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Resumen

La siguiente propuesta de intervencion disciplinar, tiene como objetivo principal la
elaboracion de un software educativo que permita involucrar aspectos ludicos y de gamificacion
como herramienta dentro de la tematica de ensefianza de temas medioambientales; esto como
fortalecimiento de los conocimientos y practicas ambientalistas presentadas por los estudiantes de
grado sexto de la Institucion Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada (IETAR),

municipio de Mompox.

Se pretende a la vez que el grado sexto de IETAR adopte esta metodologia dentro del
desarrollo de su plan académico, para que los estudiantes a través del uso de juegos digitales se
interesen por ejecutar mejores acciones con respecto al cuidado del medio ambiente. La necesidad
de generar conciencia en cuanto a las problematicas ambientales presentes en la actualidad
(generacion de residuos sélidos, consumo excesivo de agua, aumento de basura en aulas y patios,
aumento del uso irresponsable de energia) se ha convertido en un tema de interés prioritario dentro
de las instituciones educativas, es por esto que esta propuesta se enfoca en construir una
metodologia que se espera gque una vez acogida de manera positiva por la los estudiantes de grado

sexto de la IETAR, esté disponible para su uso en las instituciones que quieran aplicarla.

Palabras claves: Software educativo, ludica, gamificacion, medio ambiente.



Abstract

The following disciplinary intervention proposal has as its main objective the elaboration
of an educational software that allows to involve recreational and gamification aspects as a tool
within the teaching of environmental subjects; this as a strengthening of the environmental
knowledge and practices presented by the sixth grade students of the Institucién Educativa Tecnica

Agropecuaria de la Rinconada, Mompox.

At the same time, it is intended that the sixth grade of IETAR adopt this methodology
within the development of its academic plan, so that students through the use of digital games are
interested in taking better actions with respect to caring for the environment. The need to raise
awareness regarding current environmental problems (generation of solid waste, excessive water
consumption, increased garbage in classrooms and patios, increased irresponsible use of energy)
has become a matter of priority concern. within educational institutions, that is why this proposal
focuses on building a methodology that, once it is positively received by the sixth grade students

of the IETAR, will be available for use in the institutions that want to apply it.

Keywords: Educational software, ludic, gamification, environment.
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1. Problema

1.1 Planteamiento del problema

El desarrollo y sostenibilidad de la implementacion de politicas ambientales orientadas a
fortalecer la cultura poblacional estudiantil, hoy dia son priorizadas por la necesidad de
concientizar a los estudiantes sobre el impacto ambiental generado a lo largo de los afios por el ser
humano; problematicas ambientales importantes como: la generacion de residuos sélidos, el
consumo excesivo de agua, aumento de basura en aulas y patios escolares, aumento del uso
irresponsable de energia; es por ello que el ministerio de educacion nacional, le ha encargado a las
instituciones educativas el desarrollo de proyectos transversales, dentro del cual se encuentran los
proyectos ambientales escolares, para vigorizar las préacticas de manejo ambiental, y aportar al

mejoramiento del entorno y el medio ambiente.

De acuerdo a algunos estudios realizados anteriormente en Colombia, “En las ultimas
décadas se han evidenciado graves problemas de tipo ambiental originados por multiples causas,
dentro de las cuales la méas importante esta relacionada con la intervencion de la especie humana

en la modificacion de su entorno” (Méndez & Prieto, 2016, p.11).

Los constantes avances tecnologicos se han convertido en herramientas de alta importancia
para las instituciones educativas y el fortalecimiento de los programas académicos, es por esto que
los docentes se han visto obligados a adaptarse a los constantes cambios a nivel pedagdgico,

complementando sus estrategias de ensefianza apoyandose en el uso de nuevas tecnologias.

Hoy en dia, el avance de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, estrategias
novedosas de ensefianza y aprendizaje, y nuevos modelos educativos, brindan a la sociedad y

especialmente al sistema de educacion, nuevas herramientas para su desarrollo, que se pueden



convertir en pilares fundamentales para el aporte de la difusién de temas ambientales y su

problemética. (Mena, 2017, p.16)

Priorizando el aspecto de la alineacion del saber del estudiante, y teniendo en cuenta la
necesidad mundial de generar responsabilidad ambiental, existen diferentes estrategias hoy en dia
desarrolladas en las instituciones educativas, un ejemplo de esto es la creacion de grupos
ambientales, implementacion de politicas de reciclaje, inclusion de planes ambientales a nivel

curricular, entre otros.

Una importante estrategia en el proceso de aprendizaje, es la disposicion de la participacién
del estudiante dentro de su crecimiento intelectual, alimentar el interés de un estudiante hacia la
adquisicion de nuevos conocimientos es fundamental para obtener un ciclo académico
sobresaliente, adecuado y satisfactorio. En un contexto educativo, la gamificacion es la inclusion
de métodos didacticos como estrategia para fortalecer el interés del estudiante en el proceso de
aprendizaje, su importancia radica en la participacion individual y grupal del estudiante,

promoviendo que este siempre se encuentre activo dentro de la clase.

