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Resumen

La ensefianza del uso sostenible del recurso agua es un elemento clave para el cuidado
del medio ambiente desde la educacion basica, media y superior ya que se relaciona de
manera directa e indirecta con cada uno de los entornos que se proponen en los
estandares basicos del Ministerio de Educacion Nacional. (Entorno vivo, entorno fisico,
ciencia, tecnologia y sociedad). Por tal motivo los docentes de ciencias naturales deben
centrar sus esfuerzos en buscar y crear nuevas estrategias de ensefianza hacia el
cuidado, ahorro y uso eficiente de este liquido de vital importancia para la vida de todos
los seres que habitan el planeta, generando en los estudiantes un pensamiento critico y

reflexivo frente a todas las probleméaticas medio-ambientales que aquejan a la sociedad.

En este sentido, al tener a disposicion las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) se pueden concebir diversas formas de ensefianza que son
atractivas para los estudiantes. Por tal razén, esta propuesta tiene como intencién la
implementacion de medios digitales en la ensefianza del uso sostenible del recurso agua,
por medio de un juego virtual en los estudiantes del grado cuarto de la Institucién

Educativa Gilberto Echeverri Mejia del municipio de Bello, Antioquia.

Palabras claves: Tecnologia, Educacion, Aprendizaje, Ensefianza, Juegos Virtuales,

Uso sostenible del agua.



Abstract

The teaching of the sustainable use of the water resource is a key element to take care
the environment from elementary school, high school and higher education since it is
directly or indirectly related with each one of the settings proposed by the Ministry of
Education Curricular Guidelines (living setting, physical setting, Science, Technology and
society). For this reason, science teachers must focus their efforts on seeking and
creating new teaching strategies towards the care, saving and efficient use of this liquid of
vital significance for all living beings of the planet, generating on students a critical and

reflective thinking in relation to environmental problems which afflict society.

In this sense, having at hand Information and Communications Technology (ICTs),
different ways of teaching can be conceived which are attractive to students. Therefore,
this proposal has as a goal, the implementation of digital means in the teaching of
sustainable use of water resource through a virtual game in fourth elementary graders

from Institucién Educativa Gilberto Echeverri Mejia in Bello municipality, Antioquia.

Keywords: Technology, Education, Learning, Teaching, Virtual games, Sustainable use

of the water.
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Introduccién

Los estudiantes que hoy en dia asisten a las aulas de clases se reconocen a si mismos
como individuos digitales. La mayor parte de sus vidas se ha visto influenciada por los
avances tecnoldgicos del siglo XXI y por ello, se hace necesario que las practicas
pedagdgicas reorienten su curso hacia una educacion contextualizada donde los nifios y

jévenes tengan mas posibilidades de aprender desde los diferentes medios tecnolédgicos.

La tecnologia brinda la oportunidad de generar espacios pedagdgicos y didacticos con
miras a un nuevo marco de la ensefianza — aprendizaje, Es por ello que los docentes
deben asumir una postura reflexiva con el animo de generar un cambio en su propio
guehacer conociendo, utilizando y promoviendo las TIC de forma que se conviertan en

herramientas dinamizadoras de experiencias significativas de aprendizaje.

Es necesario tener presente que el uso de las TIC no tiene como objetivo principal, o al
menos en este caso, reinventar las practicas pedagogicas, sino ampliar sus posibilidades
y para lograrlo se requiere que los educadores-ademas de manejar los contenidos
propios de su area y de dominar algunas competencias pedagdgicas- implementen
estrategias relacionadas con el manejo de herramientas tecnolédgicas y sus posibles

aplicaciones en el aula de clase.

Las TIC deben convertirse en aliado permanente de la practica docente al ofrecer un
sinnimero de posibilidades como, por ejemplo, reinventar los discursos y las practicas
pedagdgicas con miras a fomentar en los estudiantes el entusiasmo hacia el aprendizaje,

la sensibilidad y la posibilidad de aplicar lo aprendido en un contexto real y positivo.

Ahora bien, aunque las recientes investigaciones sobre el uso de los medios digitales en
el aprendizaje muestran un panorama alentador en lo concerniente a los resultados
positivos del trabajo con las TIC en las aulas de clase, no quiere decir que el contar con
los medios tecnolbgicos sea sinGnimo de éxito, es necesario comprometer a toda la

comunidad educativa en un cambio a favor de los procesos educativos.



1. ASPECTOS PRELIMINARES

En relacién con lo anterior, el trabajo que se presenta recoge aspectos fundamentales del
como la tecnologia ha sido un punto de partida para los avances en cuanto a la
ensefianza-aprendizaje. Se analiza asi, la funcién del docente y el rol que desempenia el
estudiante en la dindmica educativa mediada por las TIC y sus multiples aplicaciones, en
este caso los juegos virtuales educativos. El trabajo realizado se basa en la ensefanza
del uso sostenible del recurso agua, con este tipo de plataformas educativas se procura
gue los estudiantes encuentren una forma didactica y funcional a la hora de aprender

alguin concepto.

Se pretende con esta intervencion, contribuir en la ensefianza de la educacion
ambiental, tema bien importante para la sociedad y al cual se le da poca trascendencia
en la escuela. Se hace énfasis en el recurso natural “agua” pues es fundamental para
toda la vida del planeta, y por ende desde las edades méas tempranas debe desarrollarse
el amor por el cuidado del liquido vital. Es necesario aprovechar el vinculo que existe de
los nifios y nifias con las tecnologias y los juegos digitales, siendo asi un medio llamativo
para la adquisicion de conocimientos pertinentes que puedan ser llevados a los
diferentes contextos. Este tipo de dindmicas educativas, transforman los procesos de

ensefianza y constituyen un material motivador en los educandos.

La propuesta estd fundamentando desde el constructivismo social de Lev Vygotsky en
donde se considera el conocimiento como un proceso de interaccién social, también se
toman aspectos del Aprendizaje Significativo Critico (ASC) en donde Marco Antonio
Moreira estable once principios y en este trabajo se hace énfasis espacial en siete de

ellos, que son:

* Interaccion social y del cuestionamiento

= |nteraccién entre nuevos conocimientos y conocimientos previos
= Aprende a partir de lo que ya sabemos

» Lano centralizacion en el libro de texto

= Conocimiento como lenguaje y la conciencia semantica

= Lano utilizacién de la pizarra, diversidad de estrategias

= Des-aprendizaje

Todo esto con la finalidad de generar la adquisicion de conocimientos sélidos, pertinentes
y realmente significativos en la vida de los estudiantes a partir de la construcciéon

conjunta en los procesos de interaccion entre los individuos.

13
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1. Aspectos Preliminares

1.1. Seleccidon y Delimitacion del Tema

La ensefianza del uso sostenible del recurso agua.

1.2. Planteamiento del Problema

1.2.1. Antecedentes

La ensefianza de la educacibn ambiental tiene una implicacion importante en los
contextos sociales, culturales y educativos, aunque esta inmersa en el curriculo no se le
da el suficiente valor quedando aislada a algunos proyectos que dificilmente trascienden
del papel. Ciertamente instituciones a nivel mundial, nacional y local se han interesado
por tratar el tema del recurso agua desde una perspectiva formativa, en donde el primer
aspecto se resume en la promocion y sensibilizacién, seguidamente la adquisicion de
conocimientos sobre las problematicas medio ambiental y luego la participacién de la

comunidad en torno a la gestion ambiental.

En el campo educativo se ha venido trabajando en los Ultimos afios con una mayor
intensidad en el tema de los recursos naturales, pues es bien sabido para todos que la
sociedad enfrenta una crisis ambiental ya sea por la escasez, contaminacion, uso

inadecuado y sobre explotacién de los recursos que nos presenta la naturaleza.

La Universidad Catdlica de Chile en el afio 2012, publicé un articulo llamado “El agua un
recurso imprescindible para la vida” en este menciona cuales son los tdpicos mas

importantes a la hora de ensefiar, estos son:

= Importancia del recurso

= Utilizacion

= Contaminacién

Establece que la ensefianza de este recurso debe ser mediada por los tres aspectos
mencionados anteriormente y cada uno de ellos se debe de desarrollar por medio de
unidades didacticas que beneficien la investigacion fuera del aula y la utilizacion de

metodologias digitales.



1. ASPECTOS PRELIMINARES

(Gutierrez, 2014) Habla sobre los proyectos educativos relacionados con el uso
sostenible del agua en Lima, menciona algunas ONG vinculas a la problemética
ambiental y hace énfasis en la importancia de incluir los temas medio ambientales en las
escuelas, es asi como se le da la participacion a las comunidades en torno a la forma
como estdn manejando el uso del recurso. Este proyecto tuvo gran acogida en las

instituciones educativas donde se promovieron lideres ambientales.

La investigacion realizada por (Lampoglia & Barrios, 2008) planteo como criterio analizar
los aspectos importantes en el abastecimiento de agua en éareas de dificil acceso
economico a nivel de Latinoamérica. Se encontr6 que hay una insuficiencia en la
supervision del suministro de agua potable en gran parte de la poblacién, por
consiguiente, se presentan una serie de enfermedades que afectan a las personas.
Debido a que el agua posee gran cantidad de impurezas, microorganismos, bacterias

gue necesitan ser manejas para que este liquido sea acto para el consumo.

En nuestro pais existen varios trabajos que se han preocupado por el tema de la
ensefianza aprendizaje de los recursos naturales, desde la gobernacién de Antioquia se
desplego hace algunos afos un programa de ecologia y medio ambiente biodegradable
llamado PEMAB, el objetivo de este proyecto era la capacitacion a los docentes para que
se convirtieran en unos replicadores que generaran actitudes en pro del medio ambiente
con sus estudiantes y la comunidad educativa en general, a través de dinamicas
motivadoras y estrategias que impulsaran el cambio de actitud frente a los problemas

ecoldgicos, naturales, y de residuos sdlidos.

