones de la
cotidianidad. Por lo tanto es importante destacar que al observar los
comportamientos de los estudiantes con respecto a la conservacién del medio
ambiente, se ha encontrado que poseen dificultades en acciones tales como:
reciclar, clasificar residuos solidos, proteger las plantas del entorno escolar y el
uso no racional del agua, por lo que se hace necesario una ensefianza de la
conservacion del medio ambiente motivadora e innovadora mediante la
gamificacion, convirtiéndose en elementos fundamentales para generar
conciencia ambiental en los estudiantes.

El indicador conceptual se evalu6 el nivel de identificaciéon y comprensién, que
poseen los estudiantes frente a los conceptos fundamentales del medio ambiente
tales como: problematicas ambientales, educacion ambiental y conservacion
ambiental.

El Indicador procedimental: Con este indicador se evaluo la aplicacion y relacidon
que establecen los estudiantes entre los conceptos medio ambiente,
problematicas ambientales, educacion ambiental y conservacion ambiental en su
cotidianidad.

El Indicador actitudinal: Este indicador permite evaluar el comportamiento y las

actitudes que poseen los estudiantes frente a la proteccion y conservacion del
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medio ambiente.
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En consecuencia, para aplicar el cuestionario se estructur6é una rubrica

conservando los aspectos y criterios antes relacionados, guardando la proporcion

y objetividad de la naturaleza de la investigacion.

Tabla 5. Rubrica prueba diagnéstica

3.1.1 Rubrica para la prueba diagnoéstica

PREGUNTAS DE INDICADORES NIVELES DE LOGRO
LA PRUEBA
DIAGNOSTICA
Preguntas Conceptual Alto Basico Bajo
1-2-3 Identificacion Identifica y Identifica los Se le dificulta

y comprensién
de los conceptos
de:

Medio
ambiente
Problematicas
ambientales,
educacién

ambiental y

comprende los
conceptos de
medio
ambiente,
problematicas
ambientales y
conservacién

ambiental.

conceptos de
medio ambiente,
problematicas
ambientales y
conservacién

ambiental.

identificar y comprender
los conceptos de medio
ambiente, problematicas
ambientales y

conservacion ambiental.




50

conservacion

ambiental.

Preguntas Procedimenta Alto Basico Bajo
|

4-5-6 Aplicaciény Aplicay Aplica los Se le dificultad aplicary
relacion en el relaciona los conceptos de: relacionar los conceptos

contexto, de los

conceptos sobre

conceptos de:
Medio

ambiente,

conceptos de:
Medio

ambiente,

problematicas

ambientales,

Medio ambiente,
problematicas
ambientales,
educacién

ambiental y

de:

Medio ambiente,
problematicas
ambientales, educacion

ambiental y conservacion

10

problematicas educacion conservacion ambiental, en diversas
ambientales, ambiental y ambiental en situaciones de la
educacién conservaciéon situaciones de la cotidianidad.
ambiental y ambiental, en | cotidianidad.
conservaciéon diversas
ambiental. situaciones de

la

cotidianidad.

Preguntas 7-8-9- Actitudinal Alto Basico Bajo
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Protecciény
conservacion del

medio ambiente.

Protege y
conserva el
medio
ambiente a
través de
acciones tales
como:

El reciclajey
clasificacion de
las basuras.

Uso
racional de los
recursos

naturales.

Protege el
medio ambiente a
través de acciones
tales como:

El reciclajey
clasificacion de las
basuras.

Uso racional de
los recursos

naturales.

Se le dificultad protege
y conserva el medio
ambiente a través de
acciones como:

El reciclajey
clasificacion de las
basuras.

Uso racional de los

recursos naturales.

3.1.3 Prueba final

Desarrollada la intervencion pedagogica a través del proyecto de aula, se aplica

nuevamente a los 30 estudiantes, la misma prueba diagndstica como conducta

final, prueba que esta disefiada con 10 preguntas por competencias. Lo anterior,

con la finalidad de medir con criterio tangibles los avances y dificultades, reflejados

en los resultados de esta prueba.




Tabla 6. Prueba final
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PREGUNTAS DE INDICADORES NIVELES DE LOGRO
LA PRUEBA
DIAGNOSTICA
Preguntas Conceptual Alto Basico Bajo
1-2-3 Identificacion Identifica y Identifica los Se le dificulta

y comprension

de los conceptos

comprende los

conceptos de

conceptos de

medio ambiente,

identificar y comprender

los conceptos de medio

de: medio problematicas ambiente, problematicas
Medio ambiente, ambientales y ambientales y
ambiente problematicas | conservacion conservacién ambiental.
Problematicas ambientalesy | ambiental.
ambientales, conservacion
educacién ambiental.
ambiental y
conservacién
ambiental.
Preguntas Procedimenta Alto Basico Bajo
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4-5-6

Aplicaciény

relacién en el
contexto, de los
conceptos sobre

conceptos de:

Medio

ambiente,

Aplicay
relaciona los
conceptos de:

Medio
ambiente,
problematicas

ambientales,

Aplica los

conceptos de:
Medio ambiente,
problematicas
ambientales,
educacién

ambiental y

Se le dificultad aplicar y
relacionar los conceptos
de:

Medio ambiente,
problematicas
ambientales, educacion

ambiental y conservacion

problematicas educacion conservacion ambiental, en diversas
ambientales, ambiental y ambiental en situaciones de la
educacién conservacién situaciones de la cotidianidad.
ambiental y ambiental, en | cotidianidad.
conservacién diversas
ambiental. situaciones de
la
cotidianidad.
Preguntas 7-8-9- Actitudinal Alto Basico Bajo
10
Protecciény Protege y Protege el Se le dificultad protege
conservacién del | conserva el medio ambientea | y conserva el medio
medio ambiente. | medio través de acciones | ambiente a través de

ambiente a

tales como:

acciones como:
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través de
acciones tales
como:

El reciclajey
clasificacion de
las basuras.

Uso
racional de los
recursos

naturales.

El reciclajey
clasificacion de las
basuras.

Uso racional de
los recursos

naturales.

El reciclajey
clasificacion de las
basuras.

Uso racional de los

recursos naturales.

3.1.4 Analisis de la prueba diagnéstica

Aplicada la prueba diagndstica, la cual describe las dificultades y fortalezas que

poseen los estudiantes del 6° de la Instituciéon Educativa Gilberto Alzate Avendafio

con relacion a la conservacion del medio ambiente, se obtuvieron los siguientes

resultados:




llustracion 3. Pregunta cuestionarios estudiantes

1. ¢Se puede definir el medio ambiente como?:

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

5% 39

Meaio MeaAsico MALTO

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 1. ; se puede definir el medio ambiente? Ante esta pregunta, el 92%
de los estudiantes se ubicaron en desempefio bajo, el 6% en basico y el 4% en

alto.

llustracion 4 Pregunta cuestionarios estudiantes

2. ¢Cuales son los principales problemas
ambientales que se presentan en las
instituciones educativas?

%0% o
o
80%
70%

60% HWealO
50% WBAsSICO
40% M ALTO
30%
20%
10% 6% 4%

[

0%
Fuente: propia Medellin 2020
Pregunta # 2. ; Cuales son los principales problemas ambientales que se
presentan en las instituciones educativas? Con relacion a esta pregunta, el 90%
de los estudiantes se ubicaron en desempefio bajo, el 6% en basico y el 4% en

alto.
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llustraciéon 5 Pregunta cuestionarios estudiantes

3. ¢Qué acciones se pueden implementar en
las instituciones educativas para contribuir a |a

conservacién del medio ambiente?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

88%

WeAIO
M BASICO
WaLTO

10%
2%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta #3. ; Qué acciones se pueden implementar en las instituciones
educativas para contribuir a la conservacion del medio ambiente? Ante esta
pregunta, el 88% de los estudiantes se ubicaron en desempefio bajo, el 10% en

basico y el 2% en alto.

llustracion 6 Pregunta cuestionarios estudiantes

4.  (Cuales serian las consecuencias que se

90% — generariafygi no se conserva el medio
80% —am
70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

Weal0

W Basico

M aLTo
7%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 4. ; Cuales serian las consecuencias que se generarian si no se
conservara el medio ambiente? Con relacion a esta pregunta, el 83 % de los

estudiantes se ubicaron en desempenio bajo, el 10% en basico y el 7% en alto.
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llustracion 7. Pregunta cuestionarios estudiantes

5.  ¢Qué actividades deben realizar los estudiantes
que conforman el grupo ecolégico de la institucion,
para lograr una sensibilizacion en la comunidad
educativa en lo relacionado con la conservacién del

400, a mb|ente%5%

?o;,;o

gggy Hsa0
405 M BASICO
30% M ALTO

5%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 5. ;Qué actividades deben realizar los estudiantes que conforman
el grupo ecologico de la institucion, para lograr una sensibilizacion en la
comunidad educativa en lo relacionado con la conservacion del ambiente? Ante
esta pregunta, el 75% de los estudiantes se ubicaron en desempefio bajo, el 20%

en basico y el 5% en alto.

llustracion 8 Pregunta cuestionarios estudiantes

6.  ¢Cudndo observas una basura en el
colegio y esta a tu frente, te acercas a recogerla?

90% 85%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

HBAIO
M BASICO
W ALTO

5%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 6. ; Cuando observas una basura en el colegio y esta a tu frente, te

acercas a recogerla? Con relaciéon a esta pregunta, el 85 % de los estudiantes se



ubicaron en desempenio bajo, el 10% en basico y el 5% en alto.

llustracion 9. Pregunta cuestionarios estudiantes

7.  Enelcolegio se esta conmemorando El dia

de la tierra. Al terminar la actividad observar que

en el patio central quedan muchas basuras. (Te
ofrecerias para ayudar a limpiar el espacio?

90% 85%

80%

70%

60% M BAIO
00 W BASICO
30% MALTO

20%
10%
0%

10% 59

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 7. En el colegio se esta conmemorando El dia de la tierra. Al
terminar la actividad observar que en el patio central quedan muchas basuras. ;Te
ofrecerias para ayudar a limpiar el espacio? Ante esta pregunta, el 85% de los

estudiantes se ubicaron en desempenio bajo, el 10% en basico y el 5% en alto.

llustracion 10. Pregunta cuestionarios estudiantes

8. ¢Cuando tienes una botella plastica, sabes en
cual de la canecas la debes depositar para realizar
una correcta clasificacion?