Corbetta, Sessano & Krasmanski, 2012, (Citado por Mena, 2017) Aseguran que La mejor manera
de abordar los problemas ambientales, describirlos, interpretarlos y sobre todo resolverlos es a
través de “enfoques integrativos”. Este enfoque complejo integrativo de temas ambientales puede
ser abordado por los juegos, la razén radica en que la complejidad misma de los temas ambientales
invita a pensar con el juego. Asi mismo de acuerdo con Kapp, 2012, (Citado por Mena, 2017) es
por eso, que la Gamificacion puede motivar a los estudiantes a dedicar mas tiempo a la realizacion
de las actividades designadas, brinda a los profesores otro tipo de herramientas educativas

convirtiéndose en una experiencia agradable para el proceso de aprendizaje y ensefianza.



Teniendo en cuenta las caracteristicas que definen este comportamiento, la necesidad de
involucrar de manera activa a los estudiantes con las probleméaticas ambientales y el rol de las
instituciones educativas como gestores de conocimiento, la presente propuesta de intervencion
disciplinar tiene como finalidad desarrollar un software educativo enfocado en la gamificacion,
que propicie la ensefianza-aprendizaje, para el fortalecimiento de la educacion ambiental en los
estudiantes de sexto grado de la Institucién Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada
(IETAR). Paraello, la institucion educativa cuenta con una dotacion de implementos tecnolégicos

que permitiran a los estudiantes el acceso a la participacién del software educativo.

1.2 Formulacion del problema
¢Cuales son las ventajas de crear un software educativo para fortalecer la ensefianza-
aprendizaje en educacion ambiental mediante herramientas IUdicas y didacticas de uso

tecnoldgico?



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Disefio de un software educativo que permita la incorporacién de la tecnologia y la
gamificacion en educacion ambiental para estudiantes de sexto grado en la Institucion educativa

técnica Agropecuaria de la Rinconada (IETAR).

1.3.2 Objetivos especificos
e Incorporar la tecnologia como herramienta metodolégica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje sobre la educacion ambiental, a través del uso de software educativo.
e Crear una prueba piloto de un software educativo en educacién ambiental con herramientas
ludicas y didacticas
e Evaluar la implementacion de la prueba piloto del software educativo como metodologia

para la ensefianza-aprendizaje de educacién ambiental
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1.4 Justificacion

Desde un enfoque educativo, los métodos de estimulacion y participacion se han incluido
como una de las estrategias méas viables para el fortalecimiento de las técnicas de ensefianza en el
aula de clases, es por esto que los docentes se centran en la construccion de estrategias que orienten
al estudiante a mantenerse activo e interesado en las diferentes disciplinas del saber.

La importancia de esta investigacion se centra en la necesidad de innovar con una estrategia
que permita a través de la gamificacion y el uso de las tecnologias, la interaccion directa del
estudiante en el proceso de ensefianza- aprendizaje, y de esta manera se estimule y se interese por
el saber, especificamente, sembrar conciencia en el individuo sobre las problematicas ambientales
y sus posibles soluciones, para que partir de la lGdica se permita a si mismo aumentar los
conocimientos que lo inciten a crear estrategias que ayuden al cuidado del medio ambiente.

Esta investigacidn nace por observacion directa del fendmeno, ya que es posible visibilizar
los altos indices de contaminacién y las grandes probleméticas ambientales generadas en la
actualidad; y la importancia de establecer conciencia en los diferentes escenarios, en donde las
instituciones educativas juegan un papel fundamental.

Es importante realizar este estudio debido a que por un lado se brindaria una estrategia para
fortalecer los conocimientos ambientales, y por otra se puede generar responsabilidad ambiental y
ayudar a prevenir el aumento de los dafios ambientales que nos afectan por falta de conciencia y
cultura ambiental.

En miras hacia el futuro, teniendo en cuenta que se parte de una poblacion estudiantil es
posible que con base a esta propuesta de intervencion se puedan ampliar la gama de posibilidades

y anexar al software educativo otras areas de la ciencia y asi fortalecer otras disciplinas del saber.
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2. Marco referencial
2.1 Antecedentes investigativos

De acuerdo a la revision de diferentes estudios relacionados con la aplicacion de proyectos
ambientales en instituciones educativas, y estudios de gamificacion e integracion de didacticas con
el uso de las tecnologias, se pueden destacar las siguientes investigaciones que pueden contribuir
a la comprension de la dimension conceptual.