Luz Myriam Vélez (2013) integra algunas areas del conocimiento como lo son las
matematicas, la biologia y la ética, al cuidado y conservacion del agua por medio de las
tecnologias de la comunicacion y la informacion (TIC), para que este tema se trate de
una forma dinamica por medio de entornos de aprendizaje. La importancia de plantearles
a los estudiantes los beneficios de promover el cuidado del agua en cualquier contexto,

favorece un empoderamiento para la solucion del problema.

Por otro lado, al querer que esta propuesta de enseflanza y aprendizaje del uso
sostenible del recurso agua tenga como estrategia la utilizacion de medios digitales, se
encuentran varias alternativas que favorecen la adquisicibn de conocimientos en los
estudiantes y la interaccion entre ellos. Por esta razon, (Sanchez Rodriguez, 2009) Hace
énfasis en que en la actualidad hay un sinnimero de plataformas disefiadas para mejorar

la adquisicion del aprendizaje, ademas los docentes se deben motivar a utilizar otras
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estrategias alternativas a la practica tradicional, en las cuales se evidencian comunidades

de aprendizaje que responden debidamente a situaciones particulares.

Classcraft es una plataforma de juego virtual, en donde por medio de un “juego de rol” se
transforman las modalidades de aprendizaje. En la pagina principal del juego
http://www.classcraft.com/es/, se encuentran unas estadisticas que hablan sobre los
resultados obtenidos por estudiantes y profesores con la utilizacion de este tipo de
herramientas. Después de realizar un muestreo de docentes que han utilizado Classcraft
en el aflo anterior se concluyd, se pudo evidenciar que: 98% de los estudiantes estan
mas comprometidos con las actividades, 99% de los estudiantes mejoraron el
comportamiento en la clase, 88% incrementaron el rendimiento académico en las

asignaturas, 89% aumento la eficiencia en el desarrollo de las clases.

(Moreno Cadavid, Montafio, & Duque, 2015) En un articulo escrito para la revista
Latinoamérica de estudios educativos, hacen énfasis en que los juegos digitales estan en
un punto importante en la educacion, pues los resultados evidenciados han sido cada vez
mas satisfactorios. Es importante aclarar que por cuestiones culturales los educandos
dedican la mayor parte de su tiempo libre en video juegos, teniendo en cuenta que los
nifios y jévenes ya estan enlazados frente a una realidad virtual, se vio la necesidad de
generar otras alternativas de aprendizaje para ellos. Por este motivo, tratando de ofrecer
al estudiante espacios interesante, se han desarrollan juegos que pueden fomentar en
gran medida la participacién masiva, a la vez que en el tiempo libre se dedican a avanzar
en el juego, y gradualmente a medida que se desarrolla se estd adquiriendo aprendizajes

pertinentes.

En este articulo se plantean los resultados que se han obtenido con un juego llamado
Erudito, el cual estd basado en la creacidon de contenido realizado directamente por los
docentes que tienen el rol de creador y los estudiantes son los jugadores el juego. Alli, el
docente tiene la posibilidad de verificar el avance de cada estudiante y de esta manera
determinar si han llegado a la meta establecida. Los estudiantes pueden interactuar con
otros jugadores del mismo curso, no solamente se aprende el contenido que el docente

implanta, ademas de esto se generan relaciones sociales.


http://www.classcraft.com/es/

1. ASPECTOS PRELIMINARES

1.2.2. Descripcion del problema

Cuando se habla de la ensefanza de los recursos naturales se tiene en cuenta que es un
tema importante, pero no se le presta la suficiente atencién. Por lo general se dice mucho
sobre éste, aunque la aplicabilidad no es la correcta y por ende los resultados son
deficientes. En la Institucion Educativa Gilberto Echeverri Mejia, del municipio de Bello se
evidencia la falta de iniciativa por parte de los estudiantes en cuanto al ahorro del agua,
dejando las llaves de los bafios, lava pies, fregaderos y demas abiertas, lo que ocasiona
un desperdicio desmesurado del recurso. En épocas de sequia la Institucidon se ha visto
perjudicada al no tener la presion de agua necesaria que abastezca todas las zonas, sin
embargo, los nifios y nifias que son los mas pequefios no tienen el conocimiento

necesario para contribuir de alguna manera a mitigar este problema.

Asi pues, al tratar de generar conciencia sobre el mal aprovechamiento que se le esta
dando al recurso, la Institucion Educativa ha realizado jornadas ambientales con el
proposito de generar una reflexion en cuanto a este problema. A pesar de ello, los
esfuerzos han sido en vano porque los estudiantes regresan a sus viejas costumbres
desperdiciando del liquido. Desde el area de ciencias naturales se ha pensado que las
metodologias adoptadas hasta el momento (charlas, explicacion magistral, fichas) son

inapropiadas pues no se ha visto una mejoria en este aspecto.

Analizando la situacion, se ha considerado utilizar otras estrategias atrayentes como los
juegos Vvirtuales, aplicaciones y herramientas tecnologicas que favorezcan en la
sensibilizacién reflexiva sobre la utilizacién adecuadamente del agua en los espacios
institucionales y del hogar, sin embargo no se ha establecido ninglin proyecto que tenga

una ruta metodoldgica distinta.

1.2.3. Formulacién de la Pregunta

¢, Como el aprendizaje basado en medios digitales puede favorecer en la ensefianza del

uso sostenible del recurso agua?
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1.3. Justificacion

En la Institucion Educativa Gilberto Echeverri Mejia del municipio de Bello, se realiza un
proyecto con los estudiantes del grado cuarto, que produzca una motivacion
correspondiente a la ensefianza del uso sostenible de los recursos naturales, enfocado
particularmente en el &mbito del agua. Todo esto se enmarca desde el decreto 1732 de
2014 que habla sobre la catedra de la paz, la cual establece que “En las instituciones
educativas se deben fortalecer aspectos importantes para una cultura apropiada del
medio ambiente”, una de las posturas que se considera trabajar es el uso sostenible del
recurso agua, tema muy importante en la adquisicion de una mentalidad mas sensible

con relacion a las problematicas ambientales que se estan presentando hoy dia.

Es importante generar en los estudiantes actitudes y aptitudes correspondientes a la
sensibilidad y cuidado de los recursos que ofrece la madre naturaleza. El agua, es un
liquido vital que posibilita la existencia de toda forma de vida en el planeta por este
motivo, hay que incentivar una cultura sostenible. Una de los fines al interactuar con los
nifos y nifias es mantener una reflexion constante, para que asi tengan la oportunidad de
plantear situaciones, clarificar ideas y luchar desde los diferentes contextos por los

agentes de cambio socio-ambientales.

La idea con esta intervencién es producir en la comunidad una dinAmica que busque la
adquisicion de valores y la relacién con el entorno por medio de las comunidades de
aprendizaje es asi, como se pretende implementar un juego virtual para que los
estudiantes tengan la posibilidad de ser protagonistas en su propio aprendizaje, debido a
gue estas nuevas generaciones de nifios y jovenes tienen un interés particular al

interactuar con la virtualidad.

Para concluir, se pretende que los educandos se conviertan en seres criticos, creativos,
sociables, protagonistas de su propio aprendizaje, en donde el docente sea un gestor de
valores, principios y actitudes, que posibilite la integracion de los conocimientos
aprendidos tanto en el salén de clase y la virtualidad, llevando todo a la préactica en
contextos reales. De esta forma, el estudiante desarrolla habilidades del pensamiento

desde el ser, el saber y el hacer.



1. ASPECTOS PRELIMINARES

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Implementar desde el area de Ciencias Naturales, un proyecto de aula en el grado 4C de
la Institucién Educativa Gilberto Echeverri Mejia del municipio de Bello, que favorezca la
ensefianza y aprendizaje del uso sostenible del recurso agua a través de metodologias

basadas en medios digitales.

1.4.2. Objetivos Especificos
» Diagnosticar en los estudiantes los conocimientos asociados al recurso agua por

medio de un pre test.

= Diseflar contenido didactico con ayuda de software sobre el manejo adecuado del

uso sostenible del recurso agua y teméticas asociadas.

= Intervenir el grado 4C con un juego virtual que potencialice la ensefianza del recurso

agua.

= Evaluar el impacto que obtuvo el juego virtual y el contenido transmitido, por medio

de un post test.
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2. Marco Referencial

2.1. Marco Teorico

La propuesta que aqui se describe tiene como finalidad favorecer los procesos de
ensefianza de las ciencias naturales en la linea de Educacion Ambiental, con un tema
particular denominado Uso Sostenible del Recurso Agua, pues es un elemento de vital
importancia para la subsistencia del ser humano y todos los organismos vivos que
pueblan la tierra. Por consiguiente, es necesario generar a través de la educaciéon una
motivacién intrinseca en cada nifio y nifia, para que desde edades tempranas sepan
contribuir desde el ser, el saber y el hacer, hacia una cultura del uso racional de los

recursos naturales.

Ahora bien, tratando de fomentar la adquisicion de valores como el respeto, la
solidaridad, la responsabilidad, la aceptacion de la biodiversidad, el sentido de
colaboracion, la equidad, que son indispensables para el interés hacia el cuidado del
recurso agua, se toman en cuenta teorias del constructivismo social y la teoria del
Aprendizaje Significativo Critico, como elementos fundamentales en el desarrollo vy
afianzamiento de los tépicos méas importantes en esta propuesta. El constructivismo
ayuda a ampliar la dinamica social para que el individuo asuma un rol participativo ante
los contextos determinados, ademas se realice una “lectura social” que contribuya a
analizar los fenémenos desde miradas distintas, es decir, que los aprendizajes
dimensionados desde una perspectiva individual tengan la posibilidad de replantearse
por medio de otros aspectos. De este modo, al ensefiar el uso sostenible del recurso
agua, se debe hacer participe al educando como un aprendiz social, conjuntamente el

docente debe asumir una postura mediadora entre el sujeto y la sociedad.

