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TITULO: Recursos digitales gamificados para el fortalecimiento de las précticas ecoldgicas en
los estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa
Gral. Miguel Iturralde afo lectivo 2025-2026

Autoras:  Coro Soto Deysi Nicol
De La Cruz Arboleda Nayeli Rocio

RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo disefiar una guia didactica mediante la integracion
de recursos digitales gamificados con contenidos de educacién ambiental, para el fortalecimiento
de las practicas ecologicas en los estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica Superior
de la Unidad Educativa “Gral. Miguel Iturralde” afio lectivo 2025-2026. El estudio surgi6 ante la
necesidad de promover acciones orientadas al cuidado y conservacion del medio ambiente,
especialmente en aspectos relacionados con el reciclaje, la clasificacion de residuos y el uso
responsable de los recursos naturales. La investigacion se desarrolld bajo un paradigma
interpretativo y un enfoque cualitativo, con un disefio no experimental y transversal, de tipo
descriptivo y de campo. Para la recoleccion de informacién se emple6 la entrevista
semiestructurada, aplicada a docentes y estudiantes. Los resultados evidenciaron dificultades en la
practica constante de acciones ecoldgicas y un uso limitado de recursos digitales gamificados en
el proceso educativo. A partir de estos hallazgos, se disefié una guia didactica que integra recursos
digitales gamificados con contenidos de educacion ambiental, orientada a fortalecer las practicas
ecoldgicas y promover una mayor participacion de los estudiantes en el cuidado del medio
ambiente. Se concluye que la propuesta constituye una alternativa pedagogica pertinente para
apoyar el desarrollo de conocimientos y practicas relacionadas con la conservacion ambiental. La
propuesta se limit6 a su disefio, por lo que no fue aplicada ni evaluada.

Palabras clave: GAMIFICACION, EDUCACION AMBIENTAL, RECURSOS
DIGITALES, PRACTICAS ECOLOGICAS, PARTICIPACION ESTUDIANTIL.
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ABSTRACT

The objective of this research was to design an educational proposal by integrating
gamified digital resources and environmental education content to strengthen ecological practices
among ninth-grade students in the Upper Basic General Education program at the “Gral. Miguel
Iturralde” Educational Unit. The study arose from the need to promote actions aimed at caring for
and conserving the environment, particularly in areas related to recycling, waste sorting, and the
responsible use of natural resources. The research was conducted using an interpretive paradigm
and a qualitative approach, with a non-experimental, cross-sectional design of a descriptive and
field-based nature. Semistructured interviews were used to collect data from teachers and students.
The results revealed difficulties in consistently practicing eco-friendly actions and a limited use of
gamified digital resources in the educational process. Based on these findings, a pedagogical
proposal was designed that integrates gamified digital resources with environmental education
content, aimed at strengthening ecological practices and promoting greater student participation in
caring for the environment. It is concluded that the proposal constitutes a relevant pedagogical
alternative to support the development of knowledge and practices related to environmental

conservation. The proposal was limited to its design, so it was neither implemented nor evaluated.

Keywords: GAMIFICATION, ENVIRONMENTAL EDUCATION, DIGITAL
RESOURCES, ECO-FRIENDLY PRACTICES, STUDENT PARTICIPATION.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La incorporacion de tecnologias digitales ha transformado los procesos educativos y ha
ampliado las posibilidades de interaccién, acceso a contenidos y produccion de recursos. En
este escenario, la gamificacion integra retos, retroalimentacion, niveles y recompensas
simbolicas con finalidades pedagdgicas, por lo que puede favorecer la participacion cuando
responde a objetivos claros y a las caracteristicas del grupo (Haleem et al., 2022; Zeybek &
Saygi, 2024).

La educacion ambiental requiere experiencias que relacionen el conocimiento con
decisiones y acciones cotidianas. La evidencia reciente indica que estos procesos pueden
fortalecer conocimientos, actitudes, intenciones y comportamientos ambientales,
especialmente cuando las actividades son continuas, participativas y vinculadas con situaciones
reales (van de Wetering et al., 2022). Asimismo, la UNESCO (2024) plantea que la
sostenibilidad debe abordarse mediante aprendizajes orientados a la accién y adecuados a la

edad de los estudiantes.

En el ambito escolar ecuatoriano, la disponibilidad de herramientas digitales no
garantiza por si misma una innovacion metodolégica. Su valor depende de la planificacion
docente, de la pertinencia de las actividades y de la relacion entre los recursos tecnoldgicos y
las necesidades del contexto. Por ello, resulta necesario analizar como se utilizan estas

herramientas y qué posibilidades ofrecen para el trabajo de la educacion ambiental.

En la Unidad Educativa Gral. Miguel lturralde se ha notado que los alumnos de noveno
afio de Educacion General Basica Superior muestran una curiosidad inicial por cuestiones
ambientales, pero no siempre esta inquietud se traduce en acciones ecoldgicas sostenidas dentro
del establecimiento. Se observan actitudes como la gestion inadecuada de residuos, el uso
irresponsable de materiales y la escasa participacién en actividades dirigidas a cuidar y

preservar el medio ambiente durante las actividades escolares.

De igual manera, los participantes sefialaron que el empleo de recursos digitales gamificados
en las clases es limitado. Esta situacion reduce las oportunidades de presentar los contenidos
ambientales mediante experiencias interactivas, retos y retroalimentacion inmediata, elementos
que pueden aportar a la motivacion y al compromiso escolar cuando se utilizan de forma

planificada (Ramirez Ruiz et al., 2024).



La problematica no se limita al conocimiento conceptual, sino que comprende la
necesidad de consolidar practicas ecologicas permanentes y de ampliar las estrategias
metodoldgicas disponibles para los docentes. En consecuencia, el estudio se orientd a
comprender las percepciones y experiencias de docentes y estudiantes, sin manipular las

condiciones del contexto ni atribuir efectos que no fueron evaluados.

El analisis de esta realidad permitié sustentar el disefio de una propuesta pedagdgica
basada en Educaplay, Kahoot y Canva, dirigida a fortalecer el tratamiento de las practicas
ecologicas desde actividades participativas. La propuesta se formulé como alternativa

metodoldgica y no fue implementada durante el estudio.

2.1 Justificacion

La investigacion se justifica por la necesidad de fortalecer la educacion ambiental
mediante estrategias acordes con las formas actuales de interaccién y aprendizaje. El uso
pedagdgico de recursos digitales gamificados puede aportar variedad metodoldgica,
retroalimentacién y oportunidades de participacion, siempre que responda a objetivos

educativos definidos y no se limite al entretenimiento (Zeybek & Saygi, 2024).

En el plano tedrico, el estudio articul6 aportes recientes sobre gamificacion, tecnologias
digitales y educacion ambiental. Esta relacion permitié interpretar las percepciones de docentes
y estudiantes y comprender por qué la motivacion, la interaccion y la contextualizacion son
componentes relevantes para disefiar actividades vinculadas con el cuidado del entorno
(Haleem et al., 2022; van de Wetering et al., 2022).

En el plano préactico, el trabajo produjo una propuesta pedagodgica organizada en tres
sesiones, con actividades elaboradas en Educaplay, Canva, Kahoot. Su finalidad es ofrecer a
los docentes una alternativa para tratar el reciclaje, el uso responsable de recursos, la proteccién
de los espacios escolares y la participacion ambiental mediante dinamicas accesibles y

relacionadas con el contexto.

El aporte metodoldgico se concreta en la aplicacion de entrevistas semiestructuradas,
la transcripcion de respuestas y su organizacion en matrices de codificacion y categorizacion.
Este procedimiento permite pasar de las expresiones particulares de los participantes a
categorias interpretativas mediante un proceso inductivo, coherente con el enfoque cualitativo
(Flick, 2022; Herndndez Sampieri & Mendoza Torres, 2023).



Los beneficiarios directos son los estudiantes de noveno afio de Educacion General
Basica Superior y los docentes responsables de su formacion. De manera indirecta, la propuesta
puede servir como referencia para autoridades, familias y otros miembros de la comunidad

educativa interesados en fortalecer una cultura institucional de cuidado ambiental.

El estudio es viable porque se cuenta con acceso a la institucion, autorizacion para
recolectar informacion, participacion de docentes, estudiantes y la disponibilidad de

herramientas digitales de uso gratuito o institucional.

2.2 Formulacién del problema

¢ Como inciden los recursos digitales gamificados en el fortalecimiento de las practicas
ecologicas de los estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica Superior de la
Unidad Educativa Gral. Miguel lturralde?

2.3 Objetivos
2.3.1 Objetivo general

Disefar una guia didactica mediante la integracion de recursos digitales gamificados y
contenidos de educacion ambiental, orientada al fortalecimiento de las practicas ecoldgicas en
los estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa
“Gral. Miguel Iturralde”.

2.3.2 Objetivos especificos

e Fundamentar tedricamente el uso de los recursos digitales gamificados como estrategia
pedagogica para el desarrollo de précticas ecoldgicas en la Educacion General Bésica
Superior.

e ldentificar los recursos tecnolégicos gamificados pertinentes para el abordaje de
practicas ecoldgicas en los estudiantes de noveno afio.

e Diseflar una guia didactica dirigida a los docentes para el fortalecimiento de las
practicas ecologicas en los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa “Gral.

Miguel Iturralde”



2.4 Actividades y sistema de tareas en relacion con los objetivos planteados

Tabla 1. Matriz de tareas en relacion con los objetivos planteados

Objetivos especificos Actividades Resultado de la | Medios de
actividad verificacion
Fundamentar teéricamente el | Revision y andlisis de | Fundamentacion Libros,  articulos
uso de los recursos digitales | bibliografia cientifica | tedrica estructurada | cientificos,  tesis,
gamificados como estrategia | relacionada con | del proyecto de | documentos
pedagogica para el desarrollo | gamificacion, investigacion. institucionales vy
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3. MARCO TEORICO

3.1 Antecedentes investigativos

Los antecedentes revisados muestran un interés creciente por la gamificacion y su
relacion con la motivacion, la participacion y el compromiso escolar. Las revisiones recientes
sefialan que su valor pedagdgico depende de la coherencia entre los elementos de juego, los
objetivos de aprendizaje, la retroalimentacion y las caracteristicas de los estudiantes (Behl et
al., 2022; Ramirez Ruiz et al., 2024).

También, diversos estudios internacionales vinculados con educacion ambiental
evidencian que las metodologias activas e interactivas contribuyen significativamente al
fortalecimiento de practicas sostenibles y al desarrollo de conciencia ecolégica dentro de
contextos escolares. La UNESCO (2024) sostiene que la educacion para el desarrollo sostenible
debe promover procesos pedagdgicos participativos orientados a la reflexion critica, la
responsabilidad ambiental y la construccion de sociedades sostenibles. Asi, la incorporacién
de recursos digitales gamificados dentro de actividades ambientales favorece la comprension
contextualizada de problematicas ecologicas y fortalece el compromiso de los estudiantes
frente al cuidado del entorno.

En America Latina, las investigaciones relacionadas con gamificacion y recursos
digitales educativos han incrementado considerablemente durante los Gltimos afios debido a la
necesidad de fortalecer metodologias activas dentro de los sistemas educativos. Diversos
estudios latinoamericanos destacan que las actividades gamificadas favorecen la motivacién y
la participacion de los estudiantes mediante experiencias pedagogicas dinamicas que facilitan

la apropiacion significativa del conocimiento (Vrcelj et al., 2023).

En este contexto, el estudio relacionado con metodologias activas y aprendizaje
interactivo sostiene que las herramientas digitales educativas favorecen la creacion de espacios
pedagdgicos colaborativos donde los estudiantes participan activamente en la construccion del
conocimiento, fortaleciendo ademas habilidades cognitivas, sociales y tecnoldgicas. Ademas,
las investigaciones latinoamericanas revisadas destacan que las dinamicas gamificadas
permiten contextualizar los contenidos educativos dentro de problematicas reales relacionadas
con sostenibilidad, reciclaje y conservacién ambiental, facilitando el desarrollo de actitudes
responsables frente al medio ambiente (Vazquez-Cano et al., 2023).



En el contexto ecuatoriano, el uso educativo de recursos digitales ha adquirido mayor
presencia; sin embargo, su incorporacion continda siendo desigual y depende de la
disponibilidad tecnolégica, la formacién docente y la planificacion metodolégica. Esta
situacion hace necesario disefiar propuestas contextualizadas que utilicen la tecnologia como

medio para la participacién y no como un fin aislado.

Sin embargo, diversos estudios nacionales evidencian que todavia existen limitaciones
relacionadas con la incorporacion de herramientas digitales innovadoras dentro de los procesos
pedagdgicos. Las investigaciones revisadas sefialan que en muchas instituciones educativas
persisten metodologias tradicionales centradas principalmente en la memorizacion de
contenidos, situacion que limita la participacion activa de los estudiantes y dificulta el
fortalecimiento de competencias relacionadas con creatividad, pensamiento critico y

conciencia ambiental.

Investigaciones desarrolladas en contextos escolares ecuatorianos evidencian que una
gran cantidad de estudiantes presentan bajos niveles de participacion en actividades
relacionadas con educacién ambiental y limitada conciencia respecto al impacto que las
acciones humanas generan sobre el entorno natural. Frente a esta problematica, varios estudios
sostienen que la utilizacion de recursos digitales gamificados representa una estrategia
pedagogica pertinente para fortalecer habitos ecoldgicos y promover cambios actitudinales

relacionados con sostenibilidad y responsabilidad ambiental.