En primer lugar se encuentra el trabajo de Bezerra & Lima (2020), titulado “kahoot: una
ferramenta didatico-pedagogica para o ensino de educacion ambiental” este articulo tiene como
objetivo analizar los aportes de la plataforma de aprendizaje Kahoot para la docencia en la
disciplina de la educacion ambiental. Se analizan los beneficios de utilizar la gamificacion en la
educacion y, finalmente, se discute el potencial de la plataforma Kahoot como herramienta
didactico-pedagogica en la ensefianza de la educacién ambiental. Dicha investigacion asume un
enfoque cualitativo de caracter bibliografico, cuyas principales categorias de analisis son la
educacion ambiental, Gamificacion, Ensefianza y aprendizaje. Finalmente concluyeron
que Kahoot como herramienta de la gamificacion es una estrategia didactica en la educacion
ambiental que se puede utilizar para estimular el aprendizaje de manera integral vy
multidimensional, favoreciendo la formacion del pensamiento critico en temas ambientales.

Otro aporte es el estudio de investigacion de Coello & Gavilanes (2019) con su proyecto
educativo “La gamificaciéon del proceso de ensefianza aprendizaje significativo. Disefo de
aplicacion ludica”, realizado en la universidad de Guayaquil — Ecuador. Como objeto de estudio,
han disefiado la aplicacion de las técnicas para la Gamificacion para mejorar el desempefio
académico de los estudiantes de primer afio de bachillerato en la asignatura de lengua y literatura,

mediante la elaboracion del desarrollo de la aplicacion ludica educativa con herramientas
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multimedia. Emplearon un disefio de investigacion cualitativo-cuantitativo de caracter
bibliografico, exploratorio, descriptivo, concluyendo que las estrategias de ensefianza basadas en
el juego pueden contribuir al desarrollo de competencias y abren la puerta a investigaciones mas
cualitativas en las que el objeto se centre en la aplicacion de la Gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje significativo no tan solo eso sino también en sus tipos de métodos con
técnicas ludicas para asi, tenerlos mas motivados en los diferentes tipos de asignaturas que se
pueden establecer dentro del aula.

A continuacion, se presentan algunos estudios relevantes a nivel nacional, por lo que se
hizo necesario hacer una revision del repositorio de la Fundacion Universitaria Los Libertadores,
entre los cuales podemos destacar la investigacion de Pérez (2020) en su trabajo de grado de
especializacion en educacion ambiental “Gamificacion en la ensefianza de la separacion en la
fuente de residuos solidos para incrementar el grado de aprendizaje de esta tematica en el sector
agroindustrial del centro Lope, Sena regional Narifio”. Implementar la gamificacion como una
técnica didactica de gran relevancia que permite incluir mediante el juego guiado la adopcién del
conocimiento en la ensefianza de la separacion en la fuente de residuos sélidos, su metodologia
empleada fue la investigacion- accién practica, por medio de la observacion, el pensar y el actuar.
Ademas, se empleo investigacion de tipo cualitativa a través de la recoleccion y andlisis de datos.
Llegando a la conclusion que la gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada el
bienestar del juego al ambito educativo, permite mejorar las emociones que facilitan el aprendizaje
y los procesos de socializacion; logrando que de manera guiada se pueda lograr el aprendizaje
significativo en diferentes temas. Este aporte es de gran importancia para la presente intervencion.

Considerando que la intervencion se vale de la gamificacion como herramienta ludico-

didactica, para fortalecer la ensefianza- aprendizaje encontramos otro documento que enriquecio



13

el presente proyecto de investigacion el de Castafieda, Grajales & Molano (2020), el cual plantea
los videojuegos como estrategia lGdica a través de la gamificacion para mejorar la comprension
lectora en los estudiantes de grado sexto del Colegio Gimnasio Modelia Real. Fundacion
Universitaria Los Libertadores. Este estudio se baso en la encuesta y el pretest como instrumentos
de investigacion, a partir de estos se identifico el preocupante desinterés de los estudiantes por leer
de manera autbnoma ya que, percibian la lectura como un medio obligado para acceder a una nota.
Por lo tanto, evidenciaron la necesidad de transformar las dindmicas de ensefianza- aprendizaje y
las practicas pedagogicas mediadas por las TIC para intentar solucionar la problematica, para este
proposito tuvieron en cuenta el enfoque cualitativo, este permitié acercarse de forma exacta a los
estudiantes de acuerdo a sus realidades generando asi diversos juicios criticos como las ensefianzas
y aprendizajes que dejaba la lectura, para luego aplicarlas a sus vidas e incluso darles ideas méas
creativas a los docentes para generar clases de lectura mas dindmicas. Concluyeron que la
implementacion de videojuegos a través de la gamificacion, promueve en los estudiantes el interés
y la motivacion en cuanto a la comprension e interpretacion de diferentes lecturas.
2.2 Marco teorico

Desde un punto de vista pedagdgico, los procesos de aprendizaje son caracterizados desde
diferentes enfoques propios del arte de la ensefianza; estos a lo largo del tiempo han avanzado en
su contextualizacion, incluyendo métodos que hacen de estos un modelo indispensable para la

viabilidad de la educacion.