80%
70%
60%

70%

50% WBAIO
40% M BASICO
30% B ALTO
20%

10% 10%

0%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 8. ; Cuando tienes una botella plastica, sabes en cual de las

canecas la debes depositar para realizar una correcta clasificacion? Con relacion a
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pregunta, el 70 % de los estudiantes se ubicaron en desempefo bajo, el 20%

en basico y el 10% en alto.

llustracion 11. Pregunta cuestionarios estudiantes

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

Fuent

9. ¢Asumes una actitud protectora de los
recursos naturales, cuando observas a un
compafiero desperdiciando el agua?

75%

HBAIO
EBASICO
W ALTO

e: propia Medellin 2020

Pregunta # 9. ;Asumes una actitud protectora de los recursos naturales,

cuando observas a un compariero desperdiciando el agua? Ante esta pregunta, el

75%

de los estudiantes se ubicaron en desempeno bajo, el 20% en basico y el 5%

en alto.

llustracion 12. Pregunta cuestionarios estudiantes

10. ¢Te hainteresado pertenecer algln grupo
protector del medio ambiente, para cuidar las
plantas y animales?

100%
90%

80%

70%

60% meal0
50% M BASICO
40% W ALTO
30%

20%
10%
0%

6% 4%

Fuente: propia Medellin 2020



Pregunta # 10. ; Te ha interesado pertenecer algun grupo protector del medio
ambiente, para cuidar las plantas y animales? Con relacion a esta pregunta, el 90
% de los estudiantes se ubicaron en desempefio bajo, el 6 % en basico y el 4% en
alto.

Elaborada la interpretacion de los resultados, se llega a las siguientes
inferencias:

El 74.5% de 30 estudiantes del grupo 6°A, a quienes se le aplico el cuestionario
o conducta de entrada se situaron en desempeio bajo, entendid este resultado
segun la escala de valoracién propuesta en la rubrica como el mas bajo. Es decir,
los estudiantes no evidenciaron competencias conceptuales, actitudinal y
procedimental con relacion al manejo y conservacion del medio ambiente. Dicho
de otra forma, los estudiantes no identifican el término medio ambiente, cuales son
los problemas del medio ambiente a nivel institucional, local, nacional y mundial.
Qué acciones pueden implementar o implementar la institucién para la
conservacion del medio ambiente.

En ese mismo sentido, no identifican las consecuencias generadas al no
conservar el medio ambiente. Que acciones a través de comunidades ecoldgicas
pueden implementar para la conservacion del medio ambiente. Cuales deben ser
las actitudes frente a la recoleccion y manejo de las basuras. Si el colegio a nivel
curricular, realiza celebraciones conmemorando el dia internacional de la tierra, el

agua y el medio ambiente y hacer uso racional del agua y la energia eléctrica.
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Cabe agregar, la identificacion de algunas fortalezas entre las que se
encuentran; la disponibilidad de los estudiantes para realizar las actividades
planificadas en el plan de aula. El conocimiento y familiaridad que poseen los
estudiantes con relacién a la utilizacion de los videojuegos. La motivacion explorar
nuevos videojuegos que le permitan fortalecer los procesos de aprendizajes.
Disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos y conectividad a internet de manera
permanente. Al mismo tiempo, se deben sefiala algunos aspectos a mejor dentro
los que estan: la no utilizacion de los videojuegos solo con fines recreativos.
Manejar de manera racional los dispositivos electronicos o tecnolégicos. La
exposicidn durante muchas horas a las pantallas que a futuro generan diversas
enfermedades. La adiccion generada producto de estar durante muchos tiempos

en el juego.

Los resultados antes descritos, obedecen a otros factores que determina los
aprendizajes en los estudiantes:

Debido principalmente a que los estudiantes no poseen un lenguaje cientifico
en los distintos procesos de investigacion y en las distintas competencias
cientificas.

Los estudiantes no acuden a fuentes secundarias para comprender de manera
holistica la informacidon suministrada, es decir, se quedan con la informacién dada
en clase.

No retroalimentan lo aprendido, no ven programas de indole investigativo o

informativo que ayude a mejorar sus conceptos e ideas sobre su entorno.
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No hacen uso de las TIC para su conocimiento y por consiguiente no conocen
las nuevas tendencias cientificas, al no conocer la realidad desde el punto de vista
cientifico, no se cuestionan sobre las noticias actuales que influyen en el
desarrollo del area.

Con relacion a ese mismo criterio, los estudiantes no estan vinculados en
propuestas de investigacion y esto hace que miren la investigacion como algo
fuera de su alcance, debido a la falta de motivacion y oportunidades para
investigar. Por ejemplo, en los laboratorios, los estudiantes no identifican los
nombres correctos de los implementos, algunos por desinterés y otros por
desconocimiento y en el area en general, manejan conceptos basicos, como
factores vivos y no vivos, en vez de utilizar el concepto de “factores bioticos y
factores abioticos.

Frente a las competencias evaluadas, indica que en la competencia
“Explicacion de fendmenos” los estudiantes no relacionan las tematicas vistas y el
contexto o entorno en el cual se plantean dichos fendmenos de la vida cotidiana,
impidiendo hacer razonamientos l6gicos y adecuado para obtener una valoracion
satisfactoria en su proceso de aprendizaje.

Para la competencia “Indagacion”, el resultado sigue sin alcanzarse, siendo el
mas bajo entre las tres competencias, lo que indica que los estudiantes muy poco
se atreven a mostrar y contrastar problematicas de los entornos mas proximo. no
permitiendo ir mas alla de lo que realmente es un proceso investigativo y por ello
no obtienen los resultados deseados en su proceso de formacién y desarrollo

intelectual. Son estudiantes que no se preguntan ¢ por qué? ; para qué? de las



cosas. No parten de la premisa que con preguntas simples se puede lograr

procesos interpretacion, conocimientos y saberes avanzados.

3.2 Diseino del proyecto

Expuesto el problema de investigacion, se diseiid un proyecto de aula como
estrategia de intervencion pedagdgica enmarcado en la teoria del aprendizaje
significativo y poder potenciar la ensefianza y la conservacion del medio ambiente,
fundamentado en la gamificacidén para fomentar la ensefianza y la conservacion
del medio ambiente. Por otra parte, se refiere “a aquellas iniciativas orientadas a
incrementar la motivacion de los discentes a partir de la propuesta de experiencias
de juego en contextos formativos, propiciando un entorno favorable para el
desarrollo de habilidades y aprendizajes de diverso tipo” (Villalustre, 2015, p. 15).

En ese mismo orden de ideas, para Contreras & Eguia, (2017) posibilita “incluir
actividades como; el estudio formal, la observacion, evaluacion, reflexion, practica,
gestion y el perfeccionamiento de habilidades” (p. 13) por consiguiente la
gamificacién es entendida como una técnica de aprendizaje que permite la
exploracion, interaccidn que aportan a la inteligencia emocional y social. También
se puede considerar, como estrategia pedagogica que posibilita la
transversalizacidon de los videojuegos y las ciencias naturales para potenciar
habilidades y conocimientos en los educandos.

Ahora bien, la implementacion de la gamificacion como estrategia de

ensefanza aprendizaje, es producto del distanciamiento social obligatorio,
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establecido por el gobierno nacional, debido a la pandemia por COVID 19. Por otra
parte, la motivacion causada en los estudiantes por la utilizacion de los
videojuegos, dispositivos tecnolodgicos, software, programas o plataformas de
videojuegos. Todo ello, producto de ser nativos de la era digital y la facilidad con la
que utilizan estos medios. Analizada la estrategia TIC como un medio de

ensefianza, se obtienen multiples beneficios como:

Mayor concentracion durante el desarrollo de las clases, aspecto que incide en
los aprendizajes.

Desarrolla procesos de decodificacion de informacién, hace inferencias del texto
y mejora el aprendizaje activo.

Categoriza y hace conceptualizaciones de los contenidos tematicos abordados.

Desarrolla de manera auténoma actividades procedimentales, actitudinales y
mejora la participacion en clase.

Asumen roles de forma responsables en la ejecucion de trabajos o tareas
establecidas.

Le permite al docente conocer de primera mano los avances de los estudiantes
durante el proceso formativo, entre otras.

Hechas las consideraciones anteriores, el proyecto de investigacion titulado:
“Proyecto de aula que contribuya a la ensefianza de la conservacion del medio
ambiente a través de la gamificacion”, para dar cumplimiento al segundo objetivo,
utiliza como referente teorico la teoria del aprendizaje significativo critico, basada
en los planteamientos de Moreira (2005), quien esgrime:

Es aquella perspectiva que permite al sujeto formar parte de su cultura y, al mismo
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tiempo, estar fuera de ella. Se trata de una Perspectiva antropolégica en relacion a las
actividades de su grupo social, que permite al individuo participar de tales actividades,
pero, al mismo tiempo, reconocer cuando la realidad se esta alejando tanto que ya no se
esta captando por parte del grupo. (p. 88)

La postura de Moreira, es tomada como referente tedrico en la investigacion,
por tener el componente de criticidad y reflexividad que el individuo de la realidad
que vive en su contexto mas proximo. Es decir, al conducir al estudiante a ser
critico reflexivo de los problemas del medio ambiente, desde su problematica,
admite que este pueda hacer parte del problema, pero al mismo tiempo parte de la
solucidn. En otras palabras, los estudiantes podran reconocer de manera
detallada; origen del problema del medio ambiente, causas y consecuencias y
empezar a tomar medidas que favorezcan de manera progresiva mejorar esta
problematica.

Lo que quiere decir, que utilizar las TIC a través de la gamificacion para mostrar
la realidad y efectos de las acciones que podemos tomar como miembros de una
comunidad en pro del medio ambiente, sera una oportunidad valiosa para
aprender de manera significativa critica, aprendizaje que serviran para cualquier
aspecto de la vida del estudiante.