La propuesta de intervencion se desarrolla en cuatro momentos cada uno de ellos
presenta estrategias que sirven para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje en
los estudiantes, el primero hace referencia al diagnostico de como se encuentran los

nifios frente al tema que trata la propuesta, se realiza un pre test que tratara algunos
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temas importantes asociados al recurso agua. De esta manera se identificard lo que
conocen los estudiantes sobre estos aspectos, seguidamente se socializara con los
estudiantes los resultados y a partir de alli se generan actividades que tengan como
objetivo promover el espiritu investigativo, el analisis, la discusion, el trabajo en grupo;
cuyo soporte tedrico es de caracter Vigotskiano y el segundo principio del aprendizaje
significativo critico llamado “interaccién social y del cuestionamiento”. De este modo, las
problematicas ambientales en torno a este recurso, deben ser tratadas en conjunto, pues
aguejan a cada uno de los integrantes de la sociedad. Las posturas hacia este tipo de
situaciones deben ser construidas en colectivo, dando como resultado una adquisicion

sélida de los aprendizajes que se relacionan con el medio.

Asi mismo, (Moreira, 2005) Plantea la importancia de “La interaccion entre nuevos
conocimientos y conocimientos previos”; por ello es importante conocer qué saben los
estudiantes, en este sentido se realiza un taller que indague sobre esos saberes previos
en relacibn con temas que incluyan el reconocimiento del agua como elemento
fundamental de la vida, el cambio climatico, sequias, inundaciones, concepto de ahorro,
salud, higiene y recurso natural; el taller se desarrolla de manera individual y tiene como
finalidad la identificacion de esos saberes previos que funcionen como anclaje para la
nueva informaciéon. Esta actividad estd soportada por uno de los principios del
aprendizaje significativo critico llamado “conocimiento previo, aprender a partir de lo que
ya sabemos”. Pues para que exista un aprendizaje realmente significativo, el aprendizaje
previo debe servir como anclaje. Si al analizar las respuestas del taller se identifica que
no existen conocimientos previos del tema, la docente recurre a los organizadores
previos que segun Moreira “Sirven de vinculo entre los nuevos saberes y los ya
existentes” por esta razén son una estrategia facilitadora del aprendizaje; se seleccionan
los materiales adecuados que para este caso es el organizador expositivo, por medio de
un relato sobre la importancia del agua en la vida se abordarian los conceptos que son

necesarios para que se entienda mejor la nueva informacion.

El segundo momento de esta propuesta esta basado en el principio de “La no
centralizacion en el libro de texto. Del uso de la diversidad de materiales educativos” En
este punto, la docente disefiar4 con software educativo, editores de video e imagen,
material didactico que se despliega de la plataforma donde esta albergado el juego
masivo, ellos son: cuentos que ayudan al aprovechamiento del conocimiento de manera

sencilla por medio del lenguaje y la resolucion de problemas, las historietas por medio de
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la narrativa y las ilustraciones favorecen en el estudiante la adquisicion de informacion
importante sobre practicas ahorrativas para el recurso agua, por mencionar alguno, los
videos educativos e ilustrativos podran ser adaptados de otros ya existentes, su finalidad
es instruir a los nifios para que dominen un contenido especifico, se hard uso de algunos
libros como “El secreto del agua”, “Mochilas de agua” que son textos de caracter infantil y
su principal objetivo es mostrar la importancia del agua y el por qué hay que tratarla con
respeto, también algunas revistas que tengan informacion relevante y explicativa del
tema al ser una fuente de consulta; asi, puede existir una relacion de lo que el estudiante
sabe, con aquello que es nuevo para él, apropiando el nuevo conocimiento modificando
el que ya tenia. También en esta oportunidad se hace uso de los principios
“Conocimiento como lenguaje y la Conciencia semantica” (Moreira, 2005) pues es
necesario apropiar conceptos clave como lo son: sostenibilidad, recurso, agua,
contaminacion, entre otras. De este modo se adecla el lenguaje de la educacién
ambiental a la situacién y al contexto haciendo que el sujeto perciba la realidad, teniendo
la posibilidad de pensar de forma diferente. Los estudiantes hacen uso de estos recursos
audio - visuales desde una red de internet si estan trabajando en la sala de

computadores de la institucion o en sus casas.

Un tercer momento en esta propuesta es la aplicacion de un juego masivo en linea, esta
estrategia se fundamenta en uno de los principios planteados por (Moreira, Instituto de
Fisica, 2005) que establece, “La no utilizacién de la pizarra, de la participacién activa del
alumno, de la diversidad de estrategias de ensefanza” el material audio — visual
disefiado por la docente (Cuentos, historietas, acertijos, adaptacion de algunos libros y
revistas) que tratan temas sobre: El agua como elemento fundamental, fuentes de agua,
importancia de los arboles y zonas forestales, usos del agua, desastres naturales,
enfermedades asociadas a este recurso, ahorro del liquido; todo esto visto desde
diferentes perspectivas sociales, ambientales y econémicas. Estas actividades didacticas
serdn almacenadas en el juego masivo en linea desarrollando por un grupo de
investigacion de la maestria en sistemas de la UNAL, el contenido creado por la docente
se articulara en esta plataforma para que los estudiantes puedan interactuar con él. En
este sentido, se pretende dejar a un lado el tablero y estimular en los estudiantes la

participacion activa en su proceso de ensefianza — aprendizaje.

El juego se divide en fases y cada una involucra misiones que se realizan de manera

conjunta. Para poder resolver la mision, los estudiantes deben de asimilar, analizar y
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colocar en préactica el contenido dispuesto que tenga que ver con el problema por
ejemplo, si los educandos estan en una fase donde se plantea el problema sobre ¢Qué
métodos se pueden implementar en las casas para propiciar el ahorro del agua? deben
de ver los videos, folletos, animaciones, entre otros, que se refieren a el uso racional del
liquido por medio del aseo personal (lavamanos, escusado, ducha), en el hogar (lava
platos, lavado de ropa, aseo de los piso) por mencionar algunas, de este modo obtienen
una informacion acertada y dindmica. Para superar la mision los estudiantes necesitan
colocarse de acuerdo para resolver la situacion de manera grupal, Vygotsky en este
punto soporta tedricamente la actividad al hablar de la interacciébn social entre los
educandos para la construccion del conocimiento. A groso modo, cuando varias
personas trabajan en pro de conseguir un fin, se dinamiza el analisis, la proposicion y la

reflexion.

El cuarto momento corresponde a la evaluacion, que tiene el objetivo de evidenciar si con
la estrategia del juego masivo y los recursos audio visuales, lograron aprender los
conceptos que se querian. En este punto se encuentra el principio del Aprendizaje
Significativo Critico llamado “des-aprendizaje” pues el estudiante debe de dar significado
a los nuevos saberes para esto, al finalizar las fases del juego se realizar4 un post test de
forma individual que dé cuenta del conocimiento obtenido a fin de reconstruir el saber de

manera organizada prevaleciendo la importancia de las ideas.

2.2. Marco Conceptual - Disciplinar

El agua es un elemento fundamental que tiene incidencia directa en la vida de todos los
seres y esta ligada estrechamente al progreso de las culturas. Debido a estas razones,
es necesario reconocerla como base esencial para el avance de los procesos
econdmicos, industriales, y la conservacién de la salubridad; es inminente la visualizacion
en la comprension de las dindmicas del consumo en los diferentes sectores, es decir, la
oferta y la demanda de este recurso, segun los usos principales en areas geograficas

determinadas.

La relacion entre los sistemas ecoldgicos, sociales y econdmicos, permiten analizar la
intensidad de las presiones ejercidas en los recursos naturales, utlizados para la
generacion de bienes de consumo y la prestacion de servicios. Los productos generados
por la industria y los servicios ofrecidos por las mismas, son utilizados en los hogares en

actividades de consumo, ocasionando efectos en los sistemas naturales, directos o
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indirectos, leves o severos; dependiendo del manejo de los procesos productivos y el uso
qgue se le dé a los bienes y servicios. La magnitud de las presiones que ejercen en los
recursos hidricos, dependen del volumen y los patrones de consumo, determinados por
factores culturares, sociales y econdmicos, asociados a la capacidad que tienen los

ecosistemas para recuperarse.

El agua, de acuerdo a su utilizaciéon se clasifica en cinco aspectos, el primero de ellos es
el uso doméstico, este quiere decir que se emplea en la fabricacion y elaboracion de
procesos para el consumo directo, higiene personal y de implementos. El segundo hace
referencia al uso industrial, este aspecto se utiliza en los procesos de manufacturacion,
transformacién, explotacién minera y generacion de energia. El tercero es el de servicio,
en este tipo de uso se tienen un contacto primario en actividades como: la natacion, la
actividad pesquera, entre otras. El cuarto uso es el agricola, en esta ocasion se habla del
agua utilizada para el riego de cultivos independientemente del sistema que se utilice.
Por ultimo, se encuentra el uso pecuario, que representa la manera en que se utiliza el

recurso hidrico manipulado para el consumo del ganado y otras especies animales.

Por lo anterior, los seres humanos requieren del agua para el desarrollo de mdltiples
actividades que van desde el uso doméstico hasta el uso industrial, por ello, la escasez
del recurso ya sea por cuestion de calidad, disponibilidad, o acceso al mismo, esta
estrechamente ligada a la pobreza y a las enfermedades, lo que condiciona la

supervivencia de los organismos.