El presente proyecto de intervencion disciplinar, enfoca su orientacion hacia la teoria de
aprendizaje significativo, planteada por Ausubel, este autor plantea la necesidad de observar como
método de aprendizaje, y el desarrollo de actividades como estrategia que permitan relacionar

conocimientos; de esta manera Ausubel plantea estrategias preinstructurales (dispositivos de
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aprendizaje), coinstructurales (organizacion del conocimiento) y posintruccionales (observar el

nivel de elaboracion del conocimiento).

Para este autor es importante la motivacion del estudiante como método de aprendizaje,
pues considera que la interaccidn, cooperacion y organizacién son fundamentales para el desarrollo

de la ensefianza.

2.2.1 Gamificacion

El término “gamificacion” fue introducido por Nick Pelling en el afio 2003, pero en el 2010
empezO a tomar relevancia, porque se daban a conocer que sus enfoques contenian aspectos
orientados a la incorporacion de las técnicas de juego en entornos digitales. La funcién primordial
de la gamificacion educativa es aplicar mecanicas de juego para beneficiar la ensefianza, la
de unir dos términos que previamente parecen ser incompatibles, combinar la diversion con la
educacion; tornando mucho mas facil la interaccion de los medios digitales en procesos
educativos.

La gamificacién como estrategia metodoldgica motivacional, tiene su importancia en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permite al docente captar la atencion e incentivar a los
estudiantes a desarrollar habilidades y destrezas que le permiten asimilar conocimientos de forma
facil, y a su vez se tornen verdaderamente significativos.

Diaz, 2013, (Citado por Aguilera, Santos, Pinargote, & Erazo, 2020) en su obra “El
potencial de la gamificacion aplicado al ambito educativo” sefiala que la gamificacion es el
manejo de elementos, estética y la puesta en practica del pensamiento, para captar la atencion de

los estudiantes, provocar a la accion, promover el aprendizaje y solucionar dificultades.
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Los elementos de la gamificacion son esenciales en el proceso educativo, ya que el
objetivo de la gamificacion, estomar los elementos que regularmente operan dentro del
entorno del juego y emplearlos de carécter practico en el mundo real. En el proceso de
gamificacion por lo general se encuentran tres elementos fundamentales que son mecénicas,
dindmicas y estética. En la mecénica se encuentran las reglas de la actividad que se ejecuta
basado en las herramientas con las que se cuenta para construir una experiencia educativa y
divertida, las dindmicas se generan a partir de la utilizacién de las mecanicas, causando interés
y motivacion al estudiante que esta realizando la actividad y la estética es el disefio visual que el
docente exterioriza para entender de forma rapida las reglas que dan pie al surgimiento de las

dindmicas. (Werbach & Hunter, 2012)

2.2.2 Software educativo

Se entiende por Software Educativo, segin Marqués 2005, (Citado por Arroyo, 2006)
aquellos programas para ordenador [computador] creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje. En el desarrollo de software dirigido a la ensefianza se debe, necesariamente,
involucrar a tres grandes ciencias, que son: La Psicologia y ciencias del aprendizaje, las cuales
indican los aspectos tedricos, didacticos, pedagogicos y metodoldgicos que hay que seguir para
que el producto contribuya al aprendizaje significativo. El area especifica de conocimiento,
aportando los contenidos del dominio que se desean transmitir. Estos contenidos incluyen los
elementos basicos y avanzados del tema en estudio. La computacion, que permite el disefio y
creacion de sistemas capaces de unir en un programa de computador los aspectos relacionados con

los puntos anteriores.
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El software educativo es un producto tecnoldgico disefiado para apoyar procesos educativos, dentro
de los cuales se concibe como uno de los medios que utilizan quienes ensefian y quienes aprenden,
para alcanzar determinados propoésitos. El software es un medio de presentacion y desarrollo de
contenidos educativos, como lo puede ser un libro o un video, con su propio sistema de c6digos,

formato expresivo y secuencia narrativa. (Morales, 1998)

2.2.3 Ensefianza-aprendizaje

El proceso ensefianza-aprendizaje, es la materia que estudia, la educacién como un proceso
consiente y organizado de apropiacion de los contenidos y las formas de conocer, hacer, vivir y
ser, construidos en la experiencia como resultado de la actividad del individuo y su interaccion
con la sociedad en su conjunto, en el cual se producen cambios que le permiten adaptarse a la
realidad, transformarla y crecer personalmente.

El proceso de ensefianza-aprendizaje se concibe como el espacio en el cual el principal
protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcion de facilitador de los procesos de
aprendizaje. Son los alumnos quienes construyen el conocimiento a partir de leer, de aportar sus
experiencias y reflexionar sobre ellas, de intercambiar sus puntos de vista con sus comparieros y
el profesor. En este espacio, se pretende que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa
con él de por vida.