Asi, estudios relacionados con conciencia ambiental y practicas ecoldgicas sostienen
que la educacién ambiental requiere metodologias participativas capaces de vincular el
conocimiento tedrico con experiencias practicas orientadas al cuidado del entorno (Ardoin et
al., 2022; Malik et al., 2023).

También, investigaciones relacionadas con programas ambientales escolares
(UNESCO, 2024) evidencian que la participacion estudiantil dentro de actividades ecoldgicas
favorece el desarrollo de conciencia critica y responsabilidad social frente a problematicas
ambientales contemporaneas. Seguln, estudios sobre conciencia ambiental y sostenibilidad, la
incorporacion de estrategias pedagdgicas innovadoras contribuye significativamente al
fortalecimiento de actitudes ecoldgicas y a la consolidacion de habitos sostenibles dentro de

las instituciones educativas



Por eso, los antecedentes investigativos revisados evidencian que la integracion de
recursos digitales gamificados dentro de procesos educativos posee un amplio potencial
pedagdgico para fortalecer la motivacion, el aprendizaje significativo y las practicas ecoldgicas
de los estudiantes. Las investigaciones internacionales, latinoamericanas y nacionales
coinciden en sefialar que la combinacidon entre tecnologias digitales, dindmicas gamificadas y
educacion ambiental favorece la participacion activa y la construccion de experiencias
educativas contextualizadas orientadas al fortalecimiento de conductas responsables frente al

medio ambiente (Hajj-Hassan et al., 2024; Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).

Asi, los antecedentes analizados permiten también, fundamentar la pertinencia de la
presente investigacion, debido a que evidencian la necesidad de continuar profundizando el
estudio de los recursos digitales gamificados como estrategias pedagodgicas orientadas al
fortalecimiento de las préacticas ecoldgicas dentro de la Educacion General Béasica Superior.
Ademas, justifican la importancia de desarrollar investigaciones contextualizadas que permitan
comprender como las herramientas digitales interactivas pueden contribuir a la formacion de

estudiantes mas participativos, criticos y comprometidos con la conservacion ambiental.
3.2 Enfoque pedagogico

Esta investigacion se basa en la perspectiva del constructivismo, ya que ve al alumno
como un agente activo en el proceso de educacion, con la habilidad de crear conocimientos a
través de la interaccidn con el entorno, la reflexion critica y su involucramiento en experiencias
que tengan significado. Desde este punto de vista, el aprendizaje no se limita a la asimilacion
pasiva de informacidn, sino que es un proceso interrumpido de formacién y re-formacion del

saber con base a experiencias anteriores, interaccion social y contextualizacion de contenidos.

Una de las corrientes pedagogicas mas importantes en la educacion contemporanea es
el constructivismo, que fomenta métodos activos enfocados en reforzar la autonomia, la
creatividad, el pensamiento critico y la participacion de los estudiantes. Segun varios estudios
vinculados con la educacion constructivista, este método favorece entornos de aprendizaje
dindmicos en los que los alumnos intervienen de manera activa en la solucion de problemas, el

trabajo en equipo y la construccion significativa del conocimiento (Haleem et al., 2022).

Las metodologias activas refuerzan procesos educativos en los que el maestro se

convierte en un orientador y facilitador del aprendizaje. De esta manera, fomenta espacios



enfocados en la reflexion, la interaccién y el aprendizaje a través de experiencias (Ramirez
Ruiz et al., 2024). La implementacion de recursos digitales gamificados en el aula, desde este
punto de vista, estd intimamente vinculada con el enfoque constructivista. Esto se debe a que
tales instrumentos promueven experiencias pedagogicas interactivas y dindmicas que giran en

torno a la participacion activa del estudiante.

Asi, las plataformas digitales que incorporan elementos de gamificacién hacen posible
la modificacion de metodologias tradicionales a través de actividades fundamentadas en
desafios, recompensas, simulaciones y dindmicas colaborativas. Estas practicas aumentan el
interés y la dedicacién de los estudiantes hacia el aprendizaje. Los estudios sobre recursos
digitales educativos afirman que los instrumentos interactivos de tecnologia promueven el
desarrollo gradual del conocimiento y mejoran las capacidades tecnolégicas, sociales y

cognitivas en los procesos de educacion actuales (Haleem et al., 2022).

Por eso, la investigacion actual se basa en el enfoque constructivista porque este guia
el uso de recursos digitales gamificados como estrategias innovadoras para promover practicas

ecologicas en el ambito educativo.

3.3 Fundamentacion tedrica

3.3.1 Aprendizaje interactivo

El aprendizaje interactivo es un metodo pedagdgico que busca fortalecer la
participacion activa de los alumnos a través de experiencias dinamicas fundamentadas en la
comunicacion, la indagacion y el contacto constante con contenidos, recursos y actividades
educativas. Esta modalidad de aprendizaje fomenta espacios en los que el alumno deja de tener
una actitud pasiva y empieza a desempefiar un papel protagonico en la construccion del

conocimiento (Global Education Monitoring Report Team, 2023).

Segun las investigaciones sobre aprendizaje interactivo, la interaccion constante entre
alumnos, maestros y recursos tecnoldgicos contribuye de manera importante al interés, la
motivacion y el entendimiento de los contenidos académicos (Haleem et al., 2022). Ademas,
varios estudios demuestran que las experiencias educativas interactivas tienen la capacidad de
fortalecer habilidades vinculadas a la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, el

pensamiento critico y la creatividad.
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En el mundo educativo actual, el aprendizaje interactivo se vuelve muy importante por
los avances en la tecnologia digital y por la necesidad de poner en practica métodos novedosos
que busquen incrementar la participacion de los estudiantes. Las herramientas digitales de
educacion permiten la creacion de entornos dinamicos en los que los alumnos interactian de
manera continua con contenidos multimedia, plataformas virtuales, simulaciones y trabajos

conjuntos.

Segun varios estudios sobre gamificacion educativa, las herramientas digitales
gamificadas aumentan notablemente la motivacion y el compromiso de los estudiantes, ya que
convierten a las actividades convencionales en experiencias dinamicas y participativas
(Ramirez Ruiz et al., 2024). Ademas, las investigaciones sobre recursos digitales interactivos
han sefialado que las dindmicas gamificadas promueven el avance de competencias sociales y
cognitivas a través de la interaccion continua y la colaboracion entre los participantes (Behl et
al., 2022).

En la investigacién actual, el aprendizaje interactivo es muy importante porque las
actividades gamificadas que tienen como objetivo reforzar las practicas ecoldgicas permitiran
crear experiencias de participacion en temas de reciclaje, sostenibilidad y cuidado del
medioambiente. Estos procesos facilitardn la interaccion continua de los alumnos con
contenidos ecoldgicos contextualizados, lo que fortalecerd el entendimiento significativo de

cuestiones medioambientales y fomentara actitudes responsables frente al entorno.

3.3.2 Educacion ambiental

Segun las investigaciones sobre educacion ambiental, las técnicas participativas e
interactivas ayudan a desarrollar una conciencia ecoldgica y a consolidar practicas sostenibles
en el ambito educativo (van de Wetering et al., 2022). Ademas, varios estudios subrayan que
las actividades dindmicas y contextualizadas hacen posible asociar los temas ambientales con

situaciones reales que ocurren en la vida diaria de los alumnos.

En esta situacion, la adopcion de recursos digitales gamificados constituye una opcién
pedagdgica original para fortalecer los procesos de educacion ambiental en las instituciones
educativas. Las herramientas digitales interactivas permiten crear experiencias activas
vinculadas con la sostenibilidad, la conservacion del medio ambiente, el reciclaje y la

reutilizacion de materiales a través de actividades participativas enfocadas en el aprendizaje



11

significativo (Hajj-Hassan et al., 2024).

Los estudios vinculados con la conciencia ambiental demuestran que las vivencias
pedagdgicas fundamentadas en la participacion activa contribuyen de manera significativa a
cultivar actitudes responsables hacia el medio ambiente (UNESCO, 2024). De acuerdo con
varias investigaciones, la implementacion de programas ecoldgicos en las escuelas fomenta
que los estudiantes participen mas y ayuda a establecer rutinas ecoldgicas sostenibles dentro
del entorno educativo (UNESCO, 2024).

En lainvestigacion en curso, la pedagogia ambiental es importante ya que guia el disefio
de actividades gamificadas cuyo objetivo es reforzar précticas ecoldgicas vinculadas con
sostenibilidad, reciclaje y cuidado del ambiente escolar. Estas vivencias facilitaran el fomento
de procesos educativos colaborativos enfocados en reforzar la conciencia ecoldgica y el
compromiso con el medioambiente de los alumnos del noveno afio de Educacion General

Basica Superior.

Igualmente, la pedagogia ambiental contribuird a que se construyan aprendizajes
contextualizados en relacion con las problematicas ecoldgicas que los estudiantes enfrentan en
su entorno diario, lo cual favorecera el desarrollo de conductas responsables y sostenibles

orientadas hacia la preservacién del medio ambiente.

3.3.3 Recursos digitales que utilizan la gamificacion

Los recursos digitales gamificados son instrumentos tecnoldgicos que integran
elementos, dindmicas y mecéanicas de los juegos en entornos académicos para fortalecer la
motivacion, el compromiso y un aprendizaje significativo por parte de los alumnos. La
aplicacion de desafios, premios, niveles, sistemas de puntuacion y retroalimentacion
instantanea hace posible que estas herramientas conviertan actividades tradicionales en

experiencias activas e interactivas (Zeybek & Saygi, 2024).

Los estudios sobre gamificacion educativa demuestran que las herramientas digitales
gamificadas ayudan considerablemente a crear entornos de aprendizaje en los que los alumnos
participan activamente en el proceso educativo (Ramirez Ruiz et al., 2024). Ademas, varios
estudios resaltan que las dindmicas gamificadas aumentan la motivacion interna, promueven la

colaboracion y fortalecen competencias vinculadas a la resolucion de problemas, el
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pensamiento critico y la creatividad.

En este contexto, las herramientas digitales gamificadas permiten incorporar
tecnologias educativas innovadoras en el salon de clases a través de plataformas interactivas
enfocadas en fortalecer la participacion de los estudiantes y el aprendizaje con significado. Las
herramientas digitales educativas promueven experiencias activas en las que los alumnos
interactan de manera continua con contenidos multimedia, simulaciones, desafios y tareas

colaborativas, lo cual fortalece su interés hacia el aprendizaje.

Segun los estudios sobre recursos digitales educativos, las plataformas interactivas de
tecnologia promueven el desarrollo gradual del conocimiento y fortalecen las capacidades
sociales, cognitivas y tecnoldgicas en los procesos educativos actuales (Haleem et al., 2022).
Ademas, varios estudios sobre aprendizaje interactivo demuestran que las dinamicas digitales
promueven de manera significativa la participacion activa y el compromiso de los estudiantes

a través de actividades contextualizadas y participativas (Haleem et al., 2022).

Los recursos digitales gamificados son muy importantes dentro de esta investigacion
porque representan estrategias pedagoégicas que buscan reforzar las practicas ecologicas a
través de actividades dindmicas vinculadas con el reciclaje, la sostenibilidad y la proteccion
del medio ambiente. Estas herramientas permitiran crear experiencias educativas en las que los
alumnos interactten de manera continua con contenidos ecoldgicos contextualizados, lo cual

reforzaré la conciencia ambiental y la responsabilidad hacia el medio ambiente.

3.3.4 Rasgos de la gamificacion

La gamificacion tiene varias propiedades que la hacen una estrategia educativa
novedosa, enfocada en reforzar el compromiso y la participacion de los alumnos durante el
proceso de ensefianza. Las caracteristicas mas importantes incluyen la interaccion, la
motivacidn, la participacion activa, el feedback inmediato y el uso de dindmicas ludicas que se

enfocan en un aprendizaje significativo (Li et al., 2023; Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).

La habilidad para elevar la motivacion de los estudiantes a traves de actividades
dindmicas y participativas es uno de los rasgos esenciales de la gamificacion. Segin Ramirez
Ruiz et al. (2024), las dinamicas de juego mejoran de manera importante la participacion y el
interés de los estudiantes en el &ambito escolar. Ademas, varias investigaciones demuestran que

las competencias amistosas, los retos y las recompensas simbdlicas refuerzan el compromiso
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académico y contribuyen a generar entornos educativos mas motivadores.

Otra propiedad relevante es la interactividad, porque las plataformas gamificadas
permiten una comunicacion continua entre alumnos, maestros y contenidos digitales. Las
herramientas interactivas promueven procesos de ensefianza dinamicos en los cuales los
estudiantes intervienen de manera activa a traves de cuestionarios, simulaciones y tareas

colaborativas (Haleem et al., 2022).

La retroalimentacion inmediata es un rasgo clave de la gamificacion, ya que permite
que los alumnos reconozcan con rapidez sus progresos, obstaculos y éxitos en el proceso de
aprendizaje. Esta dindmica fomenta procesos de mejora continua y fortalece la autonomia a

través de experiencias educativas mas participativas y contextualizadas.

La gamificacion también promueve el aprendizaje activo al incluir experiencias
educativas enfocadas en la solucion de problemas, la colaboracion y la participacion activa.
Segun las investigaciones sobre metodologias activas, las dinamicas participativas fortalecen
el entendimiento de los contenidos y la evolucion de capacidades sociales y cognitivas en el

ambito educativo (Ramirez Ruiz et al., 2024).