Esta claro que el agua es un recurso vital para cada uno de los seres que habitan el
planeta tierra, desde los mas simples hasta los mas complejos. Sin ella no se pueden
realizar ninguno de los procesos bioldgicos. Esto vincula a todos en su ciclo hidrologico
desde el momento mismo de la creacion. Desde las Ciencias Naturales y la Educacion
Ambiental es importante incentivar en el estudiante la ensefianza de aspectos

medioambientales que son importantes para la poblacion.

La idea es que desde las escuelas se consoliden las bases hacia una postura
encaminada a la preservacion y uso sostenible del recurso agua, desde los conceptos
propios de las ciencias naturales que atafien el tema. El estudiante debe conocer,
manejar y poner en contexto aspectos como: el agua desde el uso, los ciclos, la huella
hidrica en concordancia al desarrollo de actividades humanas que consumen gran
cantidad de agua y que en muchas ocasiones la contaminan, de igual manera el

concepto de nacimiento de agua es indispensable para la preservacion de este liquido
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vital, porgque rios como el Cauca, Magdalena, Amazonas o incluso el Medellin, recolectan
el agua de lugares como pantanos, nacederos, fuentes y vertederos. Por eso se debe de
conocer de dénde proceden los caudales y como se deben de conservar los nacimientos.
De la misma manera es importante tener en cuenta contenidos sobre los efectos de la
deforestacion en el medio ambiente, agentes contaminantes, deterioro ambiental,

ecosistemas, factores biéticos y abiéticos.

Por otro lado, la ensefianza y aprendizaje del uso sostenible del recurso agua no debe
guedar sujeta Unicamente a las ciencias naturales, sino que debe de estar relacionada
con otras disciplinas o areas del saber. Maria Novo dice: “La educacion ambiental es un
asunto interdisciplinario, pues le atafie a cualquier campo de conocimiento” (Novo, 1997).
Las tematicas ambientales son temas transversales que involucran a toda una

comunidad, las contribuciones de algunas areas en cuanto a este tema, pueden ser:

Desde la ética, incentivar en los estudiantes valores que propendan el cuidado, la
conservacion y el amor en cuanto a la riqueza natural e hidrica del pais, (cuencas, rios,
guebradas, paramos, bosques, vegetacion endémica, entre otros). En el area de Sociales
se debe de hacer énfasis que Colombia esta catalogada como uno de los paises mas
ricos en recursos hidricos, debido al comportamiento hidrolégico por la posicion en el
globo terrdqueo, las diferentes formas de relieve favorecen los indices de precipitacion,
escorrentia y evapotranspiracion. Aungque esta clasificacion no es homogénea al tener en
cuenta que hay regiones del pais como alta y baja guajira en la cual la precipitacién es
totalmente desfavorable con relacién a la region andina y del pacifico. Por otro lado, las
matematicas analizan como desde las casas al adquirir una cultura del ahorro de este
liquido se puede ver reflejado en los metros cubicos de consumo, por consiguiente, no
solo contribuye con el medio ambiente sino también con la economia. Desde las ramas
de la fisica y la quimica el agua es considerada como un compuesto, liquido, incoloro,
inodoro, ademas es una molécula que se encuentra formada por dos atomos de
hidrogeno y uno de oxigeno unido mediante enlaces covalentes que le generan
estabilidad. El agua en el ambiente se logra encontrar en tres estados: liquido, sélido y

gaseoso, cada uno de ellos cumplen caracteristicas distintas en el medio ambiente.

Es importante recalcar que todos los aspectos mencionados anteriormente estan ligados
con el estudiante desde cualquier perspectiva, pues el tema de los recursos naturales
enfocados desde el uso sostenible del recurso agua son clave en la calidad de vida del

individuo, en la forma como aprende y se relaciona con el contexto. Es significativo que el
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estudiante citadino reconozca el valor que tiene este recurso tanto para el avance social,
industrial, econémico y cultural de la nacion, por tanto, se debe fomentar desde
pequefios el reconocimiento del entorno y la adquisicion de préacticas amigables con el
liquido vital.
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2.3. Marco Legal

27

El marco legal hace referencia a la normatividad que rige los aspectos fundamentales del presente trabajo.

Tabla 2-1. Normograma: contexto nacional

Ley o Decreto

Texto

Contexto

Estandares basicos en
competencias en ciencias
naturales (MEN)

Establece el desarrollo  habilidades
investigativas y cientificas como también
actitudinales requeridas para explotar
fenomenos y resolver problemas en el
contexto

Pretende que, a través de la experimentacion dirigida y la
construccion de conocimiento por medio de la pregunta, el
estudiante aprenda a resolver problemas teniendo como
base la construccion conjunta de conocimientos y la
confrontacion de fenédmenos en los determinados contextos

Lineamientos curriculares (MEN)

Recomiendan que una de la finalidad de las
ciencias sea la de resolver problemas desde
la parte de ciencia, tecnologia y sociedad.

La resolucién de problemas, da una capacidad amplia en la
construccion de conocimientos significativos en el estudiante.

Ley 1738 del 1 septiembre /2014

La Cétedra de la Paz tendra como objetivo
crear y consolidar un

espacio para el aprendizaje, la reflexiéon y el
dialogo sobre la cultura de la paz y

el desarrollo sostenible que contribuya al
bienestar general y el mejoramiento de

la calidad de vida de la poblacion.

La propuesta desarrollard contenido sobre uno de los temas
que tiene en cuenta la catedra de la paz y es el uso
sostenible de los recursos naturales, en esta ocasion el eje
central sera el recurso agua, en donde contribuira a una
reflexion conjunta entre docente y estudiantes, para
favorecer el mejoramiento de la calidad de vida desde una
perspectiva educativa.
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El cual establece el uso del agua y residuos
liquidos, también reglamenta normas del
cadigo de los recursos naturales

La ensefianza de una cultura renovable en torno a los
recursos naturales, en especial la utilizacion adecuada del
agua.

Decreto 1449 de 1977

Reglamenta el uso del agua y protege los
bosques

Ensefianza de los nacimientos de agua y la cobertura
vegetativa que debe cercar los causes, rios, quedadas y
arroyos.

Constitucion politica de 1991,
Articulo 80

Planificacion del manejo y aprovechamiento
de los recursos naturales, para garantizar el
desarrollo sostenible.

Desde esta propuesta se pretende que los nifios y las nifias
adquieran una identidad concerniente al buen manejo de los
recursos naturales, teniendo como base el agua.

Ley 99 del 1993

Entrega una funcibn conjunta a los
ministerios de medio ambiente y educacion
para el desarrollo y ejecucion de planes,
programas y proyectos de educacion
ambiental que hacen parte del servicio
educativo.

En todas las instituciones educativas debe existir planes y
proyectos para desarrollar en torno a las problematicas
medio ambientales que aquejan los diferentes contextos.

Decreto 1743 de 1994

Ley 115 de 1994,
Articulo 14

Reglamenta el proyecto de educacion
ambiental en las instituciones educativas.

Ensefianza de la proyeccion del medio
ambiente, la ecologia y la preservacién del
medio ambiente y los recursos naturales.

Desde el PEI de la institucion educativa, se debe de trabajar
el PRAE (proyecto ambiental escolar) como proyecto
obligatorio en todos los niveles de ensefianza

Por medio de la propuesta que se pretende desarrollar, se
utilizaran los medios digitales (juegos masivos en linea) para
trabajar temas orientados al medio ambiente, la preservacion
y el uso sostenible de los recursos naturales.
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2.4. Marco Espacial

La Institucion Educativa Gilberto Echeverri Mejia es de caracter oficial. Esta ubicada en el
barrio EI Mirador, occidente del municipio de Bello. Atiende a una poblaciéon de 1.400
estudiantes entre poblacion infantil, jovenes y adultos de los barrios circundantes, tales
como: Hato Nuevo, Pachely, San Martin, Bellavista, Goretti, Niquia, entre otros. Imparte

educacion formal a nifios, nifias, adolescentes y adultos de estratos uno y dos.

Figura 2-1. Ubicacién geografica de la institucidon educativa

* MUNICIPIO DE BELLO

Bomberos Bello

CONVENCIONES

Alcaldia
»  Estacion de Bomberos
W Estacion de Policia

1190000
1190000

3] Equipamiento en Salud

A medida que ha pasado el tiempo la poblacion ha ido aumentando, teniendo como
resultado que en el 2016 se vea la falta de espacio y se encuentre en situacién de
hacinamiento. En estos momentos La institucién cuenta con 32 docentes, un rector, dos
coordinadoras, una docente orientadora, dos secretarias, una bibliotecaria, tres auxiliares

de servicios generales y tres vigilantes.

Por otro lado, la institucién cuenta con tres jornadas: mafiana, tarde y sabatina. Los

grupos que hay en la actualidad son:

= 3 grupos de preescolar
» 14 grupos de bésica primaria
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»= 9 de bésica secundaria
» 4 de educacion media (en convenio con el Politécnico Marco Fidel Suérez)

= 6 grupos de educacién para adultos.

Los estudiantes de la Institucion Educativa Gilberto Echeverri Mejia, son de nivel socio
econdémico bajo, ya que pertenecen a los estratos 1 y 2 respectivamente. Son nifios,
nifias y jovenes con edades entre 5y 20 afios. En algunos se presentan problemas como
drogadiccion, pertenencia a combos ilegales, indices de violencia en sus actitudes o

rasgos de desnutricidn.
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3. Disefio Metodoldgico

3.1. Tipo de Investigacion

La investigacion presentada en este trabajo, es de corte cuantitativo — cualitativo con un
disefio metodolégico cuasi — experimental, esta metodologia da la posibilidad de
intervenir una poblacién de manera no aleatoria, ademas de medir las variables que se
consideren necesarias en la intervencion. “Los disefios cuasi-experimentales se utilizan
en las situaciones en que el experimentador no puede asignar los grupos al azar, por ser

grupos de sujetos ya formados con anterioridad” (Llera & Bueno Alvarez, 1995).