Breijo, 2016, (Citado por Alvarado, Barrera, Breijo, & Bonilla 2018), afirma que:

En el proceso de ensefianza- aprendizaje las actividades son desarrolladas fundamentalmente por

los alumnos y el docente. Se reconoce que la actividad por excelencia del alumno es el aprendizaje

y la del docente es la ensefianza, lo que no excluye que también se enriquezcan los roles de ambos

en la propia dindmica del proceso cuando los alumnos ensefian y los docentes aprenden. (p.612).
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Debemos estudiar y desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje con el objetivo de
conseguir que los estudiantes construyan modelos pertinentes, apliquen las précticas creativas y
lleven a cabo proyectos adecuados para que los alumnos aprendan y desempefien sus competencias
en coherencia con las complejas realidades sociales.

De acuerdo con Bartolomé, 1999 (Citado por Sarmiento, 2007) asume que la esencia de la
ensefianza programada subyace la concepcion del aprendizaje como creacion de asociaciones (...).
Por supuesto no se debe basar en él toda la ensefianza pues caeriamos en un reduccionismo
insostenible en el tiempo por no reconocer los procesos mentales del pensamiento. Méas bien se
deben aplicar a problemas particulares del aprendizaje de destrezas sencillas (ortografia,

pronunciacion, calculo, reconocimiento visual, etc.) (p.34).

2.2.4 Educacion ambiental

De acuerdo con la vision holistica del ambiente, la educacion ambiental debe considerarse como la
herramienta que le permite al individuo comprender las relaciones de interdependencia con su
entorno, a partir del conocimiento reflexivo y critico de su realidad biofisica, social, politica,
econdmica y cultural; de manera que, a partir de su realidad concreta, se puedan generar en él y en

su comunidad actitudes de valoracion y respeto por el ambiente. (Holguin, et al [s.f])

Para implementar el concepto de educacion ambiental en las escuelas, es fundamental
adoptar propuestas metodologias que reconocen otras modalidades de aprendizaje, para hacer que
la ensefianza sea mas dindmica y contextualizada. Entre ellos, destacamos las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), que puede utilizarse como una herramienta importante en el
papel pedagdgico en la educacion humana de los estudiantes con respecto al desarrollo de
habilidades, actitudes y valores sociales para la proteccion del medio ambiente. (Bezerra & Lima

2020).
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La educacion ambiental es un proceso, democratico, dindmico y participativo, que busca despertar
en el ser humano una conciencia, que le permita identificarse con la problemética socio ambiental,
tanto a nivel general, como del medio en el cual vive; identificar y aceptar las relaciones de
interaccion e interdependencia que se dan entre los elementos naturales alli presentes y mantener
una relacién armonica entre los individuos, los recursos naturales y las condiciones ambientales,
con el fin de garantizar una buena calidad de vida para las generaciones actuales y futuras. La
educacion ambiental debe garantizar que los seres humanos afiancen e incorporen en su vida
conocimientos, actitudes, habitos, valores que le permitan comprender y actuar en la conservacion
del medio ambiente, trabajar por la proteccion de todas las formas de vida y por el valor inherente

de la biodiversidad bioldgica, étnica, cultural y social colombiana.

Hay que tomar en cuenta gue el objetivo de la educacién ambiental no es solo educar para conservar
los recursos naturales, se lo considera y se lo utiliza mas bien con el fin de concientizar las
decisiones de la sociedad para que nos encaminen al ser humano a un desarrollo social con

responsabilidad global. (Alvarez & Vega, 2005)

Su importancia consiste en lograr que los individuos y las colectividades comprendan la naturaleza
compleja del ambiente natural y del creado por el ser humano, que sea resultado de la interaccion
de sus aspectos bioldgicos, fisicos, sociales, econdémicos y culturales; y adquieran los
conocimientos, los valores, los comportamientos y las habilidades practicas para participar
responsable y eficazmente en la prevencion y la solucion de los problemas ambientales, y en la

gestion relacionada con la calidad ambiental, Caduto, 1992, (Citado por Martinez, 2010).
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2.2.5 Ladica

La ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo parte
constitutiva del ser humano. El concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se refiere a
la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres humanos
una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos
Ilevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones. Por
esta razon la ludica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de la personalidad,
evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes, encerrando una amplia gama de
actividades donde interacttan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento. (Gémez, Molano

& Rodriguez 2015).

De acuerdo con Nufiez, 2002 (Citado por Gémez & Rodriguez, 2015) La ludica bien aplicada
y comprendida tendra un significado concreto y positivo para el mejoramiento del aprendizaje en
cuanto a la cualificacion, formacion critica, valores, relacion y conexion con los demés logrando

la permanencia de los educandos en la educacion inicial.

2.2.6 Didéctica
Parte de la pedagogia que se interesa por el saber, se dedicada a la formacion dentro de un
contexto determinado por medio de la adquisicion de conocimientos tedricos y practicos,
contribuye al proceso de ensefianza aprendizaje, a través del desarrollo de instrumentos teéricos
practicos, que sirvan para la investigacion, formacion y desarrollo integral del estudiante.
De acuerdo con Litwin, 1996, (Citado por Granata, Chala & Barale, 2000) Entendemos a
la didactica como teoria acerca de las practicas de la ensefianza significadas en los

contextos socio-historicos en que se inscriben. Las practicas de la ensefianza constituyen
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para nosotros, una totalidad que permite distinguir y reconocer el campo en que se
inscriben, tanto en sus consideraciones epistemoldgicas como en su interpretacion socio

— histérica.