3.3.5 Mecénicas de juego en el contexto de la gamificacion educativa

En la gamificacion educativa, las mecanicas de juego son elementos esenciales porque
permiten disefiar experiencias dindmicas que buscan aumentar el compromiso, la participacion
y la motivacion de los alumnos en relacion con su aprendizaje. Estas dinamicas se relacionan
con elementos propios de los videojuegos y actividades recreativas que, cuando son incluidos
en contextos educativos, contribuyen a crear entornos participativos e interactivos enfocados

en el aprendizaje significativo (Oliveira et al., 2023; Zeybek & Saygi, 2024).

Las mas importantes técnicas de juego que se emplean en la gamificacién educativa

incluyen:
e Puntos
e Grados

¢ Insignias
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e Gratificaciones

e Retos

e Competencias amistosas

e Clasificaciones

Sistemas de retroalimentacion instantanea

Con estos componentes se pueden convertir las actividades académicas tradicionales en
experiencias mas interactivas y dindmicas, donde los alumnos se involucran de manera activa

en el proceso educativo.

En el ambito de la educacion, los puntos y los sistemas de puntuacion son herramientas
disefiadas para evaluar el rendimiento y avance de los alumnos mientras llevan a cabo
actividades académicas. Estos procesos refuerzan el compromiso de los alumnos y permiten
gue se generen sistemas de retroalimentacion instantanea en relacion con la realizacion de

metas y retos educativos.

Los niveles y las progresiones facilitan la organizacion de las actividades educativas de
forma gradual, lo que favorece que los alumnos se desenvuelvan a medida que desarrollan
habilidades y logran objetivos determinados. Esta cualidad fortalece la motivacion y ayuda a
crear experiencias pedagdgicas mas dinamicas y gratificantes.

Por otro lado, las insignias y recompensas simbdlicas son componentes motivacionales
que permiten la identificacion de éxitos y esfuerzos en el proceso educativo. Las
investigaciones sobre gamificacion afirman que estos métodos incentivan de manera
significativa la participacién de los estudiantes y refuerzan su motivacion intrinseca a través de

experiencias de reconocimiento y superacion personal (Ramirez Ruiz et al., 2024).

Los retos y las competencias amistosas son, ademas, procedimientos esenciales en la
gamificacion educativa porque fomentan espacios interactivos en los que los alumnos se
involucran de manera activa en tareas vinculadas a la solucion de problemas y a la creacion
conjunta del saber. Estas dindmicas ayudan a que se trabaje en equipo y mejoran las

capacidades sociales y cognitivas en el aula.
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3.3.6 Estimulo de los estudiantes

La motivacién de los alumnos es uno de los elementos mas relevantes en el proceso
educativo, ya que incide directamente en el interés, la participacién, el compromiso y los
resultados académicos de los estudiantes. La motivacion favorece que los estudiantes se
involucren de manera activa en las actividades pedagdgicas y cultiven actitudes constructivas

hacia el aprendizaje (Prieto-Andreu et al., 2022; Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).

La gamificacion, en este marco, es una estrategia pedagogica que tiene como objetivo
fortalecer la motivacion de los estudiantes a través de dinamicas interactivas y participativas
vinculadas con recompensas, retos y experiencias ludicas. Segun los estudios sobre la
gamificacion educativa, las tareas gamificadas aumentan de manera significativa el

compromiso y la motivacion académica de los alumnos (Ramirez Ruiz et al., 2024).

La investigacion vinculada a motivacion y recursos digitales sostiene que las
herramientas tecnoldgicas interactivas crean espacios educativos mas estimulantes y dinamicos
en los que los alumnos se involucran de manera activa en experiencias pedagogicas
contextualizadas. Las plataformas gamificadas permiten la conversion de las clases
tradicionales a través de tareas participativas que tienen como objetivo fortalecer el

compromiso con el aprendizaje y el aprendizaje significativo.

Los sistemas de recompensas, insignias y desafios que se incluyen en las dindmicas
gamificadas permiten combinar los dos tipos de motivacion, lo cual eleva el interés por
aprender y fortalece el compromiso académico. También, los estudios vinculados con la
gamificacion y el aprendizaje dinamico demuestran que las actividades en las que se participa
favorecen de manera significativa la interaccion y la motivacion de los estudiantes dentro del
aula (Behl et al., 2022).

En el contexto de esta investigacion, la motivacion de los alumnos es muy importante,
ya que las actividades gamificadas vinculadas a la educacion ambiental haran posible reforzar
la participacion e interés de los estudiantes en acciones enfocadas en el reciclaje, la

sostenibilidad y la proteccion del medio ambiente.
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3.3.7 Recursos educativos digitales

Los recursos digitales educativos son instrumentos tecnoldgicos creados para fortalecer
los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de experiencias interactivas, participativas y
dindmicas. Estas herramientas permiten la integracion de tecnologias digitales en el &mbito
educativo, con el objetivo de promover metodologias novedosas enfocadas en un aprendizaje
significativo, facilitar que los alumnos accedan al conocimiento y fomentar la motivacion de

los estudiantes (Global Education Monitoring Report Team, 2023; Vazquez-Cano et al., 2023).

Gracias a que las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) han progresado,
los recursos digitales han cobrado mucha importancia en la educacion moderna, ya que estas
tecnologias han cambiado considerablemente las practicas pedagdgicas convencionales. De
acuerdo con estudios sobre recursos digitales en educacion, las herramientas tecnoldgicas crean
entornos de aprendizaje interactivos que incluyen la participacion activa de los alumnos a
través de contenidos multimedia, simulaciones, plataformas virtuales y trabajos en equipo
(Haleem et al., 2022).

La introduccion de recursos digitales dentro del aula mejora considerablemente el
interés y la motivacion de los alumnos, segln varios estudios. Esto se debe a que estas
herramientas permiten crear experiencias pedagdgicas mas dindmicas y adecuadas al contexto.
Ademas, las plataformas digitales fomentan la participacion de los alumnos dentro de los

procesos educativos actuales, asi como su autonomia y creatividad.

En este contexto, las herramientas digitales para la educacién permiten que se
modifiquen los métodos tradicionales a través de actividades interactivas que fortalecen el
aprendizaje significativo y la generacion gradual del conocimiento. Las investigaciones sobre
aprendizaje interactivo argumentan que las herramientas tecnoldgicas favorecen procesos
educativos participativos, en los que los estudiantes tienen interacciones frecuentes con

contenidos académicos y experiencias multimedia (Haleem et al., 2022).

Los recursos digitales educativos, por otro lado, contribuyen al desarrollo de
habilidades tecnoldgicas que son necesarias para satisfacer las exigencias académicas y
sociales del siglo XXI. Estas herramientas permiten mejorar las competencias vinculadas con
la comunicacion digital, la busqueda de informacion, el trabajo en equipo y la solucion de

problemas a través de experiencias educativas activas y participativas.
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3.3.8 Aprendizaje dinamico a través de la gamificacion

El aprendizaje dinamico es un método pedagogico que busca fortalecer la participacion
activa de los alumnos a través de experiencias educativas interactivas, colaborativas y situadas
en un contexto. Esta perspectiva tiene como objetivo cambiar los métodos de ensefianza
tradicionales, que se enfocan (nicamente en transmitir contenidos por medio de la

memorizacion, fomentando asi procesos de aprendizaje mas participativos y relevantes.

Segln Ramirez Ruiz et al. (2024), los alumnos aprenden mejor cuando se involucran
en actividades de resolucion de problemas, exploracién, interaccion y colaboracion. Ademas,
varios estudios demuestran que las metodologias dindmicas promueven de manera significativa

la creatividad, el pensamiento critico y la motivacién en el &mbito educativo.

En este contexto, la gamificacion es un método que promueve el aprendizaje dindmico
al incluir elementos de juego que buscan aumentar la participacién y el compromiso del
estudiante. Las dindmicas de gamificacion permiten que las actividades académicas
convencionales se conviertan en enriquecedoras experiencias pedagogicas, en las que los
alumnos interactian de manera continua con contenidos digitales, desafios y tareas
colaborativas (Li et al., 2023; Vrcelj et al., 2023).

Segin Ramirez Ruiz et al. (2024), las experiencias dinamicas que se basan en
mecanismos de juego, en el marco de la gamificacion educativa, contribuyen a que los alumnos
participen e interesen méas a lo largo del proceso educativo. Ademas, varias investigaciones
resaltan que las actividades gamificadas fortalecen habilidades vinculadas con la resolucion de

problemas, el trabajo en equipo, la toma de decisiones y la creatividad.

Por otro lado, los entornos educativos se benefician de las herramientas digitales
interactivas, en las que los estudiantes aprenden con significado a través de actividades
multimedia, simulaciones y dindmicas colaborativas destinadas a mejorar el entendimiento de
los contenidos académicos. El uso de recursos tecnoldgicos mejora en gran medida el
compromiso y la motivacion de los estudiantes en relacion con el aprendizaje, segin las

investigaciones sobre aprendizaje interactivo (Haleem et al., 2022).
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Las metodologias dinamicas, segun los estudios sobre educacion ambiental,
contribuyen de manera importante a la creacion de conciencia ecoldgica en las instituciones
educativas y al fortalecimiento de précticas ecoldgicas (van de Wetering et al., 2022). Ademas,
varios estudios resaltan que las actividades participativas vinculadas a temas ecoldgicos ayudan
a fomentar actitudes responsables y el compromiso social en relacion con la proteccion del

medio ambiente.

3.3.9 Interactividad en la educacion

La interactividad educativa es un componente esencial en los procesos pedagdgicos
actuales, ya que promueve la participacion activa de los alumnos a través de experiencias
dinamicas fundamentadas en comunicacion, retroalimentacion y el continuo intercambio de
informacion. La interactividad permite convertir las metodologias tradicionales en entornos
educativos interactivos, en los que los alumnos se involucran de manera activa con los

contenidos, maestros y comparieros durante el proceso de aprendizaje.

Segun las investigaciones acerca de la interactividad en la educacién, los ambientes
participativos contribuyen de manera relevante a que se entiendan los contenidos académicos
y a que aumente la motivacién de los estudiantes por medio de experiencias colaborativas y
dindmicas (Haleem et al., 2022). Ademas, varios estudios demuestran que una interaccion
continua dentro del aula promueve el crecimiento de capacidades vinculadas con la

comunicacion, el pensamiento critico y la solucion de problemas.

En el entorno educativo moderno, las tecnologias digitales tienen un rol esencial en el
reforzamiento de la interactividad educativa, ya que permiten la incorporacion de plataformas
digitales y herramientas multimedia con el fin de crear experiencias pedagogicas mas
dindmicas y contextualizadas. Los estudios sobre recursos digitales educativos demuestran que
los medios tecnolégicos ayudan a crear entornos participativos, en los que los alumnos
interactUan de manera continua con contenidos y tareas colaborativas (Haleem et al., 2022)
(Castilho & Haydu, 2024).

Asi, la gamificacion mejora notablemente la interaccion educativa a través de dindmicas
fundamentadas en retos, competencias amistosas, sistemas de puntuacion y retroalimentacion
instantanea. Las plataformas gamificadas permiten la creacidn de entornos interactivos en los

que los alumnos se involucran activamente en tareas enfocadas a la construccion significativa
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del saber.

Los estudios vinculados a la gamificacion y las habilidades sociales afirman que las
dindmicas interactivas fortalecen la colaboracion, el didlogo y el trabajo conjunto en el ambito
educativo (Behl et al., 2022). Ademas, estas vivencias hacen que la participacion de los
estudiantes se fortalezca y permiten el desarrollo de procesos educativos mas inclusivos y que

estimulen mas.

La interactividad en la educacion promueve el aprendizaje significativo porque permite
que los alumnos intervengan de manera directa en actividades vinculadas a la exploracion, el
analisis y la solucion de problemas contextualizados. Las experiencias interactivas también
permiten una retroalimentacion inmediata y fortalecen la autonomia en el proceso de

ensefianza.

En la educacion ambiental, la interactividad es muy importante porque permite
desarrollar actividades en las que los estudiantes participen y que estén relacionadas con
problemas ecoldgicos reales presentes en su entorno diario. Segun la UNESCO (2024), las
experiencias dindmicas y colaborativas contribuyen en gran medida a generar actitudes
responsables y a consolidar practicas sustentables, segin lo indican los estudios relacionados

con la conciencia ambiental (Ardoin et al., 2022; Hajj-Hassan et al., 2024).

3.4 Fundamentacion cientifica
3.4.1 Basqueda, seleccion y andlisis de la informacion

La fundamentacién cientifica se construy6 mediante una bdsqueda dirigida de
publicaciones académicas y documentos institucionales vinculados con gamificacion
educativa, tecnologias digitales, educacion ambiental y metodologia cualitativa. Se priorizaron
articulos revisados por pares, libros metodologicos de editoriales académicas y documentos de

organismos internacionales publicados entre 2022 y 2024.

La identificacion y seleccion de fuentes considero su relacion directa con las categorias
del estudio, la actualidad, la trazabilidad editorial y la existencia de DOI o registro institucional
cuando correspondia. Después, la informacion se contrasto para evitar afirmaciones aisladas y

se organiz6 de acuerdo con los temas y subtemas del marco tedrico.

El andlisis bibliografico permitid relacionar la gamificacion con la participacion y el
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compromiso escolar, las tecnologias digitales con la creacion de experiencias interactivas y la
educacion ambiental con el desarrollo de conocimientos, actitudes y préacticas vinculadas al
entorno (Haleem et al., 2022; Ramirez Ruiz et al., 2024; UNESCO, 2024; van de Wetering et
al., 2022).