Esta metodologia de investigacién presenta una mayor flexibilidad para tratar el estudio
de determinados fendmenos, “Los disefios experimentales proporcionan los argumentos
mas solidos y convincentes para establecer efectos causales de la variable
independiente, por el hecho de que se controlan bien las fuentes de validez interna.”
(Bisquerra Alzina, 2009) En este sentido, la metodologia cuasi-experimental se utiliza
normalmente para valorar el impacto de una intervencién educativa en algunos

contextos.

Para realizar la intervencion, se hizo uso de la metodologia anteriormente descrita de la
siguiente forma: Se seleccionaron dos grupos de los grados cuartos, para esto se tuvo en
cuenta la intensidad horaria, el nUmero de integrantes y los dias de clase. Los grupos
elegidos fueron 4B y 4C, en donde 4B se consideré como grupo de control y 4C el grupo
experimental. La propuesta de intervencion se desarrolla en tres momentos y cada uno

consta de la siguiente forma:

El primero es el Diagndstico de un problema de ensefianza de las ciencias naturales
desde el ambito ambiental sobre el recurso agua, para ello se deriva una indagacion en
la Institucién Educativa Gilberto Echeverri Mejia - seccién primaria grado cuarto, en este
punto se plantean objetivos para identificar, construir, aplicar y evaluar las metodologias

de ensefanza - aprendizaje en torno al uso adecuado de este recurso. Como segundo
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momento estd el plan de accion, que se refiere a las actividades propuestas frente a la
intervencion del problema planteado sobre el uso sostenible del recurso agua. Este

momento consta de tres etapas:

Diagnéstico de los estudiantes por medio de un Pre-test: Se disefia un cuestionario
de 10 preguntas cuyo tema central es el uso sostenible del recurso agua. Se aplica de
manera individual en el grupo experimental y el grupo control. Los resultados arrojados
por el Pre test, dan como insumo cudéles son los conocimientos previos que poseen los

individuos sobre el tema.

Tratamiento al grupo experimental: Después de implementar el Pre test, se interviene
el grupo experimental con un juego virtual, en este punto la docente disefia contenido
audiovisual por medio de software educativo, editores de video e imagen. Con estas
herramientas se realizardn recursos didacticos como cuentos e historietas, ademas se
adapta contenido ya existente en los cuales estan los videos, los libros y los articulos

infantiles de orden académico que sirven como fuente de consulta.

Los recursos anteriormente descritos son implantados en un juego masivo en linea
desarrollado por medio de la plataforma Placco ideada por un grupo de investigacion de
la maestria en sistemas de la Universidad Nacional. El contenido generado tiene como
finalidad interactuar con los estudiantes a través de médulos, en cada modulo se maneja
un tema sobre el recurso agua en el cual aparecen contenidos y preguntas que los
estudiantes deben de resolver. Por cada pregunta acertada se da una bonificacion que
es llamada “bloques”, con ellos se construye una planta de tratamiento de agua. De este
modo, el avance del juego no solo se ve de manera individual sino también colectivo, ya
gue todos deben de aportar en la construccion y progreso de la ciudad, de esta manera
se da pie al aprendizaje cooperativo y se aplican algunos conceptos del aprendizaje

significativo critico.

Evaluacién de resultados por medio de un post test: Finalizado el tratamiento del
grupo experimental con el juego virtual, se aplica un post test de 10 preguntas de forma
individual a los estudiantes de ambos grupos. (4C grupo experimental, 4B grupo control)
Se aclara que el grupo de control, trabaj6 el tema del uso sostenible del recurso agua con

una metodologia tradicional.

El altimo momento del disefio metodoldgico es la evaluacion de la intervencidn, esta se

realiza a partir del analisis de la informacion obtenida en la tercera etapa del plan de
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accion, con el objeto de medir la eficacia de la propuesta en cuanto a la ensefianza —

aprendizaje del uso sostenible del recurso agua.

3.2. Instrumentos de Recoleccién de Informacion

Los instrumentos de recoleccion de la informacién son todos los registros que dejan las

actividades desarrolladas en las tres etapas del plan de accién:

» Diagnéstico de los estudiantes del grupo experimental y del grupo control por medio

de un Pre test.

» Tratamiento del grupo experimental con el juego virtual. (Base de datos del resumen

del juego)

= Evaluacion de los resultados por medio de un Post test realizado al grupo

experimental y al grupo de control
» Encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes del grupo experimental

Con estos instrumentos de recoleccion, se analizan e interpretan los resultados

obtenidos.

3.3. Poblacion y muestra

La poblacion elegida para este trabajo es el cuarto grado de la Institucion Educativa
Gilberto Echeverri Mejia del municipio de Bello, Antioquia; que se compone por tres
grupos: 4A, 4B, 4C. Para el desarrollo de esta propuesta, se eligi6 como grupo
experimental al grado 4C que cuenta con 32 estudiantes, los nifios y nifias oscilan en las
edades de 9 y 10 afios respectivamente. Y, como grupo de control, se opt6 por el grado

4B que cuenta con 33 estudiantes, este grupo se encuentra en la edad de 9y 10 afos.
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3.4. Cronograma

FASE

Fase 1:
Caracterizacion

Fase 2: Disefio

Fase 3:
Intervencion en el
aula

Fase 4: Evaluacién

Tabla 3-1. Planificaciéon de actividades

OBIJETIVOS

Identificar metodologias activas
para la ensefianza del uso
sostenible del recurso agua,
utilizando las TIC

Construir actividades que
contribuyan a la ensefianza del uso
sostenible del recurso agua por
medio de software educativo,
editores de video e imagen

Aplicar las actividades propuestas
por medio de un juego masivo en
linea para la comprension de
algunos tépicos importantes sobre
el recurso agua.

Evaluar el desempefio de la
estrategia didactica y herramientas
planteadas por medio del estudio
de caso en los estudiantes del
grado cuarto de la Institucion
Educativa Gilberto Echeverri Mejia.

11

1.2

1.3.

1.4.

2.1

2.2

2.3

2.4

3.1

4.1

4.2

ACTIVIDADES

Revisidn bibliografica sobre el aprendizaje
significativo para la ensefianza de los
recursos naturales.

Revision bibliografica sobre los
documentos del MEN enfocados en los
estdndares en la ensefianza de los
recursos naturales para el grado cuarto.

Revision  bibliografica del  software
educativo, editores de video e imagen
para la elaboracién de material didactico.

Revision  bibliografica de  trabajos
realizados en cuanto a la ensefianza y
aprendizaje del uso sostenible del recurso
agua.

Disefio y construccion de actividades para
la evaluacion de preconceptos.

Disefio y construccion de guias de manejo
de los del juego virtual

Disefio y construccién de material audio —
visual con ayuda de software educativo y
editores de video e imagen para la
ensefianza del recurso agua.

Disefio y construccion de, cuestionarios y
talleres que se desarrollaran finalizada
cada fase del juego

Intervencion de la estrategia diddactica de
ensefianza propuesta.

Construccidn y aplicacion de actividades
como talleres, lecturas guiadas,
cuestionarios que ayudaran a evaluar la
implementacion del juego virtual.

Construccién y aplicacién de una actividad
evaluativa al finalizar la implementacidn
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de la estrategia didactica propuesta.

4.3  Realizacidn del anélisis de los resultados
obtenidos al implementar la estrategia
didactica en los estudiantes de grado
cuarto de la Institucién Educativa Gilberto
Echeverri Mejia

Determinar el alcance acorde con

Fase 5: los objetivos especificos que se 5.1 Realizacion de las conclusiones vy
Conclusiones y plantearon al inicio del trabajo recomendaciones de acuerdo al analisis
recomendaciones  final y la profundizacion en la de los resultados obtenidos en 4.3

practica docente.

Tabla 3-2. Cronograma de actividades

SEMANAS
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

ACTIVIDADES

Actividad 1.1
Actividad 1.2
Actividad 1.3
Actividad 1.4
Actividad 2.1
Actividad 2.2
Actividad 2.3
Actividad 2.4
Actividad 3.1
Actividad 4.1
Actividad 4.2
Actividad 4.3
Actividad 5.1



36

Medios digitales en la ensefianza del uso sostenible del agua en bésica primaria

4. Trabajo Final

4.1. Caracterizacion demogréafica

Los estudiantes que componen el grupo experimental, son nifilos que se encuentran en el
cuarto grado académico, las edades oscilan entre los 9 y 10 afios, cursan la primaria en
la Institucién Educativa Gilberto Echeverri Mejia, pertenecen a un nivel socio-econémico
de estrato 1 y 2 en un barrio llamado el Mirador que hace parte de la comuna 7 llamada

Altos de Niquia.

Figura 4-1. Comunas del municipio de Bello, Antioquia

Comunas de Bello

6
Bellavista

8
Niquia

Capacabana

Medellin

En el 2016 los grados cuartos (4A,4B,4C) de la Institucion Educativa Gilberto Echeverri
Mejia han sido reconocidos por los docentes que dan clase alli por su buen rendimiento
disciplinario y académico. El grupo experimental para esta propuesta se componen por
32 estudiantes de los cuales 15 son mujeres y 17 son nifios. Ademas, actitudinalmente
son niflos y niflas alegres, entusiastas, con actitud de escucha y acatamiento de la

norma.
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Por otro lado, la mayor parte de los nifios y nifias que conforman el grupo experimental
no tienen la presencia de un computador en el hogar, por ende, la mayor parte de las
tareas y consultas suelen hacerlas donde un familiar, vecino, biblioteca comunitaria o
café internet. Sin embargo, a pesar de no poseer esta herramienta, saben manejar muy
bien las diferentes tecnologias que se encuentran a la mano, como es el manejo de

tablets, celulares, video juegos, consolas, etc.