Después de lo antes expuesto, la propuesta pedagdgica a desarrollar esta
basada en los siguientes principios como ejes generadores de conocimiento y
toma de decisiones de manera asertiva por los estudiantes con relacion al
problema medio ambiental y estas son:

Principio del aprendiz como perceptor y representador: pretende que el

estudiante reciba la informacion y la represente. Es decir, realice un proceso
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metacognitivo de la informacién y proceda en funcion de ella. Principio del
aprendizaje por el error: ayuda al estudiante a comprender, analizar y concluir a
partir de los errores que se cometen a diario, por ejemplo; el manejo dado a las
basuras, el ahorro de agua y energia en la casa y la escuela, la contaminacién que
se realiza desde diversos escenarios por la humanidad entre las que est3; la tala
de bosque, la mineria y la pesca indiscriminada, entre muchas acciones mas que
afectan al medio ambiente, pero serviran de punto de partida para aprender.
Principio de Ila no utilizacion de la pizarra, de la participacion activa del
alumno, de la diversidad de estrategias de ensefanza: se paso6 del salon de
clase a un escenario mediado por la virtualidad, favoreciendo los ritmos de
aprendizajes y estilos. Por otra parte, la participacién activa y no pasiva donde el
estudiante explora su medio y las fuentes disponibles, representando su realidad o
propodsitos de forma individual y colectiva. Por ultimo, tenemos la utilizacion de
diversas estrategias de ensefanza y aprendizaje como; la utilizacion de
documentales sobre el medio ambiente, audios, canciones y los videojuegos.

Con los tres principios antes definidos, se pretende por otra parte provocar una
reflexion teorica practica en el estudiante y su comunidad, con relacion al cuidado
que dado al medio ambiente. Entendiendo que no es unica y exclusivamente
responsabilidad de las autoridades gubernamentales, es un compromiso del sujeto
y la humanidad a nivel mundial. Por otra parte, se propone un cambio de
metodologia y de la forma como se obtiene el aprendizaje, fundamentados en
juegos educativos de pensamientos ludicos, estéticos y formativos.

Para medir el impacto en la utilizacion de la gamificacion, como una estrategia



de ensefianza, se estructurd un proyecto de aula, definido segun Gonzalez (2001)
“‘propuesta didactica fundamentada en la solucion de problemas, desde los
procesos formativos en el seno de la academia” (p.1). Lo que quiere decir, que
permitira abordar de manera conceptual, procedimental y actitudinal, los
problemas de medio ambiente que estan afectando la flora y fauna en la tierra.

El proyecto de aula se estructuro a partir de tres momentos, planteado por la
autora Gonzalez, (2001), la contextualizacién, lo metddico y lo evaluativo: El
primer momento representa la contextualizacion, parte siempre de un problema que
puede ser uno o descomponerse en varios segun la pertinencia para el trabajo. En la
contextualizacion se necesita tener claro el objeto, la parte del mundo real portador del
problema, y precisar las caracteristicas de todo aquello que lo rodea.

El segundo momento, hace referencia a lo metodolégico entendido como la
organizacion interna del proyecto de aula en tanto procesos de comunicacion y actividad.
El grupo sera siempre la relacion entre el profesor y sus aprendices o mas bien el profesor
como coordinador del grupo responsable del proyecto. Los medios son las multiples
herramientas que se utilizan para la transformacion del objeto. En el método se
manifiesta la relacion entre el grupo y los medios.

El tercer momento es el evaluativo, donde estan comprometidos todos los sujetos que
vivenciaron el proyecto de aula. Mediante la evaluacion se comparan los resultados del
trabajo con los objetivos propuestos, para determinar los aciertos y desaciertos de la
trayectoria del proceso y en consecuencia tomar decisiones para volver a disefiarlo y
aplicarlo en futuras oportunidades. (Gonzalez Agudelo, 2001, p. 4,5,6).

A continuacion, se presenta el disefio del proyecto de aula, (Ver anexo B).
especificando las sesiones realizadas, el numero de actividades, los temas y el

tiempo utilizado. Cabe sefalar que, para la ejecucién del plan de aula se utilizo la
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plataforma: Google Meet, You Tube, Kahoot, ThatQuiz y whassap, herramienta de

facil acceso y gratuita.

Tabla 7. Disefio proyecto de aula

Sesi Actividades Tiempo Metodologia
ones
Sesio Actividad #1 2 horas Contextualizacion:
n1 Prueba de clase Se realiz6 una videoconferencia a
diagnostica. través de la plataforma Google Meet.,

donde se dio introduccion al tema sobre
el medio ambiente y sus componentes,
luego se dialogara con los estudiantes,
porgue se hacia necesario la
implementacion de una prueba
diagnostica,

Link: Unirse con google Meet

meet.google.com/zmc-xwrs-mjc

Google Meet

Método: La aplicacion de la prueba fue
de forma individual y escrita.

La actividad se desarrolldé de forma




69

asincronica, se le envio al estudiante
mediante la aplicacion WhatsApp el
formulario de Google Drive

Link:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlp

QLScC wel9Y9iUjKKcgQ26TeWowb6Qk

dabeDm9ZsxzrhZkACx5tw/viewform

Evaluacion: Analizoé los resultados
obtenidos a través de la rubrica.

Realimentacion de las preguntas
desarrolladas en la prueba diagnostica
mediante Google Meet.

Link: Unirse con google Meet

meet.google.com/zmc-xwrs-mjc

QS

Google Meet

Sesid

n2

Actividad #2
“El medio
ambiente y sus
maravillas”.

Se

desarrollaran el

horas

de clase

Contextualizacion:

Mediante un encuentro virtual a través
de la plataforma Meet, se realiz6é una
lluvia de ideas sobre el medio ambiente y
sus componentes, y un conversatorio

motivacional sobre el uso e importancia
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concepto: como el del video juego “Indle World”

medio ambiente, la Q
tierra, el agua,
Google Meet

plantas,

. . Link: Unirse con google Meet
microorganismos,

meet.google.com/zmc-xwrs-mjc
seres humanos,

montanas y

, 2. Método: La actividad se desarrollara
atmosfera y sus

de forma individual, se les enviara a los

componentes,
. estudiantes a través del WhatsApp el
mediante la
., nombre del video juego “Indle World”, el
aplicacion del

. . cual deberan descargar en el celular y
video juego Indle

explorarlo.
World. P

. 3. Evaluacién:
Componentes:

Se evalud el aprendizaje adquirido por
Los recursos

los estudiantes, se realizara un quiz, en

naturales.
el sitio web ThatQuiz.
Link: https://www.thatquiz.org/es/
Codigo:_ OCOZJH3W
Sesio Actividad #3 2 horas Contextualizacion:
n3 “Conciencia de clase A través de un grupo de WhatsApp, se
ambiental”. realizé un conversatorio sobre las

Desarrollo de problematicas ambientales, la
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los conceptos:
problematicas
ambientales y
educacion
ambiental a través
del video juego
titulado “Haz frente
al cambio

climatico”

importancia de la educacién ambiental,
finalmente se conocio y se exploro la
aplicacion “Haz frente al cambio

climatico”

Método:

La actividad se desarroll6 de forma
asincronica e individual.

Posteriormente los estudiantes
descargaron en el celular la aplicacion,
“Haz frente al cambio climatico”, explorar

y participar del juego.

Evaluacion:
La evaluacion se realizdé mediante un
quiz, en el sitio web Thatquiz.

Link: https://www.thatquiz.org/es/

Cddigo: M97TMGQQW

Sesid

n4

Actividad #4

“Guardianes
ambientales”.

Se abordara el
concepto

conservacion del

2 horas

de clases

Contextualizacion:

Mediante la plataforma Meet, se
realizara un conversatorio sobre la
importancia de conservar el medio
ambiente y sus posibles causas si no se

hace. Posteriormente la docente socializd
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medio ambiente.

el recurso que se implementara para el
desarrollo de la sesion, luego cada
estudiante exploro la plataforma Kahoot
de forma individual en su computador o
celular.

Link: Unirse con google Meet

meet.google.com/zmc-xwrs-mjc

Método:

La sesion se desarrollara en la
plataforma Meet, mediante una clase
virtual de forma grupal, donde los
estudiantes formaran equipos de tres
integrantes, posteriormente se le asigno
a cada equipo un concepto relacionado
con la conservacion del medio ambiente,
que deberan socializar y dar respuesta a
las preguntas que les establezca la
docente. Esta actividad se hizo mediante
un concurso llamado alcanzando la
estrella, para conservar el medio
ambiente y ganaba los guardianes

ambientales que mas puntos acumulara y
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finalmente se les daba una estrella.

Para esta actividad las calificaciones
se daran mediante un puntaje que va de
100 a mil 1.000 puntos.

Los premios seran los siguientes para
los 2 equipos que alcancé los mayores
puntajes.

Para el primer puesto se le hara la
entrega de una estrella de oro y para el
segundo puesto sera ganador de una
estrella de plata.

El link se les enviara via WhatsApp

Link: Unirse con google Meet

meet.google.com/zmc-xwrs-mjc

Evaluacion:

Para evaluar los conocimientos
adquiridos, los estudiantes deberan
resolver un test en la plataforma,
“Kahoot”.

Link: https://kahoot.it/
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Sesiod

n5

Actividad #5

Prueba final.

2 horas

de clase

Contextualizacion:

A través de la plataforma Google
Meet, se realizara un debate sobre las
tematicas abordadas en cada una de las
actividades y se socializ6 la importancia
de implementar nuevamente la prueba
inicial para observar los avances y
conocimientos adquiridos.

Link: Unirse con google Meet

meet.google.com/zmc-xwrs-mjc

Google Meet

Método:

La actividad se desarrollara de forma
asincronica, aplicandose la misma
prueba diagnéstica, de forma individual y

escrita.
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Se les enviara a los estudiantes via
WhatsApp el formulario de Google Drive.
Link:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlp

QLScC wel9Y9iUjKKcgQ26TeWowb6Qk

dabeDm9ZsxzrhZkACx5tw/viewform

3. Evaluacién: Para evaluar los
aprendizajes adquiridos se realizara un
analisis de resultados obtenidos de la
prueba final a través de la rubrica.

Realimentacion y comparacion entre
los resultados obtenidos de las pruebas
inicial y final mediante una
videoconferencia en la plataforma Google
Meet.