3.5 Preguntas cientificas

e ;Qué fundamentos tedricos sustentan el uso de los recursos digitales gamificados
para el fortalecimiento de las practicas ecoldgicas en la Educacién General Basica
Superior?

e ;Qué recursos digitales gamificados son pertinentes para el fortalecimiento de las
practicas ecoldgicas en los estudiantes de noveno afio de Educacion General
Basica Superior de la Unidad Educativa Miguel Iturralde?

e ;Como disefiar una guia didactica basada en recursos digitales gamificados,
dirigida a los docentes de la Unidad Educativa “Gral. Miguel Iturralde”?

4. METODOLOGIA

4.1 Enfoque de la investigacion

La investigacion se desarroll6 con enfoque cualitativo y paradigma interpretativo,
porque buscO comprender las percepciones, experiencias y significados expresados por
docentes y estudiantes respecto de los recursos digitales gamificados y las practicas ecoldgicas.
Este enfoque permitio analizar la realidad educativa en su contexto natural y reconocer matrices

que no podian reducirse a valores numéricos

La aproximacion cualitativa fue coherente con las preguntas cientificas y con el
propdsito de interpretar la manera en que los participantes comprendian el cuidado ambiental,
las estrategias empleadas en el aula y las posibilidades de utilizar recursos digitales

interactivos. No se realizaron pruebas de efecto ni comparaciones estadisticas.

4.2 Disefio de la investigacion

Se aplicd un disefio no experimental y transversal. Las categorias no fueron
manipuladas y la informacion se recolectd en un periodo determinado, mediante el contacto
directo con los participantes en la Unidad Educativa Gral. Miguel Iturralde. EI disefio permitid

describir e interpretar la situacion existente sin alterar las condiciones del contexto.
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4.3 Tipo de investigacion
4.3.1 Investigacion descriptiva

La investigacion fue descriptiva porque caracterizo las percepciones y experiencias
relacionadas con las préacticas ecoldgicas y con el uso de recursos digitales gamificados. La
descripcidn se construyd a partir de las respuestas de docentes y estudiantes, de las recurrencias

identificadas y de las diferencias presentes en sus testimonios.

4.3.2 Investigacion de campo

El estudio fue de campo porque la informacidn se obtuvo directamente en la institucién
donde se manifesta la problematica. Las entrevistas se realizaron con participantes vinculados
con el noveno afio de Educacion General Basica Superior, lo que permitid conservar la relacion

entre los testimonios y el contexto escolar.

4.4 Métodos de investigacion

4.4.1 Método inductivo

El método inductivo constituyo el eje del proceso metodoldgico. El analisis partio de
respuestas particulares, expresiones recurrentes y situaciones descritas por los participantes;
después, estas unidades se organizaron en codigos, categorias y enunciados sintéticos para
construir interpretaciones de alcance general dentro del caso estudiado. De este modo, las
conclusiones surgieron de la informacion recolectada y no de la imposicion de explicaciones

previas.

4.4.2 Método analitico

El método analitico permiti6 separar la informacidén en componentes relacionados con
conciencia ambiental, habitos ecoldgicos, participacion, motivacion, recursos digitales y
practicas docentes. Esta organizacion facilité examinar cada pregunta, comparar respuestas y

reconocer coincidencias, diferencias y necesidades.

4.4.3 Método sintético

El método sintético se utilizd para integrar los hallazgos parciales de las entrevistas y
las matrices de procesamiento. La sintesis permitio relacionar las categorias, formular

conclusiones y sustentar el disefio de la propuesta.
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4.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

4.5.1 Entrevista semiestructurada

La técnica empleada fue la entrevista semiestructurada. Se utilizaron dos guias: una
dirigida a docentes y otra a estudiantes. Las preguntas abiertas permitieron recuperar
experiencias, opiniones y ejemplos relacionados con educacion ambiental, précticas ecoldgicas
y empleo de recursos digitales gamificados. La flexibilidad de la entrevista facilitd aclarar

respuestas sin alterar el propésito de cada pregunta.

4.6 Poblacién

La poblacién estuvo conformada por tres docentes y diez estudiantes de noveno afio de
Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa Gral. Miguel Iturralde, con un total
de trece participantes. Debido al tamafio reducido y a la accesibilidad del grupo, se trabajé con

la totalidad de la poblacién definida para el estudio; por tanto, no se realiz6 muestreo.

4.7 Recopilacion y procesamiento de la informacion

Después de obtener la autorizacion institucional, se coordinaron los horarios y se
aplicaron las entrevistas en un ambiente que permitié el dialogo. Las respuestas fueron
registradas y transcritas respetando el contenido expresado por los participantes. A
continuacion, se realizo una lectura completa, se identificaron unidades de significado y se

asignaron codigos vinculados con las categorias del estudio.

La informacion se organizo en matrices que contienen informantes, transcripciones,
enunciados descriptivos parciales, enunciados sintéticos, codificacion y categorizacion. Estas
matrices conservaron la trazabilidad entre las respuestas originales y la interpretacion

presentada en los resultados.

4.8 Analisis e interpretacion de la informacion

El andlisis se efectué de forma inductiva y tematica. Primero se examinaron las
respuestas de cada participante; luego se compararon recurrencias y diferencias; finalmente, se
integraron los hallazgos en categorias interpretativas. La interpretacion se contrastd con la
fundamentacion tedrica y se mantuvo limitada a las evidencias obtenidas, sin atribuir

causalidad ni generalizar fuera del contexto estudiado.
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5. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

5.1 Docentes

DOCENTE 1

Pregunta 1. ;Qué importancia tiene la educacién ambiental dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje?

La educacion ambiental es muy importante porque, mediante técnicas y estrategias, se
puede ayudar a los estudiantes a mejorar el ambiente, el cual actualmente se encuentra

deteriorado debido a diversos problemas.
Analisis de la respuesta:

La respuesta refleja que el docente reconoce la educacion ambiental como una
herramienta fundamental para generar cambios positivos en el entorno. Ademas, destaca la
importancia de aplicar estrategias que permitan sensibilizar a los estudiantes frente a las

problematicas ambientales que afectan a la sociedad.
Reflexion e interpretacion:

A partir de lo expresado, se comprende que la educacion ambiental desempefia un papel
esencial en la formacién de estudiantes comprometidos con el cuidado del entorno. Por ello,
resulta necesario fortalecer acciones educativas que fomenten una mayor conciencia sobre la

conservacion de los recursos naturales y la proteccion del ambiente.

Pregunta 2. ;Qué problematicas ambientales ha identificado en los estudiantes dentro

de la institucién educativa?

El exceso de basura constituye una de las principales problematicas ambientales dentro
de la institucion. Ademas, los estudiantes no utilizan adecuadamente los tachos destinados a la

clasificacion de residuos.

Andlisis de la respuesta:

La informacion proporcionada permite identificar que existe una limitada cultura

ambiental relacionada con el manejo de los desechos solidos. Aunque la institucion dispone de



24

recipientes para clasificar los residuos, los estudiantes no siempre hacen un uso correcto de

ellos.
Reflexion e interpretacion:

La respuesta permite reflexionar sobre la necesidad de fortalecer habitos responsables
en el manejo de los residuos. Asi, la educacion ambiental debe promover précticas permanentes

que contribuyan a reducir la contaminacion y mejorar la convivencia dentro del espacio escolar.

Pregunta 3. ;/Qué estrategias pedagdgicas utiliza para fomentar la participacion

estudiantil en temas ambientales?
Docente:

Utilizo charlas y dramatizaciones para incentivar a los estudiantes a mejorar sus

actitudes frente al cuidado del medio ambiente.
Analisis de la respuesta:

La respuesta evidencia la aplicacion de estrategias activas que buscan captar el interés
de los estudiantes mediante recursos visuales y participativos. Estas actividades favorecen la
comprension de los contenidos ambientales y permiten que los estudiantes reflexionen sobre

sus acciones.
Reflexidon e interpretacion:

Las estrategias mencionadas contribuyen al desarrollo de aprendizajes mas
significativos, ya que facilitan la participacion estudiantil y promueven la sensibilizacion
ambiental. Ademas, permiten que los estudiantes relacionen los conocimientos adquiridos con

situaciones reales de su entorno.

Pregunta 4. ;Considera que la gamificacién puede contribuir al aprendizaje
significativo en los estudiantes?

Lo que expresa el docente:

La gamificacion es una buena estrategia porque el aprendizaje mediante juegos

despierta creatividad e interés en los estudiantes para adquirir nuevos conocimientos.
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Analisis de la respuesta:

La respuesta muestra una valoracion positiva de la gamificacion como metodologia
innovadora. El docente reconoce que el componente ludico favorece la participacion y genera

un ambiente mas dinamico dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Reflexién e interpretacion:

La utilizacion de actividades gamificados puede fortalecer el aprendizaje significativo
al incrementar la motivacion de los estudiantes. Por consiguiente, incorporar elementos de
juego en el ambito educativo representa una alternativa eficaz para abordar contenidos

ambientales de manera atractiva e interactiva.

Pregunta 5. ;Cuando usted aplica los recursos digitales gamificados ha visto el nivel
de interés de los estudiantes frente a las actividades ecolégicas?

Lo que expresa el docente:

Actualmente no aplico recursos digitales gamificados en el desarrollo de las actividades
ecologicas entonces, no puedo evaluar si estas herramientas incrementan el interés de los
estudiantes. Sin embargo, considero que podrian contribuir a motivar su participacion si se

implementaran adecuadamente.
Analisis de la respuesta:

La respuesta refleja que el docente no utiliza actualmente recursos digitales gamificados
en las actividades ecoldgicas, por lo que no cuenta con evidencias directas para valorar su
impacto en el interés de los estudiantes. No obstante, reconoce el potencial de estas
herramientas como una estrategia que podria favorecer la motivacion y la participacion

estudiantil si fueran incorporadas de manera adecuada en el proceso de ensefianza.
Reflexién e interpretacion

Esta respuesta evidencia la necesidad de promover el uso de recursos digitales
gamificados dentro de las practicas pedagdgicas, ya que, aunque el docente no los aplica,
reconoce los beneficios que podrian aportar al aprendizaje. Ademas, la importancia de

fortalecer la formacion docente en el uso de herramientas digitales innovadoras que permitan
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dinamizar las actividades ecoldgicas, incrementar el interés de los estudiantes y contribuir al

desarrollo de una educacion ambiental més participativa y significativa.
DOCENTE 2

Pregunta 1. ;Qué importancia tiene la educacién ambiental dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje?
Lo que expresa el docente:

La educacion ambiental es muy importante porque permite observar y comprender los
cambios que ocurren en la naturaleza. Ademas, ayuda a mantener una buena convivencia entre

los seres humanos y el entorno natural.
Analisis de la respuesta:

La respuesta refleja que el docente otorga gran relevancia a la educacion ambiental
como medio para comprender la relacion existente entre las personas y la naturaleza. Ademas,
destaca la importancia de conocer los cambios que se producen en el entorno para fomentar

una convivencia armonica con el ambiente.
Reflexion e interpretacion:

La opinion del docente permite reconocer que la educacion ambiental favorece el
desarrollo de una conciencia orientada al respeto y cuidado de la naturaleza. Asi, promover
estos conocimientos desde el ambito educativo contribuye a formar estudiantes mas

responsables con el entorno que los rodea.

Pregunta 2. ;Qué problematicas ambientales ha identificado en los estudiantes dentro

de la institucién educativa?

Lo que expresa el docente:

Los estudiantes no valoran adecuadamente la naturaleza, especialmente en actividades
relacionadas con el cuidado de las plantas. Ademas, existe un notable descuido y falta de

responsabilidad frente a estos recursos.
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Analisis de la respuesta:

La informacidn proporcionada evidencia que algunos estudiantes presentan dificultades
para asumir compromisos relacionados con el cuidado del ambiente. Particularmente, se

observa una limitada valoracién de los elementos naturales presentes en su entorno.
Reflexidn e interpretacion:

La respuesta invita a reflexionar sobre la importancia de fortalecer valores ambientales
desde edades tempranas. Por ello, resulta necesario implementar estrategias que promuevan la

responsabilidad y el compromiso de los estudiantes con la conservacion de la naturaleza.

Pregunta 3. ;/Qué estrategias pedagdgicas utiliza para fomentar la participacion

estudiantil en temas ambientales?

Lo que expresa el docente:

Utilizo la plataforma Padlet para compartir imagenes, reflexiones y actividades
relacionadas con la naturaleza. Ademas, los estudiantes participan mediante aportes,

fotografias y lluvia de ideas que después se analizan en clase.
Analisis de la respuesta:

La respuesta muestra el uso de herramientas digitales como una estrategia que favorece
la participacion activa de los estudiantes. Del mismo modo, permite generar espacios de

interaccion donde los alumnos expresan sus opiniones y reflexionan sobre temas ambientales.
Reflexion e interpretacion:

El uso de plataformas digitales facilita la construccion colaborativa del conocimiento y
fortalece el aprendizaje participativo. Ademas, estas herramientas permiten acercar a los
estudiantes a las problematicas ambientales mediante recursos visuales y dinamicos que

incrementan su interés por aprender.