4.2. Diseno de la estrategia implementada

El juego virtual, fue elaborado por medio de la plataforma llamada Placco, esta
plataforma aln no esta terminada totalmente, sin embargo, la prueba piloto se hizo en la
Institucion Educativa Gilberto Echeverri Mejia con la intervencién del proyecto que se

aborda en este documento.

El contenido que aparece en la experiencia fue suministrado en los formatos: pdf, jpg,
mp3, txt y avi. La mayoria de los materiales que surgen fueron buscados en internet
como imagenes, videos, cuentos y audios, Los dialogos son pautas sobre el tema que los
participantes deben conocer. Las historietas o comics que emergen en el juego virtual

son creadas a través de la siguiente pagina https://www.pixton.com/es/.

Figura 4-2. Pixton: aplicativo online para creacion de comics

PiXTON

La mejor manera para

CREAR COMICS

Rapido y facil.

Dale un empuje a tu creatividad
con atajos y plantillas.

ENEINERENEE S S E S E e

[ oo [ROONN N [ o USRI
Las preguntas que se realizan a los estudiantes son generadas a partir del mismo
contenido proporcionado, de esta manera se ven obligados a leer, escuchar e interactuar
con los materiales para poder responder de forma acertada. A medida que el estudiante

recorre la ciudad, debe buscar contenido en lugares como: El cine, la libreria, la tienda de

revistas y dialogar con los avatares. De esta forma empieza la busqueda para resolver


https://www.pixton.com/es/
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preguntas y ser recompensado con bloques que servirdn en la construccién conjunta de
una planta de tratamiento de agua. En este sentido, las preguntas presentadas en el
juego son de seleccion multiple y Unica respuesta, en donde aparece un enunciado y tres

opciones de las cuales el estudiante debera seleccionar una.

Figura 4-3. Ejemplo de historieta disefiada para el juego

LOS CICLOS DEL AGUA

a'a amige, oplero costarte
pere algnos termince
hporrtates que se utiizan

Lo cicios del ague %, 10 be visto. En las cabes

se presentan en - . cuande cae (a luevia y logo

vrias etapas i ¢ 30 calenta ¢ pavimerto
. 59 vo ol vapor subir.

Pues bien, entre alics estan.
12 IVapOracitn, Qe 95 Slando ¢l a3 e
calenta y mbe al =0lo on Forma de vaper

L

Los ccdos dof agua los wivimos
en cada momeio de neestro

Tengo entendido e
condensacicn e 8
cussante de ge & vapor
e sibe forme las rubes

hacen parte del cco
dol agua, son lamadas
Precptaciones

| Asi ea

| tambien dertro del G55 ool agua esta
; Cordonsacitn
Y
1 Muches grecias Me Eegra e hayes
i por tu tiempe v entendido oste tema
B explicarme. an inportante

La ciudad virtual cuenta con:

= Territorio para desplazarse
= Mapa de localizacién
= Atracciones

* Interaccion con algunos avatares
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= Ver en tiempo real el avatar de a los demas participantes.

Figura 4-4. Screenshot: cinema

Figura 4-5. Screenshot: pelicula en el cinema

39
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Figura 4-6. Screenshot: formato de las preguntas

”Las arenas son consideradas”

”Los manantiales tambien son llamados”

Quebradas

Nacederos o nacimientos de agva
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Figura 4-7. Screenshot: vista de libro

Ver libro

Los manantiales o nacimientos de agua

Los manantiales o nacimientos de
agua.

El manantial Es el lugar por donde el agua brota de la tierra en forma
natural. El agua de la lluvia, lo mismo que la que proviene de los nevados,
lagunas y de un embalse 0 una corriente superficial, penetra en el suelo por
entre sus particulas a través de los orificios que dejan las raices de las
nlantae N madianta lae ae da_lae rasse v rasarra nar saminae

Volver

41
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Figura 4-8. Screenshot: vista de dialogos

"Hay nacimientos grandes o pequenos, algunos tan grandes
que puedan dar agua a mucho lugares.”

»Algunos nacimientos los han cogido empresas y a veces lo
que hacen es malgastarla y no saber vtilizarla, entonces esos
nacimientos de agva hasta se podrian secar por mal
cvidado.”
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Figura 4-9. Screenshot: vista construccion colectiva

En este punto, los estudiantes donan los blogues conseguidos al responder las preguntas
gue se presentan en el transcurso del juego, estos son utilizados en la construccién de la
planta de tratamiento de agua. Mientras mas bloques se donen mas rapida es la

construccién, ademas todos los integrantes del juego deben de participar y aportar.

Cuando un estudiante responde una pregunta de manera correcta en el primer intento es
bonificado con dos bloques, mientras que si se equivoca y vuelve a intentar la misma

pregunta solo se recompensa con un bloque.

4.3. Metodologia para la evaluacion de la estrategia

La metodologia utilizada para la validacion de resultados en este trabajo final de
Maestria, se determind seleccionando una muestra poblacional de estudiantes del grado
cuarto de la Institucion Educativa Gilberto Echeverri Mejia del municipio de Bello. Se
escogié como grupo experimental a 4C con 32 estudiantes y se dej6 como grupo de
control a 4B con 33 estudiantes. Ambos grupos, se les aplicé un pre-test de 10 preguntas
gue se asociaban al medio ambiente, haciendo énfasis en el uso sostenible del recuso
agua.

Este test arroj6 unos resultados sobre los saberes previos que tenian los estudiantes en
cuanto al tema. La intencion de seleccionar dos grupos (experimental y control), es

béasicamente tener un punto de referencia, que sirva para conocer el verdadero impacto
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de la estrategia implementada, por tanto, sacar las respectivas conclusiones y

recomendaciones.

Es importante resaltar que el grupo experimental compuesto por los estudiantes de 4C y
el grupo control compuesto por los estudiantes de 4B, son homogéneos en sus
promedios académicos en los periodos anteriores, por lo que los resultados no estan
sesgados a ningun tipo de beneficio, ademas la intervencion en el aula de clase para
ambos grupos, ocurrié en el tercer periodo académico, en el marco de la asignatura de

Ciencias Naturales y Educacién Ambiental.

El grupo experimental manejo el tema por medio de un juego virtual y el grupo control
trabajo de manera convencional en el sal6n de clases, al finalizar la experiencia, se llevo
a cabo la realizacion del pos-test el cual fue disefiado de manera similar al pre-test para
facilitar el balance en el desempefio académico y poder establecer la efectividad de la

estrategia de ensefianza implementada (Formato Pos-test).

Luego de la intervencibn en el grupo experimental, se aplic6 una encuesta de
satisfaccién que los 32 estudiantes resolvieron de manera individual, este instrumento
constaba de ocho preguntas: cinco de ellas eran cerradas con una nota de
calificacion de 1 a 3. En donde: 1 era Bueno, 2 regular y 3 malo. Las tres preguntas
restantes fueron abiertas, con la finalidad de conocer el nivel de interés por el juego, el
impacto en la experiencia y el agrado por la metodologia usada en las clases. Dicha
encuesta se realiz6 de manera escrita y anénima para comodidad y honestidad en los

estudiantes a la hora de responder (Encuesta de Satisfaccion).

4.4. Analisis Cuantitativo

4.4.1. Grupo de control

La toma de la muestra se bas6 en 33 nifios para el caso de un grupo de cuarto grado
(4B), al analizar una base de datos que corresponde a las preguntas realizadas en una

evaluacion de conocimientos previos (pre-test), los resultados obtenidos fueron:

Tabla 4-1. Medidas de resumen: control pre-test

Media 3.6970
Mediana 4.000
Moda 4
Varianza 4,162

Desviacion tipica 1.678
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La calificacion promedio en la prueba que hizo el alumno fue de 3 a 4 preguntas
acertadas. La mediana es 4. Es decir, que el 50% de las preguntas acertadas es menor o
igual a 4 y el 50% de los valores es mayor o igual a 8. El nimero de preguntas acertadas
gue se da con mas frecuencia o el comun denominador en el test realizado es 4,
sugiriendo asi el nimero comun de aciertos entre los alumnos. Por tanto, se menciona

gue los datos obtenidos son unimodales.

Estas medidas de tendencia central son aproximadamente iguales, por tal motivo, los
datos son simétricos y se podria decir, que la mediana es una mejor manera de describir
el numero de aciertos en esta prueba en relacibn con la media. Analizando una
demostracion visual de los datos en una linea numérica. La parte izquierda de la caja es
mayor que la de la derecha; ello quiere decir que las preguntas acertadas comprendidas

entre el 25% y el 50% de la poblacidn estan mas dispersas que entre el 50% y el 75%.

Figura 4-10. Diagrama de dispersion para aciertos: pre-test control

W]

El diagrama de dispersion (Figura 4-10) evidencia asimetria positiva, es decir que la
mayor densidad de datos esta por debajo de la mediana. En consecuencia, podria
inferirse, que llevandose a cabo un test inicial el rendimiento de los alumnos no superara
un comun de mas de cuatro aciertos. El sesgo a la izquierda del histograma de
frecuencias (Figura 4-11) es congruente con la asimetria positiva del diagrama de

dispersion.
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Figura 4-11. Histograma de frecuencias para aciertos: control pre-test

FRECUENCIA

CANTIDAD DE ACIERTOS

Sin embargo, se realiza una nueva prueba para validar el rendimiento o efectividad de
una clase con metodologia tradicional sobre el tema del uso sostenible del recurso agua
(pos-test), para el mismo grupo de estudiantes (4B). Al analizar dichos resultados se
obtuvo: Al observar estos resultados, se determina que luego del primer test las
preguntas acertadas aumentan. Se infiere, en consecuencia, que si un alumno promedio

repite el test la tendencia aciertos minimos obtenidos sera de seis.