Link: Unirse con google Meet

meet.google.com/zmc-xwrs-mjc

3.2.1 Analisis de la intervencion del proyecto de

aula




Aplicado el plan de aula, basado en el aprendizaje significativo critico de
acuerdo con Moreira (2005), apoyado en las TIC, desde la perspectiva de utilizar
la gamificacion como un recurso pedagdégico. Donde lo anterior, se consiguieron
los siguientes resultados:

Categoria 1: Principios de Moreira

Como se ha descrito en apartes anteriores, el referente tedrico central de esta
investigacion, es el aprendizaje critico desde la perspectiva de Moreira. De ahi
que, se pretenda que el estudiante por medio de una serie de actividades
pedagogicas previamente planificadas, conozca las practicas desarrolladas desde
su comunidad con relacién a las problematicas de medio ambiente y que estas lo
conduzcan a tomar conciencia. Por consiguiente, adopte posturas y acciones que
lo conlleven a desarrollar una cultura de conservacién y protecciéon del medio
ambiente.

Todo lo anterior, conduce a presentar desde el disefio del proyecto de aula, las
siguientes actividades donde el estudiante participa activamente y es artifice de su

propio aprendizaje de manera autbnoma.

Primera actividad; se abordé el contenido tematico “que es el medio ambiente”
por medio de la plataforma YouTube. Durante el desarrollo de la actividad, los
estudiantes se mantuvieron concentrados y atentos en la escucha y observacion
de los documentales, finalizado este, se brindd el espacio de intercambio de
conocimientos, socializando concepto e ideas implicitas y explicitas del

documental. La particion fue masiva, todos querian hablar y esbozaron sus ideas
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con claridad conceptual, fue un momento de lluvia de ideas y narrar relato y
experiencias interesantes, donde los estudiantes sin la intervenciéon de la docente
expusieron con total libertad lo considerado pertinente. al llegar el tiempo de
finalizar la clase se escuchar frases como:

¢quisiera que todas mis clases fueran asi? ¢ profe continuemos que tenemos
mucho mas por contar? ¢ profe ponganos otro video nosotros lo vemos?
¢interesante el tema y el compromiso que tenemos?

Significa que los estudiantes demostraron dominio y apropiacién segun los el
indicador conceptual, al pronunciar y definir términos como; medio ambiente,
biodiversidad, amenazas antropogénicas o antropicas, Bosque andino, Calidad
ambiental, cuenca, conservacién, productos contaminantes, entre muchos mas.
En esa misma linea, se evidencio el indicador procedimental. Los estudiantes
asocian los conceptos aprendido en el video, con las problematicas ambientales a
nivel mundial con las que se desarrollan en su entorno mas préximo. En la misma
forma, el indicador actitudinal. Expresadas las ideas, se pudo deducir que existe
una actitud de cambio comportamental con relacion al cuidado del medio
ambiente, se pasa de una postura desinteresada a una de mayor compromiso.

Al mismo tiempo, se cumplié uno de los principios de los tres propuestos por
Moreira (2005). El primer “principio del aprendiz como perceptor y
representador. con este principio, se pretende que el estudiante, reciba la
informacion y la represente, es decir realice un proceso metacognitivo de la
informacion y proceda en funcién de ella” (Moreira, 2005, p. 90). Los estudiantes

recibieron la informacion y la representaron, al hacer comparaciones de las
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problematicas ambientales observadas en los documentales con las de su barrio,
ciudad, municipio e Institucidn educativa. De esta forma, analizo, comprendo e
interpreto y proceso la informacion recibida.

Categoria 2: Gamificacién

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando, el propdésito
desde la investigacion con la utilizacion de la gamificacion como estrategia
didactica y pedagogica esta “produce y crea experiencias, crea sentimientos de
dominio y autonomia en las personas dando lugar a un considerable cambio del
comportamiento en éstas. Los videojuegos tan solo crean experiencias hedonistas
por el medio audiovisual” (Diaz & Troyano, 2013, p. 3). En ese sentido, se utilizan
diversas herramientas TIC entre las que estan: Kahoot, You Tube, Google Meet,
ThatQuiz y whassap. Para lograr los objetivos propuestos con la estrategia
pedagogica de la gamificacidn, se alternan de manera transversal las
herramientas antes descritas en las siguientes sesiones del proyecto de aula:
Segunda actividad; se desarrollé en medio de diversos recursos TIC, el
contenido tematico abordado fue el “impacto ambiental y el medio ambiente y sus
maravillas”. A través de la plataforma You Tube he observado el documental.
seguidamente, se procedio a explicarle a los estudiantes por medio de WhatsApp
como descargar el video juego “Indle World”. Posteriormente, los estudiantes
construyeron el planeta tierra y le agregaron los siguientes elementos; dotandolo
de agua y tierra, microorganismos, plantas, humanos, montanas y atmdésfera.
Durante ese ejercicio, los estudiantes demostraron habilidades; pensamiento

critico y resolucion de problemas, agilidad y adaptabilidad, acceso y analisis de



informacion. De tal forma que el video juego “Indie World”, es al mismo tiempo una
apuesta del maestro para demostrar que la gamificacion, funciona como
plataforma de aprendizaje.

Para medir los Indicadores actitudinal y conceptual, se aplico un test de cinco
preguntas por competencias, para ello, se recurrié a la aplicacién ThatQuiz, como
medio de evaluacién. Las respuestas suministradas, evidenciaron en los
estudiantes la comprension de los términos, agua y tierra, microorganismos,
plantas, humanos, montafias y atmosfera. La forma como estos se articulan y
hacen una simbiosis y permiten la existencia de condiciones de vida. Dadas las
respuestas, los estudiantes tuvieron apropiacion de los términos y sus funciones.
Con ello, el indicador conceptual es desarrollado de forma apropiada con relaciéon
al indicador actitudinal, queda expuesto al responder de manera asertiva las cinco
preguntas, los 30 estudiantes evaluados, se ubicaron en desempefio alto.

De igual forma, se cumplié con el principio de la no utilizacion de la pizarra, de
la participacién activa del alumno, de la diversidad de estrategias de ensefianza:
haber optado por utilizar las aplicaciones y plataformas “Indle World”, ThatQuiz y
You Tube, para realizar el proceso de ensefianza aprendizaje, enriquece los
saberes en los estudiantes. Posteriormente, la participaciéon de los estudiantes fue
activa durante todo el proceso, validando que aprovechar diversas estrategias de
ensenanza favorece los aprendizajes y enriquece la praxis pedagogica. Por otra
parte, implementar la gamificacion como una propuesta de aprendizaje y no como
diversion o entretenimiento.

Tercera actividad: para abordar la problematica de “la contaminacion del
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medio Ambiente” se continua con la estrategia de utilizar la gamificacion como
recurso didactico, pedagogia y recurso de investigacion. Los estudiantes
recibieron instrucciones por medio WhatsApp, para descargar la aplicacion “Haz
frente al cambio climatico”. Escogieron un personaje, el curso que era de
secundaria y un mapa (rural, ciudad pequefia o ciudad industrial). Los estudiantes
empezaron a realizar acciones dentro del juego para revertir los efectos daninos
que tenia el contexto virtual escogidos por ellos, con relacion a la contaminacién
que tenia ese lugar escogido. Durante esta actividad, los estudiantes aplicaron
estrategias para dejar de contaminar el medio ambiente escogido por ellos como;
contaminacion por suelo, acustica, térmica, visual, y luminica. Aplicada estas
acciones, el mundo volvié hacer habitables por cualquier clase de vida.

Con la actividad entes realizada, se aplicoé en indicador actitudinal. Los
estudiantes comprendieron que el mundo escogido ya contaminado, requeria de
manera urgente cambios en las acciones del ser humano para corregir las malas
practicas dadas al medio ambiente. Es decir, manifiestan un cambio de
comportamiento o actitudinal, demostrando que la contaminacion ambiental es
dafiina en el presente y mas aun a futuro. Otra evidencia de la importancia
asumida por los estudiantes frente al cambio climatico, esta contenida en las
respuestas dadas, producto de la aplicacién de test de cinco preguntas en la
aplicacion ThatQuiz. Los estudiantes, en un 80% obtuvieron la copa de oro, un
17# de palta y un 3% de bronce. Es decir, interpretaron y comprendieron la
importancia de preservar el medio ambiente.

Asi mismo, se estan desarrollando dos principios de los establecidos por



Moreira (2005). “principio del aprendiz como perceptor y representador y el
aprendizaje por el error”, los estudiantes al recibir la informacion la representaron,
esta representacion fue iniciar a realizar comportamientos, que redujeron la
contaminacion y posibilitando la vida. Dicho de otra forma, interpretan la
informacion suministrada. Por otra parte, asimilaron que lo antes realizado era un
error y que no se debia continuar con esas acciones, el error se convirtio en punto
de partida para hacer una auto-reflexion y mejorar nuestras actitudes sobre el
cambio del medio ambiente.

Cuarta actividad: para desarrollar la actividad curricular de forma remota, se
utiliza la plataforma Google Meet, la docente investigadora, crea la clase desde
esta ampliacion, los estudiantes ingresan y se reproduce el video “el medio
ambiente y su conservacion” desde la plataforma You Tube. Observado el
documental, se explica cuales son las problematicas del medio ambiente,
importancia de la educacién ambiental y del cuidado del medio ambiente, se abre
un espacio para debatir con relacién a lo antes abordado, la participacion fue
masiva, los estudiantes intercambiaron ideas y experiencias. Después de la
explicacion y la socializacion, los estudiantes fueron organizados en tres grupos,
cada grupo tenia unas problematicas especificas asi; equipo #1: El medio
ambiente y sus problematicas, equipo #2: Educacion ambiental y equipo #3:
Conservacion del medio ambiente.

Para comprender el grado de asimilacion de la informacion, se realizo el juego
alcance una estrella, se formularon cinco preguntas, el test aplicado fue por medio

de la plataforma Kahoot. A medida que el estudiante finaliza la prueba queda
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ubicado en una de las dos categorias de calificacion, una era la estrella de oro y la
otra la estrella de plata, el 97% de los estudiantes quedaron en la estrella de oro y
el 3% en la de plata. Los estudiantes, respondieron las preguntas establecidas con
rapidez y siendo asertivos en sus respuestas.