Pregunta 4. ;Considera que la gamificaciébn puede contribuir al aprendizaje

significativo en los estudiantes?
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Lo que expresa el docente:

La gamificacion es importante porque las herramientas tecnoldgicas ayudan a
desarrollar el intelecto de los estudiantes y permiten visualizar posibles situaciones futuras

relacionadas con el medio ambiente.
Analisis de la respuesta:

La respuesta evidencia que el docente reconoce el potencial educativo de la tecnologia
para enriquecer el aprendizaje. Ademas, destaca que las actividades gamificadas favorecen el
desarrollo de habilidades cognitivas y estimulan el interés por explorar distintos escenarios

relacionados con la realidad ambiental.
Reflexion e interpretacion:

La incorporacion de la gamificacion dentro del proceso educativo puede contribuir
significativamente al desarrollo de aprendizajes mas profundos y significativos. Por
consiguiente, estas estrategias representan una oportunidad para fortalecer la comprension de

los contenidos ambientales desde una perspectiva innovadora.

Pregunta 5. ;Cuando usted aplica los recursos digitales gamificados ha visto el nivel
de interés de los estudiantes frente a las actividades ecoldgicas?

Lo que expresa el docente:

El interés de los estudiantes es muy alto cuando utilizan herramientas tecnoldgicas para
observar el estado de las plantas, identificar sus necesidades y comprender aspectos
relacionados con su cuidado. Ademas, estas actividades fortalecen su interés por proteger el

planeta.
Analisis de la respuesta:

La respuesta demuestra que los recursos digitales favorecen la participacion y el
compromiso de los estudiantes con las actividades ambientales. Ademas, permiten relacionar

la tecnologia con experiencias practicas que facilitan la comprension de los contenidos.
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Reflexion e interpretacion:

Los recursos digitales gamificados constituyen una alternativa efectiva para despertar
el interés de los estudiantes por el cuidado del medio ambiente. Por eso, su aplicacion puede
contribuir al desarrollo de actitudes mas responsables y conscientes frente a la conservacion de
la naturaleza.

DOCENTE 3

Pregunta 1. ;Qué importancia tiene la educacién ambiental dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje?

Lo que expresa el docente:

La educacion ambiental es fundamental porque permite a los estudiantes conocer la
vida en el campo, comprender el ambiente y relacionarse con aspectos vinculados a la

tecnologia agronémica.
Analisis de la respuesta:

La respuesta evidencia una valoracion positiva de la educacion ambiental,
especialmente por su relacién con el contexto rural en el que se desarrollan muchos estudiantes.
Ademas, resalta la importancia de comprender el entorno natural como parte de su formacion

integral.
Reflexion e interpretacion:

La educacion ambiental favorece la conexién de los estudiantes con la realidad de su
entorno y fortalece la comprension de los recursos naturales. Por ello, constituye una
herramienta importante para promover practicas responsables orientadas a la conservacion

ambiental.

Pregunta 2. ;Qué problematicas ambientales ha identificado en los estudiantes dentro

de la institucién educativa?
Lo que expresa el docente:

Algunas problematicas ambientales estan relacionadas con los habitos y costumbres de
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los estudiantes, especialmente en el manejo de los residuos y en la forma en que acttan frente

al cuidado del entorno.

Analisis de la respuesta:

La respuesta permite identificar que las conductas ambientales de los estudiantes estan
influenciadas por los habitos adquiridos dentro y fuera de la institucion educativa. Ademas, se
destaca la importancia de fortalecer la formacidn relacionada con el manejo adecuado de los

residuos.

Reflexion e interpretacion:

La educacion ambiental debe contribuir al desarrollo de habitos responsables que
favorezcan el cuidado del entorno. Asi, la formacion constante y la préctica de acciones

concretas pueden generar cambios positivos en el comportamiento de los estudiantes.

Pregunta 3. /Qué estrategias pedagdgicas utiliza para fomentar la participacion

estudiantil en temas ambientales?
Lo que expresa el docente:

Seria importante contar con una asignatura especifica sobre medio ambiente y con
profesionales especializados que orienten adecuadamente a docentes y estudiantes en estos

temas.
Analisis de la respuesta:

La respuesta evidencia la necesidad de fortalecer la educacion ambiental mediante
espacios formales y especializados. Ademas, resalta la importancia de contar con personal

capacitado para abordar contenidos ambientales de manera mas profunda.
Reflexion e interpretacion:

La incorporacion de especialistas y programas especificos podria enriquecer
significativamente los procesos de ensefianza relacionados con el medio ambiente. Por
consiguiente, fortalecer la formacion ambiental dentro de las instituciones educativas

contribuiria a mejorar los conocimientos y préacticas de los estudiantes.
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Pregunta 4. ;Considera que la gamificacion puede contribuir al aprendizaje

significativo en los estudiantes?
Lo que expresa el docente:

Las actividades innovadoras representan un aporte importante para el aprendizaje,
especialmente en estudiantes que mantienen contacto cercano con la naturaleza y el entorno

rural.
Andlisis de la respuesta:

La respuesta refleja una percepcion favorable hacia las metodologias innovadoras. Sin
embargo, también deja entrever la necesidad de orientar adecuadamente estas estrategias para

garantizar aprendizajes pertinentes y efectivos.
Reflexion e interpretacion:

La gamificacion puede constituir una herramienta valiosa cuando se integra
adecuadamente al proceso educativo. Ademas, permite complementar los conocimientos

ambientales mediante experiencias mas atractivas y participativas.

Pregunta 5. ¢{Cuando usted aplica los recursos digitales gamificados ha visto el nivel

de interés de los estudiantes frente a las actividades ecolégicas?
Lo que expresa el docente:

Los estudiantes muestran interés por la tecnologia; sin embargo, su uso debe estar

orientado al aprendizaje y no convertirse Unicamente en un medio de distraccion.
Analisis de la respuesta:

La respuesta evidencia una postura mas cautelosa frente al uso de los recursos digitales.
Aunque reconoce el interés de los estudiantes por la tecnologia, enfatiza la necesidad de

supervisar y orientar su utilizacion dentro del ambito educativo.
Reflexion e interpretacion:

Los recursos digitales pueden favorecer el aprendizaje ambiental siempre que sean
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utilizados con una adecuada planificacion pedagogica. Por ello, el acompafiamiento docente
resulta fundamental para garantizar que estas herramientas contribuyan al logro de los objetivos

educativos.



Matriz de informacion de la investigacion de docentes
Pregunta 1. ; Qué importancia tiene la educacién ambiental dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje
5.1.1 Matrices de procesamiento de la entrevista a docentes

Tabla 2. Matriz de procesamiento de la entrevista a docentes: pregunta 1
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Informantes Transcripcion del texto de las | Enunciado descriptivo Enunciado descriptivo Codificacién y
entrevistas parcial sintético categorizacion
El exceso de basura constituye
una de las principales - .
S P pa’ Identifica acumulacion de
problematicas ambientales -
T .. | basuray deficiente
dentro de la institucion. Ademas, e D s . . . . .
Docente 1 . - clasificacion de residuos Probleméticas ambientales Précticas ecologicas
los estudiantes no utilizan 1
solidos por parte de los
adecuadamente los tachos .
. e estudiantes.
destinados a la clasificacion de
residuos.
Los estudiantes no valoran
adecuadamente la naturaleza, . . .
. S Evidencia escasa valoracion
especialmente en actividades
relacionadas con el cuidado de de la naturaleza y falta de
Docente 2 ; . responsabilidad en el cuidado | Problematicas ambientales Précticas ecoldgicas
las plantas. Ademas, existe un de las plantas v 10S recursos
notable descuido y falta de P y
. naturales.
responsabilidad frente a estos
recursos.
Algunas problematicas
ambientales estan relacionadas ~ e
s Sefiala habitos inadecuados
con los habitos y costumbres de ; .
. ) en el manejo de residuos y Ly . i -
Docente 3 los estudiantes, especialmente en - Probleméticas ambientales Précticas ecol6gicas
: . poco compromiso con el
el manejo de los residuos y en la .
. cuidado del entorno escolar.
forma en que acttan frente al
cuidado del entorno.

Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.



Pregunta 2. ¢ Qué problematicas ambientales ha identificado en los estudiantes dentro de la institucion educativa?

Tabla 3. Matriz de procesamiento de la entrevista a docentes: pregunta 2
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Informantes Transcripcion del texto de las | Enunciado descriptivo Enunciado descriptivo Codificacién y

entrevistas parcial sintético categorizacion

El exceso de basura

constituye una de las

principales problematicas Identifica acumulacion de

ambientales dentro de la basura y deficiente
Docente 1 institucion. Ademas, los clasificacion de residuos Problematicas ambientales | Practicas ecologicas

estudiantes no utilizan solidos por parte de los

adecuadamente los tachos estudiantes.

destinados a la clasificacion

de residuos.

Los estudiantes no valoran

adecuadamente la naturaleza, . .

. - Evidencia escasa
especialmente en actividades .
: . valoracion de la naturaleza

relacionadas con el cuidado . " . i L .
Docente 2 . ) y falta de responsabilidad | Problematicas ambientales | Practicas ecologicas

de las plantas. Ademas, existe .

X en el cuidado de las plantas
un notable descuido y falta de
i~ y los recursos naturales.

responsabilidad frente a estos

recursos.

Algunas probleméaticas

ambientales estan Sefiala habitos

relacionadas con los habitos y | inadecuados en el manejo

costumbres de los estudiantes, | de residuos y poco . . - -
Docente 3 . . Sy P Problematicas ambientales | Practicas ecologicas

especialmente en el manejo de | compromiso con el

los residuos y en la formaen | cuidado del entorno

que actuan frente al cuidado escolar.

del entorno.

Nota. Elaboracién propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.




Pregunta 3. ;Qué estrategias pedagdgicas utiliza para fomentar la participacion estudiantil en temas ambientales?

Tabla 4. Matriz de procesamiento de la entrevista a docentes: pregunta 3
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Transcripcion del texto de las

Enunciado descriptivo

Codificacion y

gue orienten adecuadamente a
docentes y estudiantes en estos
temas.

una asignatura especifica y el
apoyo de especialistas.

Informantes . Enunciado descriptivo parcial L. o,
entrevistas sintético categorizacién
Utilizo charlas, videos y Emplea charlas, videos y
dramatizaciones para incentivar | dramatizaciones como
Docente 1 a los estudiantes a mejorar sus estrategias para promover el Estrategias pedagdgicas Estrategias
actitudes frente al cuidado del cuidado ambiental y la
medio ambiente. participacion de los estudiantes.
Utilizo la plataforma Padlet
f;ﬁ;g;‘gfrn;{?:}%:g:’ Utiliza una plataforma digital
. y para desarrollar actividades
relacionadas con la naturaleza. .
. - colaborativas que fomentan la . - .
Docente 2 Ademas, los estudiantes S - Estrategias pedagogicas Estrategias
- . participacion activay la
participan mediante aportes, S
. . . reflexién sobre temas
fotografias y lluvia de ideas que .
. . ambientales.
posteriormente se analizan en
clase.
Seria importante contar con una
a3|gnatura gspemflca sobre Considera necesario fortalecer la
medio ambiente y con ~ : . .
. o ensefianza ambiental mediante . . Estrategias
Docente 3 profesionales especializados Estrategias pedagogicas

pedagbgicas

Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacién.



Pregunta 4. ¢ Considera que la gamificacion puede contribuir al aprendizaje significativo en los estudiantes?

Tabla 5. Matriz de procesamiento de la entrevista a docentes: pregunta 4
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Informantes Transcripcion del texto de Enunciado descriptivo Enunciado descriptivo Codificacion y
las entrevistas parcial sintético categorizacion
La gamificacion es una buena .
. Considera gque la
estrategia porque el e
2 ; . gamificacion incrementa la
aprendizaje mediante juegos o S -
i . 2" | creatividad, el interés y e, . Recursos digitales
Docente 1 despierta creatividad e interés - . Gamificacién educativa e
: facilita la adquisicion de gamificados
en los estudiantes para -
- nuevos conocimientos
adquirir nuevos mediante el iUedo
conocimientos. Juego.
La gamificacion es
importante porque las . e
portante porque fas. Afirma que la gamificacion
herramientas tecnologicas
fortalece el desarrollo
ayudan a desarrollar el cognitivo y favorece la Recursos digitales
Docente 2 intelecto de los estudiantes y g Y L Gamificacion educativa e 9
A o . comprension de situaciones gamificados
permiten visualizar posibles ' .
N ambientales mediante el uso
situaciones futuras ; g
X . de herramientas tecnoldgicas.
relacionadas con el medio
ambiente.
Las actividades innovadoras
representan un aporte Considera gue las actividades
importante para el innovadoras fortalecen el -
- . o e . Recursos digitales
Docente 3 aprendizaje, especialmente en | aprendizaje y favorecen la Gamificacién educativa amificados
estudiantes que mantienen comprension del entorno g
contacto cercano con la natural.
naturaleza y el entorno rural.

Nota. Elaboracién propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.




Pregunta 5. ;Cuéndo usted aplica los recursos digitales gamificados ha visto el nivel de interés de los estudiantes frente a las actividades ecolégicas?

Tabla 6. Matriz de procesamiento de la entrevista a docentes: pregunta 5

Informantes

Transcripcion del texto de
las entrevistas

Enunciado descriptivo
parcial

Enunciado descriptivo
sintético

Codificacion y
categorizacion

Docente 1

He observado un mayor
interés de los estudiantes
cuando utilizo recursos
digitales gamificados,
alcanzando aproximadamente
un 90 % de participacion en
las actividades relacionadas
con el medio ambiente.

Evidencia un incremento del
interés y de la participacién
estudiantil al utilizar recursos
digitales gamificados en
actividades ambientales.