Tabla 4-2. Medidas de resumen: control pos-test

Media 6
Mediana 6
Moda 6
Varianza 6,12

Desviacion tipica 1,41
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Figura 4-12. Histograma de frecuencias para aciertos: control post-test

11

FRECUENCIA

CANTIDAD DE ACIERTOS

4.4.2. Grupo experimental

47

Las medidas base (pre-test) del grupo experimental son homogéneas respecto al grupo

de control. No obstante, la tendencia central pos-test es descriptivamente mayor. El

contraste de frecuencias es mucho mas marcado en el grupo ensefiado con el juego

virtual.
Tabla 4-3. Medidas de resumen: experimental pre-test y pos-test
Medida Pre-test Pos-test
Media 3,95 7,47
Mediana 4,00 8,000
Moda 4 9
Varianza 93,25 354,8

Desviacidn tipica 1,435 1,639



48

Medios digitales en la ensefianza del uso sostenible del agua en bésica primaria

Figura 4-13. Histograma para aciertos: experimental pre-test y post-test
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CANTIDAD DE ACIERTOS

Al comparar los resultados, se observa que el nivel de preguntas acertadas utilizando un
implemento didactico podria duplicarse. La frecuencia de aciertos es de 8 preguntas por
estudiantes, lo que no ocurria en el método de evaluacién convencional (datos mas

dispersos, menos asimeétricos).

Segun el diagrama de dispersion, linea que representa la mediana conlleva una mejor
asimetria, pues se direcciona hacia el cuartil superior; por tanto, la densidad de

respuestas para el grupo experimental después del test tiende al alza.
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Figura 4-14. Diagrama de dispersion para aciertos: pre-test control

12

10 7

4.4.3. Analisis inferencial

Para comparar los resultados obtenidos en las pruebas de pre-test y pos-test, se utiliza
un método conocido como prueba de diferencia de medias, el cual consiste en contrastar
hipotesis sobre la media poblacional a partir de la media obtenida en la muestra. La
significacién indica la probabilidad de que la muestra contrastada venga de una poblacion

cuya media es el valor de prueba.

A modo de ejemplo, si los efectos de interaccion se encuentran fuera de los limites de
decisién significa que no hay evidencia de similitud, lo que indica que la media del
estudio del pre-test es significativamente diferente de la media general cuando a = 0.05.
Los efectos principales se encuentran claramente fuera de los limites de decision, lo que
nos lleva a que estas medias son diferentes de la media general. Por tratarse de
estudiantes de cuarto grado de la misma institucion educativa (poblaciéon) se suponen
que las varianzas grupales son iguales. Se ejecuto la prueba de diferencia de medias en

las puntaciones pos-test de ambos grupos.
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Tabla 4-4. Resultados inferenciales: diferencia de medias

Control Experimental
Media 6.00 7.41
Varianza 2.13 3.22
Varianza agrupada 2.67
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 62.00
Estadistico t -3.44
P(T<=t) una cola 0.0000*

* Valor-p menor a 0.05, rechaza la hipétesis de medias iguales

Posterior al contraste pos-test, se determina que es mas efectivo la implementacion de
juegos colaborativos virtuales como métodos de ensefianza. Al compararse la diferencia
de medias del primer grupo y el segundo, se rechazaron las pruebas de hipétesis, lo que
concluy6 que las medias debian estar concentradas o acercarse a un nivel de aceptacion

entre mas de 3 y menos de 7.5 preguntas acertadas.

4.4.4. Encuesta al grupo experimental

El grupo analizado son estudiantes de 4C de la Institucién Educativa Gilberto Echeverri
Mejia, los cuales respondieron una encuesta de cinco preguntas, a las que debian
calificar segun su grado de verdad: si el juego habia despertado su interés y era efectivo
ponerlo en marcha. Las calificaciones de la encuesta en escala Likert eran buenas,
regulares y Malas.

¢El'juego educativo cumplié con sus expectativas?

Figura 4-15. Diagrama de frecuencias: satisfaccion de expectativas

~
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BUENO REGULAR MALO
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La mayoria significativa (84%) de los estudiantes considera que el juego cumple son sus
expectativas; ninguno estudiante calificé el juego como malo. Aquellos que lo calificaron

como regular es porgue querian un juego mas completo.

¢La actividad realizada fue de su interés?

El 91% de los estudiantes encuestados se mantuvo interesado durante la duracién de la
investigacion; una minoria manifesté desinterés, pero esto debe considerarse como una
anomalia estadistica o ruido. A nivel general, este tipo de ambientes virtuales despertara

el interés de los alumnos.

Figura 4-16. Diagrama de frecuencias: interés por el juego

(o]

BUENO REGULAR MALO

¢La utilidad de los temas y contenidos planteados en el juego son importantes

para su vida?

Figura 4-17. Diagrama de frecuencias: importancia de contenidos
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Una mayoria importante (88%) de los nifios encuestados considera el juego como (til
para su vida, aunque en menor porcentaje que aquellos que lo consideran interesante.
Como nifios pueden disfrutar el juego y aprender de él sin considerar la importancia de

los contenidos propuestos.

¢El aprendizaje sobre el uso adecuado del recurso agua fue?

La mayor valoraciéon de verdad la obtuvo la pregunta sobre el uso adecuado del agua,
cumpliéndose asi el objetivo de la investigacion: crear conciencia sobre el uso eficiente

de este recurso.

Figura 4-18. Diagrama de frecuencias: uso adecuado del recurso

30
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¢La experiencia que tuvo durante el juego fue?

Las respuestas negativas se deben a fallas técnicas del juego, por su alta demanda de

ancho de banda; en general la experiencia fue considerada como positiva.

Figura 4-19. Diagrama de frecuencias: experiencia
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La propuesta de intervencion se desarrolld en cinco fechas descritas de la siguiente

manera:
Tabla 4-5. Descripcién de actividades
Fecha Actividad realizada Horas
18 de octubre
Pre test grupo experimental y 1h
grupo de control
19 de octubre de 2016
Primera intervencidn con el 1h
juego (grupo experimental)
20 de octubre de 216 Segunda intervencién con el 2h
juego (grupo experimental)
31 de octubre de 2016
Tercera intervencidn con el juego 2h 30min
(grupo experimental)
1 de noviembre de 2016 Post test grupo experimental y
grupo de control 1h
1 de noviembre de 2016 Encuesta de satisfaccion
Grupo experimental 30 min

De acuerdo a la cronologia de la tabla anterior, se presentan las observaciones

registradas en el diario de campo que establece un insumo importante en cuanto al

desarrollo de las actividades en términos actitudinales (Diario de Campo).

Es importante mencionar que, para el proceso del trabajo realizado con los estudiantes,

la actitud y motivacion a la hora de vivir la experiencia con el juego virtual, es de vital

importancia pues despertar el interés por un tema de transcendencia e implicacion social

como lo es el uso sostenible del recurso agua, es gratificante y satisfactorio como

docente.

Ademas, se realiz6 una entrevista a cuatro estudiantes del grupo experimental que

hablaron sobre el juego. El primer estudiante entrevistado fue Mauricio Pineda Zuleta:

» Docente ¢Cual ha sido la experiencia con el trabajo que se ha venido

implementando?

» Estudiante: Es un juego divertido, he aprendido cosas de cémo cuidar la el agua, el

clima...
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= Docente ¢, Cual ha sido el tema que mas les ha llamado la atencién?

» Estudiante: Pues a mi, el tema que se me haya hecho mas importante es el de cuidar
el agua y aprender ahorrarla.

= Docente: de acuerdo a lo aprendido, ¢ Cuéles son las formas para cuidar el agua?
» Estudiante: Para cuidar el agua, necesitamos no tirar basuras a los rios, saberla
utilizar en la casa.
El segundo estudiante entrevistado fue Pedro Soto, estudiante con 9 afios de edad,
expresa lo siguiente:
“El juego que estamos jugando me parece muy divertido, nos ensefia muchas
cosas sobre ciencia y como debemos cuidar nuestro planeta... Pues, el juego nos

ha ensefiado mucho al grupo, y me parece estupendo (sic)”.
El tercer estudiante se llama Jainer Andres Cardona, dice lo siguiente:

“Me parecié que hay que cuidar el agua y no contaminarla, ni mal gastarla. Siempre

descontaminar los rios, no tirar las basuras, y el juego me parecié facil (sic)”.

La cuarta estudiante se llama Ana Isabel Castafieda Lozano, tiene 10 afios de edad, ella

responde a la pregunta de ¢,Cual fue su experiencia con el juego?

‘Lo que mas me ha gustado del juego es que nosotros aprendemos y tomamos
recursos para descontaminar el agua, algo que no me ha gustado mucho es que

algunas lecturas son largas (sic)”.

Basandose en lo anterior, para tener una vision amplia del impacto que produjo la
propuesta, se aplica una encuesta de satisfaccion de manera individual al grupo
experimental (grado 4C conformado por 32 estudiantes), se les explica a los nifios y
nifias que respondan de manera clara y objetiva las ocho preguntas que conforman la
encuesta, ademas para su comunidad esta se realiza de forma anénima. Cinco de estas

preguntas son cerradas en las que existe un grado de opinién que varia del 1 al 3.

Figura 4-20. Opciones de respuesta en la encuesta de satisfaccion

(1) BUENO (2) REGULAR (3) MALO

Las tres preguntas restantes son de caracter abierto en donde se pide que respondan
con sus palabras a los siguientes interrogantes.
= ¢ Qué fue lo que més le agrado de la experiencia?

= Para proximas intervenciones con el juego ¢,Qué le mejoraria?
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= ¢ Cuando usted llegaba a la casa, comentaba con su familia lo aprendido en el juego?
En caso de ser afirmativo, que le expresaba a su familia.

¢, Qué fue lo que mas le agradé6 de la experiencia?