Dada las condiciones anteriores, los estudiantes evidenciaron el manejo de las
estrategias de gamificacion al interactuar de forma agil y sin contratiempo. De
igual forma, desarrollaran los tres indicadores: conceptual, procedimental y
actitudinal, medido en las respuestas correctas, haber realizado los procesos de
construccion de nuevas propuestas de mejoramiento del medio ambiente, dejar
claro que el camino correcto no es continuar con la contaminacién del medio
ambiente.

Con relacion a los principios de Moreira (2005), se destacaron los siguientes
precios de aprendizajes; perceptor y representador, el estudiante después de
recibir la informacion, cred y propuso nuevas formas de hacer reducir la
contaminacidn, con ello demuestra que analizd, comprendid y propuso. El otro
principio fue, la no utilizacion de la pizarra, de la participacion activa del
alumno, de la diversidad de estrategias de ensefianza: nuevamente el
escenario de ensefianza aprendizaje se traslada a la virtualidad, con el uso de
Kahoot, para evaluar, You Tube para reproducir el contenido y Google Meet, como
plataforma de ensefianza, convirtiéndose en el salon de clase.

Categoria 3: Competencias

Es evidente entonces que, aplicado el proyecto de aula, disefiado con

elementos TIC desde la gamificacion, los estudiantes adquirieron conocimientos y
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desarrollaron competencias especificas desde las ciencias naturales que les
permitieran revertir los dafos causados al medio ambiente por la accidon humana,
desde una postura personal y colectiva. Dicho lo anterior, se presenta una
actividad desde el proyecto de aula queda de manifiesto dichas competencias.
Quinta actividad: se enmarca en la observacion de un documental en familia,
titulado “crisis ambiental - before the flood (2016)”, la plataforma para observar fue
You Tube. En la siguiente clase programada por Google Meet, la docente
investigadora escucho6 una a una las conclusiones y compromisos realizadas por
las familias, entre las que se pueden destacar; “mi familia decidido limpiar el carro

i

antes de lavarlo, con ellos gastemos menos agua” “en mi familia, nos
comprometimos a desconectar todos los electrodomeésticos después de usarlos”
‘mi papa y mi mama se comprometieron a usar menos el secador de pelo y durar

)

menos en la ducha durante el bafio” “mis hermanos y yo, no dejaremos mas el

televisor encendido todo el dia” “en mi hogar se separan las basuras segun su
clasificacion”

Todo lo anterior, demuestra que los estudiantes al igual que las familias estan
comprometidos en realizar un cambio profundo frente a sus acciones para mejorar
o revertir el cambio climatico, desde una postura critica reflexiva. Apuntado a tres
principios retomados en esta investigacion de los nueva que propone Moreira
(2005). Que son; Principio de la no utilizacion de la pizarra, de la participacion
activa del alumno, de la diversidad de estrategias de ensefianza: queda claro

que el salon de clase no es el unico escenario para educar de manera integral.

Principio del aprendizaje por el error: haber visualizado el error no como



aspecto negativo, sirvio de punto de partida para corregir en presente y a futuro
todas aquellas practicas de contaminacién del medio ambiente que realizamos a
diario de manera consciente e inconsciente y por ultimo, Principio del aprendiz
como perceptor y representador: los estudiantes ascendieron a la informacion
desde diversas fuentes y medios, la estudiaron, analizaron y comprendieron
demostrando su apropiacién en la participacion y respuestas y conclusiones
esgrimidas en todas y cada una de las actividades programadas.

Es evidente en los estudiantes las siguientes conclusiones:

Comprension del concepto medio ambiente como lo define Aguilera & Santana
(2017) “El medio ambiente se puede definir como el conjunto de cualidades que
restringen la vida y evolucién de cada uno de los grupos biologicos existentes”
(Margalet, 2002), (p. 9),

Cambio climatico, entendido como “un fendmeno asociado a la irracional
utilizacién de los recursos naturales que ha provocado transformaciones
irreversibles en el clima, situacion que en la época actual afecta notablemente a
las personas”. (Rodriguez Morales, Bustamante Alfonso, Jean-Claude, 2011,
p.11).

Recursos naturales, “son todo aquello que encuentra el hombre en su ambiente
natural y que puede en alguna forma utilizar en beneficio propio (ONU, 1970),
(Dourojeanni, 1986). Sacado de (Vargas, Bustos, Ordofiez, Calle, Noblecilla, 2017,
p. 207).

Ecosistema, de acuerdo con Marino (2009) “clima, el suelo, las bacterias, los

hongos, las plantas y los animales de cualquier lugar definido constituyen juntos
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un ecosistema (p. 2). Estas y muchas definiciones mas quedaron expuestas en lo
expresado durante las clases y los resultados de las evaluaciones aplicadas en el
proyecto de aula por medio de las diversas estrategias de gamificacion.

Cabe agregar, que los estudiantes del grupo 6° de la |.E. Gilberto Alzate
Avendano, con la ampliacion de las estrategias antes descritas, demostraron
competencias y habilidades en el “Uso del lenguaje cientifico”, “Explicacion de

fendmenos” y la “Indagacion”. Por otra parte, destrezas en la utilizacion de las

herramientas TIC para lograr aprendizajes significativos.

3.2.3 Resultados de la prueba final

Desarrollado y ejecutado el plan de aula, como estrategia pedagogica que
posibilita la adquisicion de los conocimientos sobre el cuidado y conservacién del
medio ambiente, se aplicé la conducta final, que tiene como objetivo “evaluar la
incidencia de la gamificacion en la ensefianza y conservacion del medio ambiente
en los estudiantes del grupo 6°A”. en ese orden de ideas, se aplica el mismo test
diagnostico, para poder medir con precision cuales fueron los avances alcanzados

por los estudiantes después de la intervencion pedagogica.
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Los resultados quedan expuestos a continuacion:

llustracion 13. Pregunta cuestionarios estudiantes

1. éSe puede definir el medio ambiente como?:
100% 94%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10% 1% 5%

HBAJO mBASICO ALTO

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 1. ;se puede definir el medio ambiente como? Con relacién a la
pregunta, el 94% mostraron un desempefio alto, el 5% basico y solo un 1% en

bajo.

llustracion 14. Pregunta cuestionarios estudiantes

2. ¢Cuales son los principales problemas ambientales que se
presentan en las instituciones educativas?

92%

60% EBAJO
50% | BASICO
40% ALTO
30%

20%

10% 6%

2%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 2. ;Cuales son los principales problemas ambientales que se

presentan en las instituciones educativas? Con relacion a esta pregunta, el 92%

86



87

de los estudiantes se ubicaron en desempefio alto, el 6% en basico y el 2% en

bajo.

llustracion 15. Pregunta cuestionarios estudiantes

3. éQué acciones se pueden implementar en las
instituciones educativas para contribuir a la
conservacién del medio ambiente?
100%
20%

89%

70%

60% m BAJO
50% m BASICO
40% mALTO
30%
20%
8%

10% 3%

% —

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 3. ; Qué acciones se pueden implementar en las instituciones
educativas para contribuir a la conservacion del medio ambiente? Ante esta
pregunta el 89% de los estudiantes quedaron en desempenio alto, el 8% en basico

y el 3% en bajo.

llustracion 16. Pregunta cuestionarios estudiantes

4. éCudles serian las consecuencias que se generarian si no
se conserva el medio ambiente?
120%

%
100% 98%

80%

60% mBAIO
= BASICO
40% =ALTO

20%

0%



Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 4. ; Cuéles serian las consecuencias que se generarian Si no se
conservara el medio ambiente? Con relacion a esta pregunta, el 98% de los

estudiantes estan en desempefio alto, el 2% en basico, 0%.

llustracion 17. Pregunta cuestionarios estudiantes

5. ¢Qué actividades deben realizar los estudiantes que
conforman el grupo ecoldgico de la institucién, para
lograr una sensibilizacidon en la comunidad educativa en
lo relacionado con la conservacion del ambiente?

90% 83%
80%
70%
60% | BAIO
50%

W BASICO
40%
30% ALTO
20% 15%
10% 2%

0%
Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 5. ;Qué actividades deben realizar los estudiantes que conforman
el grupo ecoldgico de la institucion, para lograr una sensibilizacion en la
comunidad educativa en lo relacionado con la conservacion del ambiente? El 83%
de los estudiantes se ubicaron en desempefio alto, el 15% en basico y el 2% en

bajo.
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llustracion 18. Pregunta cuestionarios estudiantes

6. ¢Cuando observas una basura en el colegio
y estd a tu frente, te acercas a recogerla?

90% 85%
80%
70%
60%
|
oo BAJO
m BASICO
40%
ALTO
30%
20%
10%
10% 5% .
—
0% ‘

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 6. ;Cuando observas una basura en el colegio y esta a tu frente, te
¢ Te acercas a recogerla? Con relacion a esta pregunta, el 85 % de los

estudiantes se ubicaron en desemperio alto, el 10% en basico y el 5% en bajo.

llustracion 19. Pregunta cuestionarios estudiantes

7: En el colegio se estd conmemorando El dia de la
tierra. Al terminar la actividad observar que en el patio
central quedan muchas basuras. éTe ofrecerias para
ayudar a limpiar el espacio?
100%
20%

90%

80%
70%

60% = BAJO
50% m BASICO
40% ALTO

30%
20%
10%

0%

10%
0%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 7. En el colegio se esta conmemorando El dia de la tierra. Al
terminar

la actividad observar que en el patio central quedan muchas basuras. ¢ Te
ofrecerias para ayudar a limpiar el espacio? Ante esta pregunta, el 90% de los

estudiantes se ubicaron en desemperio alto, el 10% en basico y el 0% en alto.
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llustracion 20. Pregunta cuestionarios estudiantes

8. éCuando tienes una botella plastica, sabes
en cual de la canecas la debes depositar para
realizar una correcta clasificaciéon?
120%

o
100% 96%

%
80 = BAJO

60% = BASICO

40% ALTO

20%
2% 2%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 8. ; Cuando tienes una botella plastica, sabes en cual de las
canecas la debes depositar para realizar una correcta clasificacion? Con relacién a
esta

pregunta, el 96 % de los estudiantes se ubicaron en desempefio alto, el 2% en

basico y el 2% en bajo.
llustracion 21. Pregunta cuestionarios estudiantes

9. éAsumes una actitud protectora de los
recursos naturales, cuando observas a un
compafiero desperdiciando el agua?