Motivacidn y participacion
estudiantil

Impacto de los recursos
digitales gamificados

Docente 2

El interés de los estudiantes
es muy alto cuando utilizan
herramientas tecnoldgicas
para observar el estado de las
plantas, identificar sus
necesidades y comprender
aspectos relacionados con su
cuidado. Ademas, estas
actividades fortalecen su
interés por proteger el
planeta.

Sefiala que las herramientas
tecnoldgicas incrementan el
interés de los estudiantes y
fortalecen su compromiso
con el cuidado del medio
ambiente.

Motivacion y participacion
estudiantil

Impacto de los recursos
digitales gamificados

Docente 3

Los estudiantes muestran
interés por la tecnologia; sin
embargo, su uso debe estar
orientado al aprendizaje y no
convertirse Gnicamente en un
medio de distraccion.

Reconoce el interés de los
estudiantes por la tecnologia,
pero enfatiza la necesidad de
orientar pedagdgicamente su
uso para favorecer el
aprendizaje.

Motivacion y participacion
estudiantil

Impacto de los recursos
digitales gamificados

Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.
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5.2 Estudiantes

1. ¢Para usted qué significa el cuidado del medio ambiente?

Respuestas obtenidas:

Estudiante 1: Significa no contaminar

Estudiante 2: Cuidar la naturaleza para que no sufra ningun problema ambiental.

Estudiante 3: Prevalecer nuestros recursos como la naturaleza, los animales, se debe cuidar
para ayudar a las futuras generaciones en la produccion de oxigeno.

Estudiante 4: Significa cuidar el habitad de los animales que estan en extincion

Estudiante 5: Significa cuidar nuestra naturaleza, cuidar el lugar donde vivimos y nuestro
entorno.

Estudiante 6: Significa conservar el habitat natural sin dafiar.

Estudiante 7: Significa cuidar a los arboles y no botar basura en los rios.

Estudiante 8: Significa respetar la naturaleza, no botar basura en los espacios verdes.
Estudiante 9: Significa saber cuidar las areas verdes

Estudiante 10: Cuidar los recursos que tenemos para poder prevalecer la naturaleza y
animales.

Analisis de las respuestas

Las respuestas obtenidas muestran que los estudiantes asocian el cuidado del medio

ambiente con la proteccién y conservacion de la naturaleza. Entre los aspectos mas mencionados

se encuentran evitar la contaminacion, cuidar los recursos naturales, proteger a los animales,

conservar los habitats naturales y mantener limpias las areas verdes. Ademas, algunos estudiantes

reconocen la importancia de preservar el medio ambiente para beneficio de las futuras

generaciones, destacando el valor de los arboles y de los recursos naturales para la vida.

Reflexion e interpretacion

A partir de las respuestas recopiladas, se evidencia que los estudiantes poseen

conocimientos generales sobre el significado del cuidado del medio ambiente, relacionandolo

principalmente con acciones de conservacién, proteccion de la naturaleza y prevencion de la
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contaminacion. Estas percepciones reflejan una conciencia ambiental basica que les permite
reconocer la importancia de preservar los recursos naturales y respetar los espacios que forman
parte de su entorno. Ademas, las respuestas permiten identificar una valoracion positiva hacia la
proteccion de la biodiversidad y de los ecosistemas, aspecto que constituye una base importante
para el desarrollo de préacticas ecoldgicas dentro del contexto educativo. Sin embargo, las
concepciones expresadas por los estudiantes se enfocan principalmente en acciones cotidianas de
cuidado, por lo que resulta pertinente fortalecer sus conocimientos mediante procesos educativos
que promuevan una comprensién mas amplia de la educacién ambiental y de la responsabilidad
individual y colectiva frente a los desafios ambientales actuales.

2. ¢Qué acciones realiza para el cuidado del medio ambiente?
Estudiante 1: Reciclar
Estudiante 2: No botar la basura y reciclar
Estudiante 3: Recoger la basura de los espacios verdes
Estudiante 4: Sembrar arboles para conservar el habitat de los animales
Estudiante 5: No botar la basura y recolectar los plasticos.
Estudiante 6: Recolectar el agua de la lluvia para poner en las plantas.
Estudiante 7: Plantar m&s arboles
Estudiante 8: Usa fundas que sean reciclables para contaminar
Estudiante 9: Utilizar bien los tachos de basura
Estudiante 10: No botar la basura en los espacios verdes y hacer buen uso de los tachos de
basura.

Analisis de respuestas

De acuerdo con la informacién recopilada se evidencia que los estudiantes practican
diversas acciones orientadas al cuidado del medio ambiente. Entre las actividades méas frecuentes
se el reciclaje, el correcto uso de los residuos sélidos, la recoleccion de basura en espacios verdes
y el uso adecuado de los tachos de basura. Ademas, algunos estudiantes mencionan acciones
relacionadas con la conservacion de los recursos naturales, como la siembra de arboles, el
aprovechamiento del agua cuando llueve para el riego de plantas y el uso de materiales reciclables
para disminuir la contaminacion ambiental.

Reflexion e interpretacion

Los resultados permiten identificar que los estudiantes no solo poseen conocimientos sobre
la importancia del cuidado ambiental, sino que también desarrollan practicas ecoldgicas basicas
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dentro de su vida cotidiana. Las acciones mencionadas reflejan comportamientos orientados
principalmente a la reduccidn de la contaminacion, el reciclaje y la conservacion de los espacios

naturales, evidenciando una actitud favorable hacia la proteccion del entorno.

También, las respuestas muestran que existe una participacion activa de los estudiantes en
actividades que contribuyen al bienestar ambiental, especialmente en aspectos relacionados con el
manejo adecuado de los residuos y la preservacion de areas verdes. No obstante, las practicas
descritas son acciones puntuales y tradicionales de cuidar el ambiente, lo que permite inferir la
necesidad de fortalecer y diversificar estos habitos mediante estrategias educativas que promuevan

una mayor participacion, compromiso y conciencia ecologica.

Asi, es importante que la institucion educativa implemente actividades innovadoras que
motiven a los estudiantes a involucrarse de manera mas constante en la proteccién del medio
ambiente, favoreciendo el desarrollo de précticas ecologicas sostenibles que puedan ser aplicadas
tanto en el contexto escolar como en su entorno familiar y comunitario.

3. ¢Como se siente usted cuando participa en las actividades para el cuidado y proteccién
del medio ambiente?

Estudiante 1: Bien ya que, es un beneficio para todos

Estudiante 2: Feliz porque al participar en actividades que ayudan a cuidar el medio ambiente
también, ayuda a desarrollar valores y actitudes.

Estudiante 3: Bien, ya que estoy protegiendo algo que otras no lo hacen por falta de
informacion sobre el cuidado ambiental.

Estudiante 4: Bien, ya que esta conectando con si misma y la naturaleza.
Estudiante 5: Bien, porque asi ayuda a la naturaleza.

Estudiante 6: Bien, porque haciendo pequefias acciones se ayuda a tener un ambiente méas
limpio

Estudiante 7: Feliz y satisfecho porque sé que estoy haciendo una buena accién.
Estudiante 8: Bien ya que de esa manera ayudo a la naturaleza
Estudiante 9: Bien y feliz porque estoy ayudando a cuidar el habitad de los animales

Estudiante 10: Bien porque contribuyo
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Andlisis de los resultados

El andlisis de las respuestas obtenidas evidencia que los estudiantes experimentan
sentimientos positivos al participar en actividades que estan relacionadas con el cuidado y
proteccion del medio ambiente. La mayoria manifestd sentirse bien, feliz y satisfecho, destacando
que estas acciones contribuyen al bienestar colectivo, favoreciendo a la conservacion de la
naturaleza y permite aportar al cuidado de los recursos naturales. Ademas, algunos participantes
sefialaron que estas actividades les ayudan a desarrollar valores y actitudes responsables, mientras
que otros consideran que mediante pequefias acciones es posible generar cambios significativos
en beneficio del entorno.

Reflexidn e interpretacion

Estos hallazgos permiten identificar que existe una predisposicion favorable de los
estudiantes hacia la participacion en actividades ambientales, ya que estas generan emociones
positivas asociadas con la satisfaccion personal, el compromiso y la responsabilidad social. Cada
una de las respuestas refleja que los estudiantes reconocen el valor de sus acciones y perciben que

su participacién contribuye de manera significativa a la proteccion de la naturaleza.

También, se evidencia que las actividades orientadas al cuidado del medio ambiente
endurecen actitudes positivas y promueven una mayor sensibilizacion frente a las probleméticas
ambientales presentes en su entorno. Este aspecto resulta relevante para la investigacion, debido a
que la motivacion y el interés de los estudiantes constituyen elementos fundamentales para el
fortalecimiento de las practicas ecoldgicas dentro del contexto educativo.

Asi, los resultados sugieren que la implementacion de estrategias innovadoras y participativas
podria fortalecer ain mas el compromiso estudiantil hacia la proteccion ambiental.

4. ¢Dentro de la institucion ha podido identificar algun problema ambiental?
Estudiante 1: No, ya que es una institucion pequefia; sin embargo, el problema es mas
comun entre los nifios pequerios. Los estudiantes del colegio colaboramos en la limpieza de
los espacios.

Estudiante 2: Si, cuando salimos al recreo se observa mucha basura en los patios.
Estudiante 3: Si. La mayoria de los estudiantes arroja basura en los espacios verdes y en el
patio, sin hacer un uso adecuado de los tachos de basura.

Estudiante 4: Si, esto se evidencia principalmente durante el recreo, cuando algunos
estudiantes compran productos y arrojan la basura en el patio en lugar de depositarla en su
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lugar correspondiente.

Estudiante 5: Si, cuando algunos estudiantes arrojan basura durante el recreo; sin embargo,
en ocasiones se les solicita que la recojan.

Estudiante 6: Si, cuando los nifios pequefios arrojan basura y no la recogen.

Estudiante 7: Si, cuando arrojan basura en los patios.

Estudiante 8: Si, cuando los nifios pequefios arrojan basura en el patio o en rincones poco
visibles.

Estudiante 9: Si, cuando algunos estudiantes arrojan basura en los patios y en los espacios
verdes.

Estudiante 10: Si, durante el recreo algunos estudiantes arrojan basura en los patios y no
hacen un uso adecuado de los basureros.

Andlisis de datos

En base a las respuestas obtenidas de los estudiantes nos permite identificar que la principal
problematica ambiental presente dentro de la institucion educativa esta relacionada con la
inadecuada disposicion de los residuos solidos. La mayoria de los participantes coincidio en
sefialar que durante los periodos de recreo algunos estudiantes arrojan basura en los patios,
espacios verdes y otros lugares no destinados para ello, evidenciando un uso inadecuado de los

tachos y basureros disponibles en la institucion.

Ademas, varios estudiantes manifestaron que esta situacién se presenta con mayor
frecuencia con los nifios de la escuela, ya que son quienes en ocasiones dejan los desechos en el
suelo sin recogerlos después. Sin embargo, también se destaca que algunos estudiantes participan
activamente en jornadas de limpieza y promueven el cuidado de los espacios verdes y del patio,

demostrando interés por mantener un ambiente limpio y agradable.

A partir de esta investigacion, se puede interpretar que los estudiantes poseen la capacidad
de reconocer las problematicas ambientales que afectan a su entorno inmediato, especialmente

aquellas que estan relacionadas con el manejo de los residuos sélidos.

En este contexto, resulta necesario continuar promoviendo acciones que contribuyan a
sensibilizar a los estudiantes sobre la importancia de mantener limpios los espacios escolares y
utilizar adecuadamente los recursos destinados para la gestion de los residuos. De esta manera, se
favorecera el desarrollo de actitudes responsables y el fortalecimiento de practicas ecologicas que
permitan mejorar la convivencia con el entorno y consolidar una mayor conciencia ambiental en

la comunidad educativa.
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Reflexion e interpretacion

Las respuestas evidencian que los estudiantes reconocen la presencia de problemas
ambientales dentro de la institucion, principalmente relacionados con la disposicién inadecuada
de los residuos sélidos. Aunque existe conciencia sobre la importancia de mantener limpios los
espacios escolares, aun persisten conductas que afectan el cuidado del entorno. Por ello, resulta
necesario fortalecer las practicas ecoldgicas mediante estrategias que promuevan una mayor

responsabilidad y compromiso ambiental por parte de toda la comunidad educativa.

5 ¢Su docente utiliza recursos digitales gamificados para incentivar al cuidado del medio

ambiente?

Estudiante 1: Si, algunos de los docentes nos incentivan a cuidar el medio ambiente por

ejemplo en la clase de biologia.
Estudiante 2: Si, si nos incentiva con vides que fomentan a cuidar el medio ambiental
Estudiante 3: Si, utilizamos recursos audiovisuales con ayuda del proyecto

Estudiante 4: No, porque a veces la tecnologia también, afecta al medio ambiente, mi

docente no ha realizado ninguna actividad que nos incentive a cuidar el medio ambiente.

Estudiante 5: No, porque a veces solo nos dice cosas que, no van con el tema y nunca se

habla del cuidado al medio ambiente.
Estudiante 6: No, ninguno de los docentes nos ha hablado del cuidado del medio ambiente.

Estudiante 7: No por lo general nunca hablan del cuidado del medio ambiente, ni hacen el
uso de los recursos digitales para incentivarnos al cuidado.

Estudiante 8: No, ninguno docente nos ha incentivado.