Para Herbart, es entendida como “la disciplina pedagogica que tiene por objeto regular las

practicas de la ensefanza” (Gonzalez y Castrillon, 2001, como se cité en Buitrago, 2008).

Es Campo de conocimientos, de investigaciones, de propuestas tedricas y practicas que se
centran sobre todo en los procesos de ensefianza - aprendizaje. También puede decirse que es
disciplina pedagdgica reflexivo - aplicativa que se ocupa de los procesos de formacion y orientados
al desarrollo personal en contextos intencionadamente organizados, la ciencia de la direccion del

aprendizaje.
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3. Disefio de la investigacion
3.1 Enfoque y tipo de investigacion

La presente investigacion estd basada bajo un enfoque de tipo mixto, lo que implica una
recoleccion, andlisis e interpretacion de datos cualitativos y cuantitativos que se consideran
necesarios para el estudio. Johnson y Onwuegbuzie (2004) definieron los disefios mixtos como el
tipo de estudio donde el investigador mezcla o combina técnica de investigacion, métodos,
enfoques, conceptos o lenguaje cuantitativo o cualitativo en un solo estudio.

Al desarrollar esta propuesta investigativa bajo este enfoque, proporciona un punto
favorable a la investigacion planteada, debido a que facilita que se utilicen herramientas de apoyo
para la obtencion de informacion en el andlisis de los datos, como verificacion de lo observado
sobre la factibilidad de incorporar herramientas didacticas como la gamificacion, en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Por un lado, el carécter investigativo de la presente propuesta de intervencion hace parte
del marco de estudio cuantitativo debido a que es necesario para el desarrollo de los objetivos
planteados aplicar una prueba piloto que requiere de recoleccion, evaluacion y analisis de datos
que nos permitan determinar la factibilidad de los resultados obtenidos con la aplicacion del
software ambiental basado en la gamificacion en los estudiantes de sexto grado de la IETAR. Por
otro lado las técnicas de observacién, y recoleccion de datos a partir de fuentes primarias que
incluyen el uso de encuestas nos permitirdn analizar a través de un enfoque cualitativo la
motivacion por parte de los estudiantes al aprendizaje a través de la ludica y las herramientas
tecnoldgicas.

El tipo de investigacion que se utilizara sera de tipo experimental, en este tipo de investigacion se

plantea comprobar los efectos de una intervencion especifica, para el caso de estudio se busca
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comprobar y analizar los efectos de aplicar un software educativo en la poblacion estudiantil de
sexto grado de Institucion Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada, del municipio de

Mompox como apoyo al fortalecimiento de los conocimientos ambientales.

3.2 Linea de investigacion institucional

El presente proyecto se encuentra direccionado, bajo la linea de investigacion institucional
de la Fundacién Universitaria los Libertadores; evaluacion, aprendizaje y docencia, la cual se
enfoca en el estudio de los retos contemporaneos de la educacién, que facilita el diagnostico de
una problematica en el campo del conocimiento y de la préctica investigativa del curriculo. De lo
anterior surge como importancia disefiar un software educativo para facilitar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje en los estudiantes que permita la incorporacion de la tecnologia y la
gamificacion, como estrategia didactica en la educacién ambiental, de tal manera que los
estudiantes puedan estimular el aprendizaje de manera integral y se interesen por el saber,

favoreciendo la formacion del pensamiento critico en temas ambientales.

3.3 Poblacién y muestra

La poblacion objeto de estudio de la presente propuesta de intervencion disciplinar seran
los estudiantes de la Institucion Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada (IETAR), del
municipio de Mompox; especificamente se vinculara a los estudiantes del grado sexto, en total se
cuenta con una poblacion de 78 estudiantes, clasificados en 2 aulas de clase (sexto A, con un total
de 35 estudiantes, y sexto B un total de 43 estudiantes).

Las caracteristicas tenidas en cuenta para la seleccion de esta poblacion es que la mayoria de estos

estudiantes muestran interés por el uso de la ludica y las herramientas tecnologicas en su
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cotidianidad; y por otro lado la capacidad cognitiva del rango de edades que presentan nos permite
aplicar mayor exigencia en cuanto al desarrollo y evaluacion de sus conocimientos.

3.4 Instrumentos de investigacion

Para la recoleccién de la informacion se tendran en cuenta fuentes primarias y secundarias.
Se procede a la obtencidn de datos a partir de fuentes primarias, por medio de observacion directa
a través del registro en un diario de campo que nos permita medir e interpretar el comportamiento
de los estudiantes con respecto al uso de la ludica y por otro lado encuestas que se aplicaran a los
78 estudiantes del grado sexto de la IETAR, con el objetivo de medir los conocimientos
ambientales previos con que estos cuentan y a la vez medir el nivel de aceptacion que tendra el
software como método didactico-pedagogico.