La mayor parte de los estudiantes respondieron que: fue buena debido a que se aprendioé
sobre como aprovechar el agua, su ahorro y el papel que desempefia para el medio
ambiente. También expresaron que el contenido suministrado en el juego fue interesante
y que ensefiaba sobre como respetar la naturaleza, que todo lo visto en el juego puede

ser aplicado para la vida.

A continuacién, se muestran algunas opiniones de los estudiantes:

- ¢Qué fue lo que mas le agrado de la experiencia?
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- ¢Qué fue lo que mas le agrado de la experiencia?
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sQué fue lo que mas le agrado de la experiencia?
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Otros por su parte opinaron sobre el disefio del juego, en donde mencionaron que les
gusto la dinamica de responder preguntas para ser bonificados con “cuadritos” haciendo
alusién a los bloques. Ademds, indicaron que les gusto como corria el avatar y se

desplazaba por la ciudad.

A continuacion, se muestran algunas opiniones de los estudiantes:

- &Qué fue lo que mas le agrado de la experiencia?
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%Que fue lo que mas le agrado de la experiencia?
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- ¢Qué fue lo que mas le agrado de la experiencia?
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Un estudiante resalto que a través de un juego educativo se puede aprender, con los
diferentes contenidos como videos, libros y dibujos. Y que no solo se puede aprender de

cémo cuidar el agua sino también las plantas e incluso ellos mismos.

A continuacidén, se muestra lo que opiné el estudiante:

lQué fue lo que mas le agrado de la experiencia?
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Para proximas intervenciones con el juego ¢Qué le mejoraria?

Los estudiantes opinaron que les gustaria mejorar algunos aspectos técnicos del juego
como son el movimiento del avatar por medio de las teclas del computador, tener medios
de transporte, la posibilidad de comunicarse con sus comparfieros por medio de un chat,
mencionan que en algunas ocasiones estuvo lento, que el avatar pudiera caminar por
otras partes de la ciudad, no solo por las calles sino tener la posibilidad de entrar a los

parques, casas, etc.

A continuacion, se muestran algunas de las opiniones de los estudiantes:

Para proximas intervenciones con el juego, qué le mejoraria?
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- Para proximas intervenciones con el juego, équé le mejoraria?
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- Para proximas intervenciones con el juego, équé le mejoraria?
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¢Cuando usted llegaba a la casa, comentaba con su familia lo aprendido en el

juego? En caso de ser afirmativo, que le expresaba a su familia

La mayor parte de los estudiantes indicaron que al llegar a sus casas le comentaban a
sus familiares algunos aspectos del juego sefalando que era un juego educativo, en el
cual podian interactuar con contenido audiovisual sobre el tema del uso sostenible del
recurso agua. También les comentaban a las familias que habian aprendido algo nuevo

con una clase diferente, que les parecia un juego informativo, que era una forma distinta

de aprender a cuidar el medio ambiente.

A continuacién, se muestran algunas opiniones de los estudiantes:

Cuando usted 1legaba a la casa, comentaba con su familia lo aprendido en el juego? En caso
de ser afirmativo, que le expresaba a su familia.
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Cuando usted 1legaba a la casa, comentaba con su familia lo aprendido en el juego? En caso

de ser afirmativo, que le expresaba a su familia.
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Dos estudiantes del grupo experimental expresaron que no comentaban con nadie la

experiencia del juego virtual. A continuacidon, se muestran las dos opiniones de los

estudiantes:
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- Cuando usted llegaba a la casa, comentaba con su familia lo aprendido en el juego? En caso
de ser afirmativo, que le expresaba a su familia.

M\ ava

- Cuando usted llegaba a la casa, comentaba con su familia lo aprendido
de ser afirmativo, que le expresaba a su familia.
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5. Conclusiones y Recomendaciones

A continuacion, se presentan las conclusiones y las recomendaciones a tener en cuenta

para futuras implementaciones con estudiantes en las distintas areas del conocimiento.

5.1. Conclusiones

Los medios digitales son una gran alternativa para dinamizar la practica docente en el
aula de clase, debido a que se generan nuevas posibilidades didacticas y metodoldgicas
a la hora de conocer un concepto sobre un tema en particular. Los docentes deben de
asumir una postura innovadora en las clases y atreverse a utilizar todos los medios
necesarios para optimizar el tiempo en el momento de planear algiun contenido. Del
mismo modo, se debe conocer los gustos de las generaciones de estudiantes que pasan
por las aulas de clases, pues si bien es cierto son estudiantes que manejan un sinfin de
aplicaciones y herramientas virtuales a la hora de realizar consultas, hacer trabajos,

exponer temas, entre otros.

En este punto, la utilizacion de un juego virtual para la ensefianza - aprendizaje del uso
sostenible del recurso agua fue una metodologia que llamoé la atencién de los nifios y
nifias participes en la exploraciéon de la herramienta. El aprovechamiento de este recurso
en la ensefianza potencializa el aprendizaje cooperativo, la construccién conjunta de
conocimientos, el interés por el &rea de ciencias naturales y la adquisicién de conceptos
solidos que puedan ser llevados a los contextos reales a través de un aprendizaje

significativo.

El tipo de investigacion realizada (cualitativa — cuantitativa de corte cuasi experimental)
corroboré que manejando estrategias pedagdgicas de la mano de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TICS), facilitan la adquisicién de contenido que manejado
de forma tradicional puede volverse denso y monétono haciendo que no tenga gran
importancia para la vida del aprendiz. Por otro lado, al evaluar y comparar los resultados,
se pudo evidenciar que el desarrollo de la clase a través de un juego virtual despliega en

los estudiantes no solo el pensamiento critico y reflexivo, sino la capacidad de asimilar
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contenidos con una actitud cientifica y de caracter social. Ademas, a partir de los
conocimientos previos se tiene la posibilidad de afianzar y aprender nuevos saberes, que

sirvan en la aplicacion de un contexto real.

A modo personal, siento que el juego virtual hubiese tenido mayor impacto en los
estudiantes si la Institucion Educativa Gilberto Echeverri Mejia hubiera respetado el
cronograma que se tenia planeado para la implementacién de la plataforma. Pues por las
multiples actividades externas e internas, se debia estar reprogramando la intervencion

con los estudiantes del grado 4c.

Gracias al andlisis estadistico, puede inferirse desde calificaciones otorgadas por los
alumnos a la nueva herramienta de aprendizaje, que mas del 70% de los estudiantes
aprueban el juego como mecanismo o alternativa de ensefianza con garantia de mejores
aciertos. Asi, se garantiza que los alumnos tendran ventaja académica y un mejor

aprendizaje.

Para finalizar, los medios digitales en el aprendizaje oxigenan el desarrollo de la practica
docente, ya que se desarrolla una ruta metodolégica de la tematica abordada de una
forma activa, innovadora, actual y flexible, haciendo que el estudiante participe su propio

aprendizaje y el docente sea un motivador que guie los procesos de ensefianza.

5.2. Recomendaciones

A la luz de la aplicacion del proyecto en la Institucion Educativa Gilberto Echeverri Mejia

del municipio de Bello, se tienen en cuenta las siguientes recomendaciones:

Los docentes desde su practica pedagodgica deben darle continuidad al manejo de los
medios digitales en el aprendizaje, pues son herramientas de caracter didactico y ludico

gue favorecen los procesos de asimilacion de los contenidos.

Encaminar el area de las ciencias naturales a la construccion significativa de procesos
por medio de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, que permitan en el
estudiante habilidades computacionales y favorezca el interés por participar activamente

de las clases.

Utilizar los espacios que la Institucién proporciona como la sala de informatica, para tener
la posibilidad de dinamizar la clase por medio de otros contenidos de gran valor

pedagdgico y cientifico. También cabe mencionar que en la utilizaciéon de juegos virtuales
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se puede dar a conocer cualquier tema sin importar el area de conocimiento y el grado de
escolaridad de los estudiantes.

Mejorar para otras implementaciones del juego virtual las fallas presentadas con el fin de
gue los estudiantes tengan una mejor experiencia con el contenido educativo, pues hubo
algunas interferencias por ser la primera prueba que se realizaba por medio de la
plataforma Placco
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7. ANEXOS

7. Anexos

En este capitulo se presenta documentacion adicional, que ayuda a facilitar la

lectura de este Trabajo Final de Maestria.

7.1. Formato Pre-test

Se presenta el formato del pre-test que fue realizado los grupos experimental y de control

de forma individual, para identificar los conocimientos previos que poseian sobre el tema.
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7.2. Formato Pos-test

Formato del pos-test realizado a los estudiantes de manera individual luego de
intervenir el grupo experimental con la aplicacion del juego virtual y el grupo
control tratado con metodologia tradicional.
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7.3. Encuesta de Satisfaccion

Encuesta realizada a los estudiantes pertenecientes al grupo experimental después de

culminada la etapa de tratamiento con implementacién del juego virtual para la
ensefianza del uso sostenible del recurso agua.

e los temas y contenidos planteados en el juego son imp

| REGULAR(2) | MALO (3)

izaje sobre el uso adecuado del recurso natural agua fue---?

[ REGULAR(2) | MALO (3)

ncia que tuvo durante el juego fue:--?
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7.4. Registro Fotografico

Estudiantes del grupo experimental (4C) en el salén de informatica.

. f
‘wun, &

LD ) 4
&




7. ANEXOS 69

Estudiantes del grupo experimental, desarrollando el juego en el salén de bilingliismo

cuando el aula de informatica no estaba disponible.
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7.5. Aviso informativo

A todos los nifios que conforman el grupo experimental, se les dio un aviso informativo
para que lo pegaran en sus cuadernos de ciencias naturales con el fin de que los padres
de familia y/o acudientes estén al tanto del trabajo realizado con los estudiantes en el
proceso de intervencion con el juego virtual.
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