Estudiante 9: Nunca, ningin docente nos ha incentivado a cuidar el medio ambiente

mediante recursos digitales.
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Estudiante 10: No, ningln docente ha hecho uso de los recursos digitales gamificados.
Analisis de resultados

Los testimonios de los estudiantes reflejan que existe una escasa utilizacion de recursos
digitales gamificados para incentivar el cuidado del medio ambiente dentro de la institucion
educativa. Aunque algunos estudiantes mencionan que ciertos docentes emplean videos y recursos
audiovisuales, principalmente en asignaturas como Biologia, la mayoria sefiala que no ha
participado en actividades digitales orientadas a fortalecer la conciencia ambiental. Ademas, otros
estudiantes afirman que el tema del cuidado del medio ambiente es abordado de manera limitada
0 no se trata durante las clases, evidenciando una baja integracion de herramientas tecnoldgicas en

los procesos de educacion ambiental.
Reflexién e interpretacion

A partir de los resultados recopilados, se evidencia que el uso de recursos digitales
gamificados como estrategia para promover el cuidado del medio ambiente ain no constituye una
practica frecuente dentro de la institucion educativa. Si bien algunos estudiantes reconocen la
utilizacion de videos y materiales audiovisuales como apoyo al aprendizaje, estas acciones parecen

desarrollarse de forma aislada y sin una orientacion especifica hacia la gamificacion.

Esta situacion permite identificar una oportunidad para fortalecer los procesos de
educacion ambiental mediante la incorporacion de herramientas digitales innovadoras que
favorezcan la participacion activa de los estudiantes, ya que el empleo de recursos gamificados
podria contribuir al desarrollo de aprendizajes mas significativos, incrementando la motivacion
estudiantil y fomentar actitudes responsables frente al cuidado y conservacién del medio ambiente
dentro y fuera de la institucion.

6 ¢Qué beneficios considera para aprender, temas ambientales mediante juegos digitales
gamificados?

Estudiante 1: Es un buen beneficio, ya que de esa manera se puede aprender mas sobre temas
ambientales con ayuda de dinamicas y no vivir solo en el tradicionalismo.

Estudiante 2: Si, lo considero ya que es una ayuda para nosotros.

Estudiante 3: Cada estudiante aprende de diferente manera y una de ellas es mediante el juego,
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entonces considero que podriamos aprender mas sobre el cuidado del medio ambiente mediante
juegos.

Estudiante 4: Considero que, si es un buen beneficio aprender de esa manera porque, si recurrimos
al tradicionalismo los estudiantes se frustran y no prestan mucha atencion, pero si los docentes
hablaran del tema mediante jugos seria mas dinamica e interesante.

Estudiante 5: Si tiene sus beneficios, ya que aprender jugando nos llama mas la atencion por
aprender.

Estudiante 6: Si, porque asi aprenderiamos sobre los temas ambientales

Estudiante 7: Si, considero que jugando se aprende temas ambientales, ya que asi las clases no
serian tan aburridas.

Estudiante 8: Si existen beneficios al aprender jugando y mas cuando el tema habla de como
cuidar el medio ambiente.

Estudiante 9: Un buen beneficio es la motivacion, ya que de esa manera se deja el tradicionalismo.
Estudiante 10: Seria una gran ventaja porque asi de esa manera estariamos mas motivados en

aprender sobre el cuidado del medio ambiente
Analisis de las respuestas

Las respuestas obtenidas muestran una percepcion favorable por parte de los estudiantes
respecto al aprendizaje de temas ambientales mediante juegos digitales gamificados. Cada uno de
los participantes consideran que esta metodologia ofrece diversos beneficios, entre los que
destacan una mayor motivacion, el incremento del interés por los contenidos y la posibilidad de
aprender de una manera mas dinamica e interactiva. Ademas, varios estudiantes sefialan que el uso
de juegos permite romper cadenas con los métodos tradicionales de ensefianza, favoreciendo una
participacion més activa durante el proceso de aprendizaje. También, algunos estudiantes
reconocen que cada persona aprende de diferente manera, por ende, la incorporacion de estrategias
Iudicas y tecnoldgicas puede facilitar la comprension de los temas ambientales y contribuir a una

mejor asimilacion de los conocimientos relacionados con el cuidado del medio ambiente.
Reflexion e interpretacion

A partir de las respuestas recopiladas, se evidencia que los estudiantes valoran

positivamente el uso de recursos digitales gamificados como una alternativa innovadora para el
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aprendizaje de temas ambientales. La mayoria asocia esta metodologia con experiencias mas
motivadoras, dindmicas y atractivas, capaces de captar su atencion y generar un mayor interés por

los contenidos abordados en clase.

Estas percepciones permiten identificar que la gamificacion constituye como una estrategia
con un gran potencial para fortalecer el proceso de educacion ambiental dentro de la institucion
educativa, combinando elementos ludicos con herramientas tecnoldgicas, favorecen con la
participacion activa de los estudiantes y promueve un aprendizaje mas significativo. Asi, la
implementacion de recursos digitales gamificados podria contribuir no solo a mejorar la
comprension de los temas ambientales, sino también a fomentar actitudes y comportamientos

responsables orientados a la proteccién y conservacion del medio ambiente.

7 ¢Segun su perspectiva considera qué se puede fortalecer el cuidado del medio ambiente
dentro de la institucion educativa?

Estudiante 1: Si, se podria fortalecer mediante charlas o actividades como el reciclaje de plasticos
para volver a reutilizar.

Estudiante 2: Si, porque podemos fortalecer el cuidado del medio ambiente ayudando a cuidar
los espacios verdes. También, podemos aprender valores

Estudiante 3: Si, porque se puede cuidar mediante programas

Estudiante 4: Si, ya que existen plataformas que ayudan a cuidar el medio ambiente, por ejemplo;
cuando uno cuida la naturaleza con el simple hecho de recoger la basura, esta nos recompensa.
Estudiante 5: Si, diciéndole a los nifios pequefios que no boten la basura en su respectivo lugar.
Estudiante 6: Si, con ayuda de todos se podria fortalecer el cuidado del medio ambiente para tener
una naturaleza mas limpia.

Estudiante 7: Se podria fortalecer sembrando méas plantas dentro de la institucion.

Estudiante 8: Se podria realizar mas charlas sobre la concienciacion ambiental

Estudiante 9: Si, con ayuda de los docentes se puede fortalecer el cuidado del medio ambiente
Estudiante 10: Si, incluso deberia haber una asignatura que nos hablen solo del cuidado al medio

ambiente.
Analisis de las respuestas

Cada uno de los criterios expresados por los estudiantes ponen de manifiesto diversas
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alternativas para fortalecer el cuidado del medio ambiente dentro de la institucion educativa. Entre
las principales propuestas se encuentran la realizacion de charlas de concienciacién ambiental,
actividades de reciclaje, el cuidado de las areas verdes, la siembra de plantas y el desarrollo de
programas que promuevan la proteccion de la naturaleza. Otros, estudiantes destacan la
importancia del apoyo de los docentes y del compromiso de toda la comunidad educativa para

alcanzar cambios significativos en favor del medio ambiente.

También, algunos estudiantes consideran necesario incorporar espacios de aprendizaje mas
especificos sobre educacion ambiental, con el propoésito de fortalecer conocimientos, valores y

actitudes responsables hacia el entorno natural.

Analisis general de la entrevista realizada a los estudiantes

La informacion recopilada durante las entrevistas permite apreciar que los estudiantes
poseen conocimientos basicos sobre el cuidado del medio ambiente y reconocen la importancia de
proteger los recursos naturales. La mayoria relaciona esta responsabilidad con acciones como el
reciclaje, la conservacion de las areas verdes, la proteccion de los animales y la reduccion de la
contaminacion. Algunos, manifiestan que realizan diversas practicas ambientales en su vida

cotidiana, lo que demuestra una actitud favorable hacia la preservacion del entorno.

Ademas, los estudiantes expresan sentimientos de satisfaccion y bienestar cuando
participan en actividades orientadas al cuidado ambiental, ya que consideran que sus acciones
contribuyen positivamente a la naturaleza y al bienestar colectivo. Sin embargo, también
reconocen la existencia de problemas ambientales dentro de la institucion educativa, especialmente
en el inadecuado uso de los tachos de basura, provocando que los residuos soélidos estén en los

patios y espacios verdes.

También, se observa que el uso de recursos digitales gamificados para abordar temas
ambientales aun es limitado dentro de la préactica docente. Aunque algunos estudiantes mencionan
la utilizacion ocasional de recursos audiovisuales, la mayoria sefiala que estas herramientas no

forman parte habitual de las estrategias empleadas en el aula. No obstante, existe una valoracion

47



48

positiva hacia la incorporacion de juegos digitales gamificados, debido a que los estudiantes

consideran que favorecen la motivacion, el interés y la comprensién de los contenidos ambientales.
Reflexion e interpretacion general

En conjunto, los resultados ponen de manifiesto que los estudiantes presentan una
disposicion favorable hacia el cuidado del medio ambiente y reconocen la necesidad de fortalecer
las acciones ambientales dentro de la institucion educativa. Sus respuestas evidencian no solo
conocimientos basicos sobre la tematica, sino también interés en participar en actividades que

promuevan la conservacion de la naturaleza y el mejoramiento de los espacios escolares.

También, las opiniones expresadas permiten identificar una gran apertura hacia nuevas
formas de aprendizaje, especialmente aquellas que incorporan recursos tecnoldgicos. En este
contexto, la gamificacién se presenta como una estrategia con potencial para fortalecer la
educacién ambiental, ya que puede incrementar la participacion estudiantil y favorecer
aprendizajes mas significativos.Por consiguiente, la implementacion de propuestas educativas
innovadoras que integren recursos digitales gamificados podria contribuir al fortalecimiento de la
conciencia ambiental, al desarrollo de habitos sostenibles y a la formacion de estudiantes mas

comprometidos con la proteccion y conservacion del entorno natural.
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5.2.1 Matrices de procesamiento de la entrevista a estudiantes

Pregunta 1. ¢;Para usted qué significa el cuidado del medio ambiente?

Andlisis descriptivo

Tabla 7. Matriz de procesamiento de la entrevista a estudiantes: pregunta 1

Enunciado e,
- . . - . S Codificacion
Informantes | Transcripcion del texto de las entrevistas Enunciado descriptivo parcial descriptivo L
o categorizacion
sintético
Considera que cuidar el medio . Conciencia
. N . . - . Cuidado del -
Estudiante 1 | Significa no contaminar. ambiente  implica  evitar la . . ambiental
o medio ambiente
contaminacion.
. Cuidar la naturaleza para que no sufra ningin | Relaciona el cuidado ambiental con | Cuidado del | Conciencia
Estudiante 2 . ) . . .
problema ambiental. la proteccidn de la naturaleza. medio ambiente | ambiental
Prevalecer nuestros recursos como la naturaleza, | Destaca la conservacion de los Conciencia
. los animales; se debe cuidar para ayudar a las | recursos naturales y la | Cuidado del | ambiental
Estudiante 3 . i . 1 .
futuras generaciones en la produccién de | responsabilidad con las futuras | medio ambiente
oxigeno. generaciones.
. Significa cuidar el habitat de los animales que | Asocia el cuidado ambiental con la | Cuidado del | Conciencia
Estudiante 4 g . . o . . .
estan en extincion. proteccion de la fauna y sus habitats. | medio ambiente | ambiental
N . ) Relaciona el cuidado ambiental con . Conciencia
Estudiante 5 Significa cuidar nuestra naturaleza, cuidar el la_conservacion del entormno donde Cuidado del ambiental
lugar donde vivimos y nuestro entorno. vive medio ambiente
. Significa conservar los habitats naturales sin | Considera importante conservar los | Cuidado del | Conciencia
Estudiante 6 > X . . -
dafarlos. ecosistemas naturales. medio ambiente | ambiental
N . , Identifica acciones concretas para . Conciencia
. Significa cuidar a los arboles y no botar basura > P Cuidado del -
Estudiante 7 . proteger la naturaleza y evitar la . . ambiental
en los rios. L medio ambiente
contaminacion.
- Relaciona el cuidado ambiental con . Conciencia
. Significa respetar la naturaleza, no botar basura Cuidado del -
Estudiante 8 . el respeto por la naturaleza y los ! . ambiental
en los espacios verdes. . medio ambiente
espacios verdes.
. - . . Considera importante proteger y | Cuidado del | Conciencia
E ian ignifi r cuidar las areas verdes. . . . .
studiante 9 | Significa saber cuidar las areas verdes conservar las areas verdes. medio ambiente | ambiental
Estudiante | Cuidar los recursos gue tenemos para poder | Relaciona el cuidado ambiental con | Cuidado del | Conciencia
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10 preservar la naturaleza y los animales. la conservacion de los recursos | medio ambiente | ambiental
naturales y la biodiversidad.
Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacién.
Pregunta 2. ; Qué acciones realiza para el cuidado del medio ambiente?
Tabla 8. Matriz de procesamiento de la entrevista a estudiantes: pregunta 2
N Enunciado e,
Informantes Transcripcion  del texto de las Enunciado descriptivo parcial descriptivo Codificacion y
entrevistas puvop eSCrip categorizacion
sintético
. . Practica el reciclaje como accion para | Practicas Acciones de cuidado del
Estudiante 1 | Reciclar. ; . . L . -
cuidar el medio ambiente. ecoldgicas medio ambiente
Estudiante 2 | No botar la basura y reciclar, R_eallzg __acciones de reC|c_IaJe y Prac'glc_as Acu_ones dg cuidado del
disposicion adecuada de los residuos. ecoldgicas medio ambiente
. Recoger la basura de los espacios | Participa en la limpieza y conservacion | Practicas Acciones de cuidado del
Estudiante 3 p L . -
verdes. de las areas verdes. ecoldgicas medio ambiente
. ntri | nservacion I - Accion i |
_ Sembrar 4rboles para conservar el Co t buye a _la conservacio de Practicas ccio esd(_acu dado de
Estudiante4 | ~, . ; ambiente mediante la siembra de - medio ambiente
habitat de los animales. . ecoldgicas
arboles.
Estudiante 5 No botar la basura y recolectar los | Mantiene limpios los espacios Yy | Practicas Acciones de cuidado del
plasticos. promueve el reciclaje de plasticos. ecoldgicas medio ambiente
Estudiante 6 Recolectar el agua de la lluvia para | Aprovecha los recursos naturales para | Practicas Acciones de cuidado del
poner en las plantas. el cuidado de las plantas. ecoldgicas medio ambiente
. L. Realiza acciones de reforestacion para | Précticas Acciones de cuidado del
Estudiante 7 | Plantar mas arboles. i . L . -
proteger el medio ambiente. ecologicas medio ambiente
Estudiante 8 Usa fundas que sean reciclables para | Utiliza materiales reciclables para | Practicas Acciones de cuidado del
contaminar menos. reducir la contaminacién ambiental. ecoldgicas medio ambiente
Estudiante 9 | Utilizar bien los tachos de basura. Hace un uso adecua}d_o de los recipientes Prac'Elc_as Acu_ones dg} cuidado del
para los residuos solidos. ecologicas medio ambiente
Estudiante No botar la basura en los espacios Mar_mene limpios los e:spac!o_s,verdesy Practicas Acciones de cuidado del
verdes y hacer buen uso de los tachos | realiza una correcta disposicion de los L . .
10 ecologicas medio ambiente

de basura.

residuos.