Por otro lado, se tendra en cuenta fuentes de informacién secundaria a través de consultas

bibliograficas, revision de software educativo aplicado, disefios de software en la red.
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4. Estrategia de intervencion

4.1 Titulo de la estrategia: Software didactico DEINAM Desarrollo Intelectual Ambiental
4.1.1 Objetivo General

Desarrollar un software didactico que permita enriquecer los conocimientos ambientales
de los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada
(IETAR) que genere un impacto positivo ante la Institucion Educativa, mejorando a partir del

aprendizaje adquirido, sus practicas ambientales escolares.

4.1.2 Objetivos Especificos

Identificar a través de la aplicacion de un diario de campo y encuestas el interés didactico

digital de los estudiantes de sexto grado de IETAR.

» Desarrollar un esquema de los principales temas ambientales a incluir en el software
educativo.

» Implementar una prueba piloto que nos permita indagar el impacto que genera el software
DEINAM en los estudiantes de grado sexto de IETAR.

» Poner a disposicion de las diferentes instituciones educativas el software DEINAM para su

uso dentro de los métodos de ensefianza.
4.2 Esquema de la ruta de intervencion

El desarrollo e implementacion del software DEINAM (Desarrollo Intelectual Ambiental)

se llevara a cabo a traves de la siguiente ruta de intervencion.
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A. Aplicacion de un diario de campo que nos permita observar el comportamiento de los
estudiantes del grado sexto de IETAR con respecto al uso de la lddica dentro de la
institucion educativa.

B. Realizacion del modelo de una encuesta que permita orientar el desarrollo del software
educativo hacia los juegos digitales de mayor frecuencia entre los jovenes de sexto grado
de la Institucion Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada (IETAR); esta encuesta
nos permitira adquirir informacion sobre la opinion ambiental de los estudiantes, la
importancia de temas ambientales en sus respectivas instituciones educativas, y nos
orientara a construir un software completo que a través de la gamificacién permite
fortalecer los conocimientos y el interés de los estudiantes sobre el cuidado del medio
ambiente.

C. Disefio de un esquema que contenga todo el material ambiental y lGdico que alimentara el
software DEINAM.

D. Se ejecutara un software el cual tendra una primera version que llamaremos version de
campo, la cual se pondra a prueba en los estudiantes de sexto grado de la Institucién
Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada (IETAR) para mirar su factibilidad y

luego ir mejorando su funcionamiento.

4.3 Plan de accion

El plan de accion a ejecutar para la propuesta de intervencion software DEINAM

(Desarrollo Intelectual Ambiental), consta de las siguientes fases:

El cronograma de actividades se desarrollara en un periodo de 3 meses.
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4.3.1 Fase numero 1, Recoleccion de informacion

Mes 1.

El primer paso es la realizacion de un diario de campo dentro de las instalaciones de la institucion
educativa con el objetivo de recolectar informacion sobre el comportamiento de los estudiantes de
sexto grado, este diario se realizara en un periodo aproximado de una semana, el objetivo es
realizar a través de este un analisis e interpretacion del nivel ladico utilizado por los estudiantes.

(Ver anexo 1. modelo de diario de campo)

El segundo paso es el disefio, aplicacidn, extraccion y andlisis del modelo de encuesta; esta etapa
se llevara a cabo mediante el disefio de una encuesta que se aplicara de manera digital, utilizando
los recursos como formularios de google, esta herramienta permitira acceder facilmente a traves
de un link de acceso que puede ser compartido por cualquier medio; se hace necesario hacer esta
etapa de manera virtual debido a la condicién actual de pandemia que limita a muchas instituciones
educativas a desarrollar clases presenciales, dicha encuesta sera distribuida, a los 78 estudiantes
de sexto grado de la Institucion Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada (IETAR). A

continuacion link de la encuesta: https://forms.gle/86vuinS3fJUxP6DW9). En el anexo 2 se puede

observar el disefio inicial propuesto de la encuesta.

El tiempo aproximado que estara disponible la encuesta serd de 15 dias, con el objetivo de que se
pueda hacer una actividad previa de difusion entre los estudiantes de sexto grado de la IETAR, y

estos puedan acceder a las herramientas tecnolédgicas necesarias para participar del formulario.

El tercer paso es la descarga y analisis de datos obtenidos; una vez cerrada la encuesta se procedera
a hacer la respectiva descarga de datos para su posterior analisis, y poder continuar con la siguiente

fase del plan de accion.


https://forms.gle/86vuinS3fJUxP6DW9
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Recursos necesarios

e Acceso a Internet
e Dispositivos electronicos que permitan a los estudiantes acceder y participar en la encuesta

(computador, celular, tablet)

4.3.2 Fase nimero 2, procesamiento de datos

Mes 2.

La fase de procesamiento de datos se iniciara a partir del segundo mes, una vez obtenida
toda la muestra suministrada por la poblacion estudiantil de sexto grado de la IETAR, se procedera
a la realizacion del esquema con la informacién que contendra el software educativo DEINAM

(juegos y tematica ambiental).