100% 95%
90%
80%
70%
60% = BAJO
50% W BASICO
40% ALTO
30%
20%
10% 5%
° 0%
——
0% 1

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 9. ;Asumes una actitud protectora de los recursos naturales,

cuando observas a un compariero desperdiciando el agua? Ante esta pregunta, el
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95% de los estudiantes se ubicaron en desempefio alto, el 5% en basico y el 0%

en bajo.

llustracion 22. Pregunta cuestionarios estudiantes

10. éTe ha interesado pertenecer algun grupo
protector del medio ambiente, para cuidar las
plantas y animales?

100% 93%

20%

80%

70%

60% m BAJO
50% m BASICO
40% ALTO
30%

20%

10% 4% 3%

Fuente: propia Medellin 2020

Pregunta # 10. ; Te ha interesado pertenecer algun grupo protector del medio
ambiente, para cuidar las plantas y animales? Con relacion a esta pregunta, el 93
% de los estudiantes se ubicaron en desempenio alto, el 3 % en basico y el 4%

en bajo.

3.2.3 Analisis prueba diagnéstica

Aplicada conducta final, a los 30 estudiantes del grupo 6°A, se llegaron a las
siguientes conclusiones:

Comparado los resultados de la conducta de entrada diagnostica, donde el
83.3% de los estudiantes se situaron en desempefio bajo, el 11.7% en basico y el
5% en alto, reflejando que no poseian las competencias propias del area de
ciencias naturales, descritas en los indicadores de logros y competencias:

Conceptual, se le dificulta identificar y comprender los conceptos de medio
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ambiente, problematicas ambientales y conservacion ambiental. Procedimental,
se le dificulta aplicar y relacionar los conceptos de: Medio ambiente, problematicas
ambientales, educacién ambiental y conservacion ambiental, en diversas
situaciones de la cotidianidad. Actitudinal. se le dificulta proteger y conservar el
medio ambiente a través de acciones como: El reciclaje y clasificacion de las
basuras. Uso racional de los recursos naturales.

Al aplicar la prueba final, donde el 91.5% de los estudiantes tuvieron
desempenios en alto, el 6.6% en medio y el 1.4% en bajo. Queda en evidencia el
manejo, la apropiacion de las competencias: Conceptual: Identificacion y
comprension de los conceptos de: Medio ambiente, Problematicas ambientales,
educacion ambiental, Conservacion ambiental. Procedimental, aplicacion y
relacién en el contexto, de los conceptos sobre conceptos de: Medio ambiente,
problematicas ambientales, educacion ambiental y conservacién ambiental.

Actitudinal, proteccion y conservacion del medio ambiente.

3.5 Conclusiones y recomendaciones

3.5.1 Conclusiones

Realizar proyectos de investigacion desde los entornos educativos, es una
estrategia que incide significativamente en los procesos de ensefianza,
entendiendo que la investigacion accion pedagdgica, en los docentes “abocado a

deconstruir su practica inicial, en busca de un saber hacer mas acorde con la
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realidad de las escuelas y colegios, y con las expectativas y problematicas que los
estudiantes experimentan” (Restrepo, 2004, p. 51). Por consiguiente, dar
soluciones a las problematicas que se tejen en las escuelas, desde la
investigacion, es un acercamiento a la realidad, desde una postura que provoca

reflexiones profundas sobre el actuar del individuo y la sociedad en su conjunto.

En ese orden de ideas, el diagnostico realizado permitié concluir que los
estudiantes no demostraron competencias y habilidades en el “Uso del lenguaje
cientifico”, “Explicacion de fenbmenos” y la “Indagacion”. Es decir, los estudiantes
desde la postura constructivista no estan en la capacidad de “determina la
existencia y prevalencia de procesos activos en la construccion del conocimiento:
habla de un sujeto cognitivo aportante, que claramente rebasa a través de su labor
constructiva lo que le ofrece su entorno” (Diaz & Hernandez, 1998, p. 18). La
identificacion de estas dificultades, permiti¢ disefiar diversas estrategias
pedagogicas y didacticas tendientes a lograr que los estudiantes comprendan la
importancia de la proteccion y conservacion del medio ambiente.

Identificado las dificultades de los educandos, se disefia una propuesta
curricular comprendida como el conjunto de criterios, planes de estudio,
programas, metodologias y procesos que “contribuyen a la formacién integral y a
la construccién de la identidad cultural nacional, regional y local, incluyendo
también los recursos humanos, académicos y fisicos para poder poner en practica

las politicas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional” (Galeano, 2014).

De ahi, la implementacién del proyecto de aula basado en utilizar la gamificacion
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como estrategia didactica, donde los estudiantes realizaran a través de cinco
sesiones, lograra en los estudiantes el desarrollo de competencias comprendidas
como “la capacidad que tienen las personas para desenvolverse con inteligencia
en las situaciones de la vida” (Tobdn, 2006, p. 4). De igual forma, permitié integrar
al estudiante a saberes practicos que le serviran para mejorar las condiciones del

medio ambiente en el entorno mas proximo.

En el proceso de intervencion final, arrojaron como resultado que los
estudiantes tienen dominio y usan un lenguaje cientifico, para referirse a todos y
cada uno de los elementos que son constitutivos de medio ambiente y las
dinamicas sociales que teje el hombre con este. Por otra parte, estan las
competencias y habilidades adquiridas para dar explicacién de fenomenos
producto de las acciones humanas o de la propia naturaleza. Para finalizar estan
las competencias de Indagacion, que estan enmarcadas en procesos
metacognitivos. Con referencia a lo anterior, Angulo (2012) describe las
competencias cientificas como capacidades de expresar “acciones que ponen en
juego formas sistematicas de razonar y explicar el mundo natural y social, a través
de la construccion de interpretaciones apoyadas por los conceptos de las ciencias

y manifestadas a través de desempefios observables y evaluables” (p. 11).

Es evidente entonces, que la intervencion realizada por medio del proyecto de
aula, que tenia como enfoque tedrico el aprendizaje critico de Moreira (2005)

utilizando como estrategia pedagogica la gamificacion, en los estudiantes del



grado 6°A de la Institucion Educativa Gilberto Alzate Avendafio. Contribuy6 en la
ensefanza de la conservacion del medio ambiente, desarrollando competencias
cientificas, cognitivas, actitudinales y procedimentales. Por consiguiente, los
estudiantes estaran en capacidad de promover acciones que protejan y conserven

el medio ambiente.

3.5.2 Recomendaciones

Obtenido los resultados de la investigacion, surge la necesidad de proponer las
siguientes recomendaciones:

Es pertinente realizar investigaciones con enfoque cientifico y pedagogico que
favorezcan a los estudiantes; el desarrollo de competencias cientificas, uso de un
lenguaje cientifico”, “Explicacion de fenbmenos” y la “Indagacion”, deben ser
promovidos desde el sector educativo en todas sus representaciones.

Se propone incluir en las estrategias curriculares a nivel institucional, la
utilizacion de la gamificacion como estrategia pedagogica, que favorece los
procesos de ensefianza aprendizaje.

Promover entre los miembros de la I.E. Gilberto Alzate Avendafio, los
resultados de la investigacion que lleva como titulo; “Proyecto de Aula que
Contribuya a la Ensefianza de la Conservacion del Medio Ambiente a traves de la

Gamificacion” entendida como una experiencia de investigacion significativa, que

promovera la conservacion y proteccion del medio ambiente.
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ANEXOS

A Anexo: Prueba diagndstica

Proyecto: Proyecto de aula que contribuya a la ensefianza de la conservacion
del medio ambiente a través de la gamificacion.

Area: Ciencias Naturales

Competencias: Indagacion, explicacion de fenébmenos, desarrollo de
compromisos personales y sociales.

Docente: Diana Mosquera Correa.

Grupo: 6°A

Tema: Conservacion del medio ambiente

Fecha:

Nombre:

Propésito: Reconocer y aplicar conceptos fundamentales sobre la relacion del
ser humano y su entorno, que permitan contribuir a la conservacion del medio
ambiente.

Instrucciones: Responde las siguientes preguntas, seleccionando en el

formulario de Google las respuestas consideres correcta.

ACTIVIDAD DIAGNOSTICA

Preguntas Conceptos a evaluar
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Pregunta 1

Se puede definir el medio ambiente como:

a. Un sistema donde los seres vivos habitan aisladamente.

b. El espacio donde se desarrollan armdénicamente los seres vivos,
conformado Unicamente por factores bidticos.

c. Un sistema formado por elementos naturales y artificiales como lo son

elementos fisicos, bioldgicos y sociales que se interrelacionan.

Pregunta 2

¢Cudles son los principales problemas ambientales que se presentan en
las instituciones educativas?

a. La clasificacién inadecuada de las basuras, el desperdicio del agua y la
contaminacion.

b. Contaminacion visual y auditiva.

c. El reciclaje y el aprovechamiento de los recursos naturales.

Pregunta 3

¢Qué acciones se pueden implementar en las instituciones educativas
para contribuir a la conservacién del medio ambiente?

Conservacion de zonas verdes, y uso irracional de agua.

Clasificacién de basuras, creacion de una huerta escolar, consumo de
alimentos ecoldgicos, uso razonable del agua y reutilizacién de algunos
materiales.

Siembra de arboles, desperdicio del agua, no reciclar ni reutilizar algunos

materiales como plastico, vidrio y cartén.
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Pregunta 4

¢Cudles serian las consecuencias que se generarian si no se conservara
el medio ambiente?

Variedad de vegetacién, contaminacién ambiental e incendios.

Contaminacion del agua del aire, y diversidad de recursos naturales

Destruccidn del planeta, incendios, pérdida de vegetacidony

contaminacion del agua y el aire.

Pregunta 5

¢Qué actividades deben realizar los estudiantes que conforman el grupo
ecoldgico de la institucidn, para lograr una sensibilizacidn en la comunidad
educativa en lo relacionado con la conservacion del ambiente?

a. Charlas ambientales, proyeccion de videos que muestran las
posibles consecuencias si no se cuida el medio ambiente, campafas de
limpieza y adecuacién de zonas verdes.

b. Campafia que genere motivacién para la destruccién del medio
ambiente.
Conversatorios ambientales que desmotivan a la conservacién del medio

ambiente.

Pregunta 6

¢Cuando observas una basura en el colegio y estd a tu frente, te acercas
a recogerla?

a. Siempre.

b. A veces.

c. Nunca.
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Pregunta 7 En el colegio se esta conmemorando El dia de la tierra. Al terminar la
actividad observar que en el patio central quedan muchas basuras. ¢Te
ofrecerias para ayudar a limpiar el espacio?

a. Siempre.
b. A veces.
¢. Nunca.

Pregunta 8 En el colegio se estd conmemorando El dia de la tierra. Al terminar la
actividad observar que en el patio central quedan muchas basuras. ¢Te
ofrecerias para ayudar a limpiar el espacio?

a. Siempre.
b. A veces.
¢. Nunca.
Pregunta 9 ¢Asumes una actitud protectora de los recursos naturales, cuando

observas a un companfero desperdiciando el agua?
a. Siempre
b. A veces.

c. Nunca
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Pregunta 10

¢éTe ha interesado pertenecer algun grupo protector del medio
ambiente, para cuidar las plantas y animales?

a. Siempre.

a. A veces.

c. Nunca.
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Anexo B: Proyecto de aula

Proyecto de aula

Titulo de la estrategia pedagogica: Proyecto de aula que contribuya a la ensefianza de la

conservaciéon del medio ambiente a través de la gamificacion.

La duracién de cada una de las secciones, establecidas como actividades, tiene una duracion

de dos horas, en cada semana se realizaba la intervencion o clase remota.

Docentes responsables: Departamento: Antioquia.
Diana Mosquera Correa Municipio: Medellin.

Contexto: |.E. Gilberto Alzate Avendafio

Tema: el medio ambiente Objetivo: comprender el significado de

medio ambiente y la importancia de este para

la humanidad.

Competencia: argumentar sobre la importancia del medio ambiente para el planeta y los seres

Vivos.

Actividad de contextualizacion:

Saludo

Oracion

Llamado a lista
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Proyeccion del Himno del Medio Ambiente - Cuidemos nuestro planeta - Canciones Educativas

Infantiles. https://www.youtube.com/watch?v=rSIXGogw)G4

Actividad metodoldgica:
Observacion de dos documentales sobre el medio ambiente

https://www.youtube.com/watch?v=8y099 T4QZI https://www.youtube.com/watch?v=tjWu-

iHUIAg

Socializacién de lo observado en el documental, durante este apartado los estudiantes
expresaron; que entendieron por medio ambiente, como nos afecta si no lo cuidamos,

consecuencia en el presente y futuro, la responsabilidad que tenemos todos en cuidarlo.

Actividad evaluativa:
Durante este espacio, los estudiantes socializaron de manera mas amplia, sin la intervencién
del docente, los conocimientos previos sobre el medioambiente y los compararon con lo

observado en los dos documentales.

Actividad Numero Dos

Temas: impacto ambiental y el medio Objetivo: describir los impactos causados

ambiente y sus maravillas. por las acciones humanas al medio ambiente.

Actividad de contextualizacion:

Saludo

Oracion




112

Se observé el video de la cancidn, “ahora el planeta” como actividad de reflexién

https://www.youtube.com/watch?v=g2NfTm6Ld74

Finalizado el video los estudiantes esbozan, de manera espontdnea, qué invitacién hace la

cancion con relacion al medio ambiente.

Actividad metodoldgica:
Se proyecto el documental “impacto ambiental”

https://www.youtube.com/watch?v=5Aq7hZ L7vc

Seguidamente se abordd el contenido tematico “El medio ambiente y sus maravillas”
desarrollando conceptos como; el medio ambiente, la tierra, el agua, plantas, microorganismos,
seres humanos, montafas y atmdsfera y sus componentes, mediante la explicacién de la docente
investigadora.

Para evidenciar la apropiacidn de estos conceptos, se les enviara a los estudiantes a través del
WhatsApp el nombre del video juego “Indle World”, el cual deberan descargar en el celular.
Después de haber descargado la aplicacidon “Indle World, deberdn explorar el videojuego y
construir el planeta tierra agregando los siguientes elementos de la naturaleza:

1. Dotar de agua y tierra.

2. Microorganismos, plantas y humanos.

3. Montafas y atmdsfera.

La actividad antes elaborada, tiene como finalidad la construccién del planeta tierray de
manera intrinseca los estudiantes identifiquen los componentes que conforman el medio
ambiente, adquiriendo posturas protectoras de los recursos naturales y conservacion del medio

ambiente.
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Imagen del mundo construido por los estudiantes a través de “Indle World

se disend una evaluacion en ThatQuiz.
that quiz

ISECNErs:I0gIN OF; - Sats an avtuim

Actividad evaluativa: para identificar el nivel de apropiacidn de los conceptos antes expuestos,

e

N

geometry
% Arithmetic &) identify @ Time A Triangles
<> Inequality X# Arithmetic $% Money & Shapes
LE Averages <> Inequality m™r Measure b. Geometry
x2 Exponents LE Averages 14.2 Place value i Points
«v Factors 2-1 Simplify ml Graphs £ Angles
%t Algebra B¢Probability @ Sets <> Numberline
I Calculus @ Trigonometry

vocabulary geography
St=English =—Spanish ¥ Americas ™ Europe
N NFrench =German % Africa W Asia
science

@ Cells W Anatomy 3 Elements % Conversion

English Espafiol Frangais Catald Polski Slovensgina XZ(ff#&) nmay

Evaluacién aplicada.

Have s tostcode? [ .| [z
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Maestro:Mosquera Clase:Evaluacion - Sesion:#2 OCOZJH3IW

Estudiante

Un sistema formado por elementos naturales y
artificiales que estan interrelacionados, y que
son modificados por la accion humana.

Se conoce como:

) Naturaleza.
) Medio ambiente.
1 Planeta.

Link: https://www.thatquiz.org/es/

Cdédigo para presentar el test: COZJH3W

Para poder hacer la valoracién de cada uno de los cinco puntos, se utilizé la escala de
valoracién 100 a 250 puntos, los estudiantes que alcancen los mayores puntajes se les asignan de
forma descendente los siguientes reconocimientos, simbolizados en medallas.

Puesto # 1 medalla de oro Puesto # 2 medalla de plata Puesto # 3 medalla de cobre
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Actividad Numero Tres

Tema: La contaminacion en el medio Objetivo: promover la conciencia ambiental

ambiente. y roles del ser humano ante esta problematica.

Competencia: Comprende la clasificacion de los organismos en grupos taxondmicos, de
acuerdo con el tipo de célula que poseen y reconoce la diversidad de especies que

constituyen nuestro planeta.

Actividad de contextualizacidn:
Se observé el video Michael Jackson, titulado “Earth Song”

https://www.youtube.com/watch?v=XAi3VTSdTxU

Los estudiantes a través de una frase, representaron lo observado en la el video de la cancién y

la explicaron.

Actividad metodolégica:

La actividad desarrollada por los estudiantes, se realizd de forma asincrénica e individual.
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Se impartieron instrucciones a los estudiantes, para que descarguen en sus celulares la

Haz frente al cambio climatico

Gipuzkoako Foru Aldundia - Diputacién Foral Gipuzk Educative Educacién

‘ El PEGI3 ¢« Entre 9y 12 afios

‘ [E] anadir a la lista de deseos

aplicacién, “Haz frente al cambio climdtico”.

Seguidamente la debian explorar y participar del juego ya preestablecido. De igual forma,
elegir un personaje para interactuar en la aplicacion y seleccionar el curso que para este caso
corresponde a secundaria y finalmente escoger un mapa (rural, cuidad pequefia o ciudad
industrial). La actividad consistid en revertir los efectos climaticos que afectan el mundo virtual,
donde ya no era posible ser habitado por la humanidad y muchas especies de flora y fauna.

Los estudiantes con el personaje elegido, comenzaron a realizar acciones hasta convertir ese

mundo en habitable, reversando todos los efectos causados por la humanidad en el pasado.

Actividad evaluativa:
La estrategia de evaluacidn consistid en un test de cinco puntos, abordando diversas
situaciones problemas del contexto, donde el estudiante debera aplicar los conceptos adquiridos

sobre las problematicas ambientales. La puntuacién, es de 100 a 250, la calificacion serd de
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acuerdo al rango que ocupen de acuerdo a la escala entes relacionada. Los premios seran copas
organizadas de la siguiente forma:

Puesto # 1, Copa de oro

Puesto # 2, copa de plata

Puesto # 3 copa de bronce

La ampliaciéon de la evaluacién, fue a través de aplicacién ThatQuiz, donde los estudiantes

respondieron las cinco preguntas.

that quiz

Tamchers login or | create an account or (searchi or liearn morel

integers -1 Y :
= Artnmetic @ idenity @ Time A Triangies (=
<> Insguality X+ Anthmetic 53 Manay &¥ shapes
AE Averages <> Inequality ™ Measure [ Geometry
%2 Exponants 4% Averages 4.2 Place valus 4 Points
< Factors 3-3 Simplity ol Graphs 4 Angles
W Algebra BE Probabilty @ Sets <+ Numberline
I Galoulus & Trigonometry
vocabulary geography
EIREnglish Z=Spanish P Americas M Europe
H WFrench ==German ¥ Africa W Asia
science
@ Cells A Anatomy # Elements 4 Conversion

Maestro:Mosquera Clase:Evaluacion- Sesion #3 HI16JMJTX

Estudiante [ ~]

La educacion ambiental se define como:

> El proceso mediante el cual se concientiza
a las personas sobre el cuidado del medio

ambiente.
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Link de la evaluacion aplicada: https://www.thatquiz.org/es/

Cdédigo para presentar la evaluacion: M97MGQQW

Actividad Numero Cuatro

Tema: El medio ambiente y su conservacion. Objetivo: Promover una cultura ambiental
que permita la adquisicion y desarrollo de
habitos y actitudes que contribuyan a la

conservacion del medio ambiente.

Competencia: indagar y explicar qué habitos y actitudes contribuyen en la conservacion del

medio ambiente.

Actividad de contextualizacidn:
Observacidn del video “Reducir, Reutilizar y Reciclar. Para mejorar el mundo”

https://www.youtube.com/watch?v=cvakvfXjOKE, al finalizar el video, los estudiantes

comentaron como desde su casa, contribuyen al proceso de clasificacidn y reciclaje de las

basuras.