El segundo paso de la fase nimero dos es la etapa operacional, es decir la realizacion de
manera sistematica del software con toda la informacién, (juegos con informacion educativa de

tipo ambiental)

Recursos necesarios

e Acceso a Internet

e Computador

4.3.3 Fase namero 3, prueba piloto y analisis de resultados
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Mes 3.

La Prueba piloto consiste en aplicar el software a los estudiantes de sexto grado de la Institucion
Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada (IETAR) para quienes estamos desarrollando el
presente PID, para medir el impacto que genera el software educativo basado en la gamificacion,
esperando resultados positivos que conlleven a los alumnos a mejorar sus practicas ambientales, y
que a la vez permitan poner a disposicion este software para que sea asequible a las instituciones
educativas que deseen incluir en su plan académico el software DEINAM para el fortalecimiento

de su plan curricular.
Recursos necesarios

e Instituciones educativas
e Dispositivos electrénicos que permitan a los estudiantes acceder y participar de los juegos

(computador, celular, tablet)
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5. Conclusiones y recomendaciones

Con la realizacion de esta propuesta basada en el uso de la gamificacién como experiencia
motivadora en el proceso ensefianza-aprendizaje de estudiantes de sexto grado de la Institucion
Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada (IETAR) se pretende demostrar que ellos puedan
desarrollar destrezas no solamente desde el &mbito ambiental, sino también desde diferentes

ambitos educativos.

La gamificacién puede generar impactos significativos en los estudiantes; entre estas
tenemos su rendimiento académico, mayor compromiso y atencion. Impulsar el uso de las nuevas
tecnologias desde el aula de clases permite el fortalecimiento del vinculo entre docente y estudiante

sin perder el caracter l6gico de la esencia de su ensefianza.

A manera de recomendaciones, teniendo en cuenta cada uno de los objetivos especificos;

se plantean las siguientes:

Con respecto a nuestro primer objetivo: evaluar la factibilidad de incorporar la tecnologia
en el proceso de ensefianza-aprendizaje sobre la educacion ambiental, a través del uso de software
educativo; se recomienda que el uso de esta metodologia se puede implementar en cualquier

ambito del conocimiento de las ciencias escolares.

El segundo objetivo consiste en crear una prueba piloto de un software educativo en
educacion ambiental con herramientas Iudicas y didacticas; con respecto a esto se plantea la
necesidad de llevar a cabo la practica de los métodos planteados como herramienta de analisis de

la factibilidad de la aplicacion de los mismos.
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El tercer objetivo hace referencia a realizar una evaluacion de la implementacion de la
prueba piloto del software educativo como metodologia para la ensefianza-aprendizaje de
educacion ambiental; esto permite corroborar el éxito de la propuesta de intervencion disciplinar
planteada, y de ser positiva se recomienda que las instituciones educativas adopten esta
metodologia para el fortalecimiento de los intereses ambientales de los estudiantes, e incluso

disefar para la aplicacion de otras disciplinas.
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Anexo 1. Modelo diario de campo
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DIARIO DE CAMPO

Institucion Educativa Técnica Agropecuaria de la Rinconada

Fechay Hora Grado Descripcion de la | Observaciones
actividad

Conclusiones

Dia 1l

Dia 2

Dia 3

Dia 4

Dia 5




Anexo 2. Modelo de encuesta PID

ENCUESTA PARA PROPUESTA DE
INTERVENCION DISCIPLINAR

EL siguiente formulario es de caracter investigativo, tiene como objetivo recolectar
informacion tomando como muestra estudiantes de basica secundaria, para el desarrollo de
un software educativo basado en la gamificacién, para el fortalecimiento de los
conocimientos ambientales.

& nicaraballov@libertadores.edu.co (no compartidos) o)
Cambiar de cuenta

MUNICIPIO

Tu respuesta

GRADO DE ESCOLARIDAD
Elige -

EDAD

Tu respuesta

INTITUCION EDUCATIVA

Tu respuesta

;CUALES SON LOS JUEGOS DIGITALES QUE MAS UTILIZA?

Tu respuesta

JQUE TIPOS DE JUEGOS DIGITALES LE GUSTARIA QUE FUERAN INCLUIDOS EN
EL PROGRAMA ACADEMICO?

Tu respuesta
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¢CUALES SON LAS TEMATICAS QUE LE GUSTARIA ABORDAR CON EL USO DE LA
GAMIFICACION (JUEGOS) DENTRO DE LOS PROGRAMAS ACADEMICOS?

Tu respuesta

¢CUAL ES SU PERSPECTIVA CON RESPECTO A LAS TEMATICAS Y PRACTICAS
AMBIENTALES DENTRO DE SU INSTITUCION?

Tu respuesta

;QUE TEMAS AMBIENTALES LE GENERAN MAYOR INTERES?

Tu respuesta

Enviar Borrar formulario
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