Actividad metodolégica:
A los estudiantes con previa anticipacidn, se envio a través de WhatsApp el siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=Rt8LFmCeYdA para que ingresaran a la plataforma

YouTube, y observaron el video “Historias para cuidar el medio ambiente”
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Para el desarrollo de la actividad curricular de forma remota o virtual, se acudié a la
plataforma Meet, se envia el enlace, los estudiantes se conectan y son organizados en tres
grupos, posteriormente se le asigné a cada equipo un concepto tales como:

Equipo #1: El medio ambiente y sus problematicas.

Equipo #2: Educacién ambiental.

Equipo #3: Conservacion del medio ambiente.

Dinamica juego: Esta actividad se aplic6 mediante un concurso llamado “alcanzando la
estrella. Para lograr la mayor puntuacion, cada equipo debera socializar la tematica y dar
respuesta a las siguientes preguntas establecidas por la docente investigadora. 1. éel conjunto
formado por los elementos naturales y artificiales que son modificados por la accién humana, se
denominan? 2. ¢élas plantas, los animales, el agua y el suelo, son recursos naturales renovables? 3.
¢Cuales son los problemas ambientales mas preocupantes? 4. ¢ Qué acciones se pueden

implementar para la conservacion del medio ambiente?
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Actividad evaluativa: Para esta actividad valoracién, se establecié la siguiente puntuacién que

van de 100 a mil 1.000 puntos. Para la aplicacion del test, se acudio a la plataforma Kahoot. Los

Kﬂhooﬂ {) Home () Discover ‘= Kahoots ol Reports® 4R GroupsUpgrade now e dianamosqueracorr.. v ()

SeANos L3

Questions (10) Show answers

AHORRAR, 1-Quiz

Bl

_._.. - El conjunto formado por los elementos naturales y artificiales que son

modificados por la accién humana, se denominan:

P reccun l P veen ;
Wewsdon o . | i csis -

" REUTILZAR ;g'_, —

‘I ‘,‘ e s et 2-True or False ""

— = ¢Las plantas, los animales, el agua y el suelo son recursos naturales renovables? mh P =

Test- Guardianes

Ambientales,

0 favorites 5 plays 5 players 3-Quiz

icudles son los problemas ambientales més preocupantes?

- | - TS

A public kahoot

4-Quiz ARDOTOGD A GIORE.

o danamesqueracoreas T

& eed2hoursgo ¢Qué acciones se pueden para contribuirala del -

(19
medio ambiente? % I Gl
asciptiadl)

estudiantes ingresaron al siguiente Link: https://kahoot.it/.

Los estudiantes se ubicaron, de acuerdo a su desempefio en una de las siguientes

premiaciones, representada por estrellas:

Puesto # 1, estrella de oro Puesto # 2, estrella de plata

4.
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Actividad Numero Cinco

Tema: crisis ambiental Objetivo: reconocer los problemas
ambientales que afectan de manera

directa la vida en la tierra.

Competencias: identificar las problematicas ambientales y el impacto de esta para la

supervivencia de la vida en la tierra.

Actividad de contextualizacion:
Conversatorio con los padres de familia y demas familiares, con relacién a los cambios sufridos
por su entorno natural mas proximo durante los Ultimos 20 o 30 aiios, en su barrio, municipio,

localidad o ciudad.

Actividad metodolégica:
La actividad se realizé de manera asincronica, se compartio desde la aplicacion de WhatsApp o
los estudiantes el siguiente enlace, para ingresar a la plataforma You Tube

https://www.youtube.com/watch?v=8UqBuUSn3hY, y observaran el documental “crisis

ambiental - before the flood (2016)” junto con la familia. En caso de no poder verlo en una sola

seccion lo podian observar en diferentes momentos con la condicion que fuera en familia.

Actividad evaluativa:

Consistié en hacer un conversatorio en familia sobre el documental “crisis ambiental - before
the flood (2016)” donde establecen como familia, acciones para mejorar la problematica medio
ambiental, estas acciones los estudiantes las registraban en sus cuadernos.

Las conclusiones realizadas por los estudiantes en familia, se socializaran en la siguiente clase.




C Anexo: Prueba final

Proyecto: Proyecto de aula que contribuya a la ensefianza de la conservacion
del medio ambiente a través de la gamificacion.

Area: Ciencias Naturales

Competencias: Indagacion, explicacion de fendbmenos, desarrollo de
compromisos personales y sociales.

Docente: Diana Mosquera Correa.

Grupo: 6°A

Tema: Conservacion del medio ambiente

Fecha:

Nombre:

Propésito: Reconocer y aplicar conceptos fundamentales sobre la relacion del
ser humano y su entorno, que permitan contribuir a la conservacion del medio
ambiente.

Instrucciones: Responde las siguientes preguntas, seleccionando en el

formulario de Google las respuestas consideres correcta.

ACTIVIDAD DIAGNOSTICA
Preguntas Conceptos a evaluar
Pregunta 1 Se puede definir el medio ambiente como:

a. Un sistema donde los seres vivos habitan aisladamente.
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b. El espacio donde se desarrollan armdnicamente los seres vivos,
conformado Unicamente por factores bidticos.
c¢. Un sistema formado por elementos naturales y artificiales como lo son

elementos fisicos, bioldgicos y sociales que se interrelacionan.

Pregunta 2 ¢Cudles son los principales problemas ambientales que se presentan en
las instituciones educativas?

a. La clasificacién inadecuada de las basuras, el desperdicio del agua y la
contaminacion.

b. Contaminacion visual y auditiva.

c. El reciclaje y el aprovechamiento de los recursos naturales.

Pregunta 3 ¢Qué acciones se pueden implementar en las instituciones educativas
para contribuir a la conservacién del medio ambiente?

Conservacion de zonas verdes, y uso irracional de agua.

Clasificacidon de basuras, creacidon de una huerta escolar, consumo de
alimentos ecolégicos, uso razonable del agua y reutilizacion de algunos
materiales.

Siembra de arboles, desperdicio del agua, no reciclar ni reutilizar algunos
materiales como plastico, vidrio y cartén.

Pregunta 4 ¢Cudles serian las consecuencias que se generarian si no se conservara

el medio ambiente?
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Variedad de vegetacién, contaminacién ambiental e incendios.
Contaminacion del agua del aire, y diversidad de recursos naturales
Destruccidn del planeta, incendios, pérdida de vegetaciony

contaminacion del agua y el aire.

Pregunta 5

¢Qué actividades deben realizar los estudiantes que conforman el grupo
ecoldgico de la institucion, para lograr una sensibilizacién en la comunidad
educativa en lo relacionado con la conservacion del ambiente?

a. Charlas ambientales, proyeccion de videos que muestran las
posibles consecuencias si no se cuida el medio ambiente, campafas de
limpieza y adecuacién de zonas verdes.

b. Campafia que genere motivacion para la destruccion del medio
ambiente.
Conversatorios ambientales que desmotivan a la conservacién del medio

ambiente.

Pregunta 6

¢Cuando observas una basura en el colegio y estd a tu frente, te acercas
a recogerla?

a. Siempre.

b. A veces.

c. Nunca.
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Pregunta 7 En el colegio se esta conmemorando El dia de la tierra. Al terminar la
actividad observar que en el patio central quedan muchas basuras. ¢Te
ofrecerias para ayudar a limpiar el espacio?

a. Siempre.
b. A veces.
¢. Nunca.

Pregunta 8 En el colegio se estd conmemorando El dia de la tierra. Al terminar la
actividad observar que en el patio central quedan muchas basuras. ¢Te
ofrecerias para ayudar a limpiar el espacio?

a. Siempre.
b. A veces.
¢. Nunca.
Pregunta 9 ¢Asumes una actitud protectora de los recursos naturales, cuando

observas a un companfero desperdiciando el agua?
a. Siempre
b. A veces.

c. Nunca
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Pregunta 10

éTe ha interesado pertenecer algun grupo protector del medio
ambiente, para cuidar las plantas y animales?

a. Siempre.

a. A veces.

c. Nunca.
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Evidencias fotograficas

Ahorro de energia en casa
Conservacion y proteccion del medio ambiente

Riego de plantas en el hogar
Conservacion y proteccion de la flora

Clasificacion de las basuras
proteccion del medio ambiente
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Habilidades y competencias en el manejo de herramientas y plataformas
tecnologicas que favorecen el aprendizaje significativo critico

Desarrollo de actividad curricular a través de las TIC y la gamificacion como
herramientas pedagégicas

Test- Guardianes Amblentales,

[l

oliver  yanes®?

Nieto .
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Consentimiento informado
CONSENTIMIENTO INFORMADO

PADRES O ACUDIENTES DE ESTUDIANTES

Institucion Educativa Gilberto Alzate Avendafio
Caodigo DANE:
Fecha: Municipio: Medellin

Docentes encargados del proyecto Diana Mosquera Correa, CC: 105001000981

Yo, Padres de familia,

acudiente o representante legal, identificado con cédula: 1077439444

Del alumno (a)

De  afos de edad, estudiante del grupo 6°A de la Institucion Educativa
Gilberto Alzate Avendario, hemos sido informado(s) acerca de la grabacion de
imagenes, video y testimonios, en el marco de la investigacion, titulada: Proyecto
de aula que contribuya a la ensenanza de la conservacion del medio
ambiente a través de la gamificacion, donde se aborda la problematica sobre la
conservacion del medio ambiente, todo lo anterior en el marco de una
investigacion educativa. Por otra parte, la participacion de mi (nuestro) hijo(a) en el
proceso de investigacion y sus resultados obtenidos por el docente investigador no

tendran; repercusiones o consecuencias en sus actividades escolares,



evaluaciones o calificaciones en el curso, no generara ningun costo, ni recibiremos
remuneracién alguna por su participacion. Dicho lo anterior, la docente
investigadora, garantiza la proteccion de las imagenes y el buen nombre de mi
(nuestro) hijo(a) y el uso de las mismas, de acuerdo con la normatividad vigente,
durante y posterior proceso.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de

forma consciente y voluntaria doy el consentimiento.

Lugar y Fecha:

FIRMA MADRE

CC/CE:

FIRMA PADRE

CC/CE:

FIRMA ACUDIENTE O REPRESENTANTE LEGAL

CC/CE:
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