Nota. Elaboracién propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.
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Pregunta 3. ; Como se siente usted cudndo participa en las actividades para el cuidado y proteccion del medio ambiente?
Analisis descriptivo

Tabla 9. Matriz de procesamiento de la entrevista a estudiantes: pregunta 3

Enunciado Codificacion
Informantes | Transcripcion del texto de las entrevistas | Enunciado descriptivo parcial descriptivo o y
s categorizacion
sintético
Considera que participar en Particinacion Actitudes hacia el
Estudiante 1 | Bien ya que, es un beneficio para todos. actividades ambientales beneficia a c1p cuidado del medio
. ambiental .
toda la comunidad. ambiente
Feliz porque al participar en actividades que | Experimenta felicidad y reconoce S Actitudes hacia el
. - - - ot L Participacion . .
Estudiante 2 | ayudan a cuidar el medio ambiente también | que estas actividades fortalecen . cuidado del medio
. . ambiental X
ayuda a desarrollar valores y actitudes. valores y actitudes responsables. ambiente
. Bien, ya que estoy proteglenQO algo 4U€ | se siente satisfecho al contribuir con Participacién Ac_t|tudes hacia ?I
Estudiante 3 | otras no lo hacen por falta de informacion i . . : cuidado del medio
. . la proteccién del medio ambiente. ambiental .
sobre el cuidado ambiental. ambiente
Bien, ya que esta conectando con si misma Relaciona su_participacion con el Participacion Actitudes  hacia el
Estudiante 4 » yad fortalecimiento del vinculo entre la c1p cuidado del medio
y la naturaleza. ambiental .
personay la naturaleza. ambiente
Considera que sus acciones Particinacion Actitudes hacia el
Estudiante 5 | Bien, porque asi ayuda a la naturaleza. benefician a la conservacion de la ambier?tal cuidado del medio
naturaleza. ambiente
. . N . N . L Actitudes hacia el
Estudiante 6 Bien, porque haciendo pequefias acciones Reconoce que Ias_pequenas acciones | Participacion cuidado  del  medio
se ayuda a tener un ambiente mas limpio. contribuyen al cuidado del entorno. | ambiental ambiente
I isfech . Manifiesta satisfaccion al realizar T Actitudes  hacia el
Estudiante 7 Fe Iz y satistecho porque se que estoy acciones positivas para el medio Part|.0|paC|on cuidado del medio
haciendo una buena accion. - ambiental X
ambiente. ambiente
) . L - L Actitudes hacia el
. Bien ya que de esa manera ayudo a la | Expresa satisfaccion por contribuir a | Participacién . .
Estudiante 8 - . cuidado del medio
naturaleza. la proteccidn de la naturaleza. ambiental .
ambiente
Estudiante 9 Bien y feliz porque estoy ayudando a cuidar | Se siente feliz al proteger los | Participacién Actitudes hacia el
el habitat de los animales. habitats y la biodiversidad. ambiental cuidado del medio
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ambiente
. Considera que su participacion S Actitudes hacia el
Estudiante . . i .| Participacion . .
Bien porque contribuyo. aporta al cuidado del medio 2 cuidado del medio
10 . ambiental :
ambiente. ambiente
Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.
Pregunta 4. ;Dentro de la institucién ha podido identificar algin problema ambiental?
Tabla 10. Matriz de procesamiento de la entrevista a estudiantes: pregunta 4
Enunciado Codificacion
Informantes | Transcripcion del texto de las entrevistas Enunciado descriptivo parcial descriptivo L y
sintético categorizacion

Estudiante 1

No, ya que es una institucion pequefia; sin
embargo, el problema es mas comun entre los
nifios pequefios. Los estudiantes del colegio
colaboramos en la limpieza de los espacios.

Reconoce  pocos  problemas
ambientales, aunque identifica el
inadecuado manejo de residuos por
parte de algunos estudiantes.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Estudiante 2

Si, cuando salimos al recreo se observa mucha
basura en los patios.

Identifica acumulacién de basura
en los patios durante el recreo.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Estudiante 3

Si. La mayoria de los estudiantes arroja basura
en los espacios verdes y en el patio, sin hacer
un uso adecuado de los tachos de basura.

Evidencia el inadecuado manejo
de residuos so6lidos y el mal uso de
los tachos de basura.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Estudiante 4

Si, esto se evidencia principalmente durante el
recreo, cuando algunos estudiantes compran
productos y arrojan la basura en el patio en
lugar de depositarla en su lugar
correspondiente.

Seflala que durante el recreo
algunos estudiantes arrojan basura
fuera de los recipientes destinados
para ello.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Estudiante 5

Si, cuando algunos estudiantes arrojan basura
durante el recreo; sin embargo, en ocasiones se
les solicita que la recojan.

Identifica conductas inadecuadas
relacionadas con el manejo de los
residuos, aunque existen acciones
correctivas.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Estudiante 6

Si, cuando los nifios pequefios arrojan basura y
no la recogen.

Reconoce el abandono de residuos
solidos por parte de algunos
estudiantes.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Estudiante 7

Si, cuando arrojan basura en los patios.

Identifica la contaminacién de los
patios por la  disposicién

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
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inadecuada de residuos.

institucion educativa

Estudiante 8

Si, cuando los nifios pequefios arrojan basura
en el patio o en rincones poco visibles.

Evidencia el manejo inadecuado
de los residuos solidos dentro de la
institucion.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Estudiante 9

Si, cuando algunos estudiantes arrojan basura
en los patios y en los espacios verdes.

Identifica contaminacion en patios
y areas verdes por disposicion
incorrecta de residuos.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Estudiante
10

Si, durante el recreo algunos estudiantes
arrojan basura en los patios y no hacen un uso
adecuado de los basureros.

Reconoce el uso inadecuado de los
basureros y la presencia de
residuos durante el recreo.

Problematicas
ambientales

Problematicas
ambientales en la
institucion educativa

Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.

Pregunta 5. ¢ Su docente utiliza recursos digitales gamificados para incentivar al cuidado del medio ambiente?

Tabla 11. Matriz de procesamiento de la entrevista a estudiantes: pregunta 5

Enunciado e
S . . _— . - Codificacion y
Informantes | Transcripcion del texto de las entrevistas Enunciado descriptivo parcial | descriptivo o
N categorizacion
sintético
Si, algunos de los docentes nos incentivan a | Reconoce que algunos docentes | Recursos Uso de recursos digitales
Estudiante 1 | cuidar el medio ambiente, por ejemplo, en la | utilizan recursos para fomentar | digitales gamificados en la
clase de Biologia. el cuidado ambiental. gamificados educacion ambiental
Indica que algunos docentes RECUTSOS Uso de recursos digitales
. Si, nos incentiva con videos que fomentan el | utilizan videos como apoyo para | .. gamificados en la
Estudiante 2 . . . .. | digitales - .
cuidado del medio ambiente. promover la educacion s educacién ambiental
. gamificados
ambiental.
P, L Sefiala el uso de recursos | Recursos Uso de recursos digitales
. Si, utilizamos recursos audiovisuales con .. L o
Estudiante 3 audiovisuales para abordar | digitales gamificados en la
ayuda del proyecto. . - - .
temas ambientales. gamificados educacion ambiental
No, porque a veces la tecnologia también | Manifiesta que no ha participado RECUISOS Uso de recursos digitales
. afecta al medio ambiente; mi docente no ha | en actividades con recursos | . . gamificados en la
Estudiante 4 . . N . . o . : digitales . .
realizado ninguna actividad que nos incentive | digitales orientadas al cuidado - educacion ambiental
; . ; . gamificados
a cuidar el medio ambiente. ambiental.
No, porgue a veces solo nos dice cosas que no | Expresa que el tema ambiental | Recursos Uso de recursos digitales
Estudiante 5 | van con el tema y nunca se habla del cuidado | no es abordado mediante | digitales gamificados en la
del medio ambiente. recursos digitales en las clases. | gamificados educacién ambiental
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_ No, ninguno de los docentes nos ha hablado Indica que no re_glbe orientacion R_eqursos Uso_d_e recursos digitales
Estudiante 6 - . . sobre  educacion  ambiental | digitales gamificados en la
del cuidado del medio ambiente. ; - . . .
mediante recursos digitales. gamificados educacién ambiental
No, por !o gener_al nunca hablan del cuidado Afirma que los docentes no | Recursos Uso_d_e recursos digitales
. del medio ambiente, ni hacen uso de los . L. L gamificados en la
Estudiante 7 S : : utilizan recursos digitales para | digitales . .
recursos digitales para incentivarnos al ; . - educacion ambiental
cuidado. promover el cuidado ambiental. | gamificados
Sefiala la ausencia de estrategias | Recursos Uso de recursos digitales
Estudiante 8 | No, ningin docente nos ha incentivado. digitales para fomentar el | digitales gamificados en la
cuidado del medio ambiente. gamificados educacién ambiental
Nunca, ningun docente nos ha incentivado a | Indica que no se emplean | Recursos Uso de recursos digitales
Estudiante 9 | cuidar el medio ambiente mediante recursos | recursos digitales para fortalecer | digitales gamificados en la
digitales. la educacién ambiental. gamificados educacién ambiental
Manifiesta que no ha observado -
. . o Recursos Uso de recursos digitales
Estudiante | No, ningin docente ha hecho uso de los | la utilizacibn de recursos | ,.”: e
. . - - digitales gamificados en la
10 recursos digitales gamificados. digitales gamificados en las s - .
gamificados educacion ambiental

clases.

Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.
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Pregunta 6. ; Qué beneficios considera para aprender temas ambientales mediante juegos digitales gamificados?

Tabla 12. Matriz de procesamiento de la entrevista a estudiantes: pregunta 6

55

. . Enunciado e g
Informantes | Transcripcion del texto de las entrevistas Enur_mado descriptivo descriptivo COd'f'C‘?‘C'O.n y
parcial N categorizacion
sintético
Considera que los juegos Beneficios de los
Es un buen beneficio, ya que de esa manera se puede | digitales favorecen un | Aprendizaje recursos  digitales
Estudiante 1 | aprender mas sobre temas ambientales con ayuda de | aprendizaje mas dinamico y | mediante gamificados
dindmicas y no vivir solo en el tradicionalismo. superan la ensefianza | gamificacion
tradicional.
Reconoce que los juegos | Aprendizaje Beneficios de los
Estudiante 2 | Si, lo considero ya que es una ayuda para nosotros. digitales constituyen un apoyo | mediante recursos  digitales
para el aprendizaje. gamificacion gamificados
Cada estudiante aprende de diferente maneray unade | Considera que el aprendizaje Aprendizaje Beneficios de los
. ellas es mediante el juego, entonces considero que | mediante juegos facilita la : recursos  digitales
Estudiante 3 . X ; . L7 mediante .
podriamos aprender mas sobre el cuidado del medio | comprensién de los temas e gamificados
. . . ' gamificacion
ambiente mediante juegos. ambientales.
Considero que si es un buen beneficio aprender de esa | Manifiesta que la Beneficios de los
manera porque, si recurrimos al tradicionalismo los | gamificacion incrementa el | Aprendizaje recursos  digitales
Estudiante 4 | estudiantes se frustran y no prestan mucha atencion, | interés y hace el aprendizaje | mediante gamificados
pero si los docentes hablaran del tema mediante juegos | mads  dinamico  que la | gamificacion
seria mas dindamica e interesante. ensefianza tradicional.
o . . Afirma que el aprendizaje | Aprendizaje Beneficios de los
. Si tiene sus beneficios, ya que aprender jugando nos qu P J pre ! L
Estudiante 5 ) L basado en juegos aumenta el | mediante recursos  digitales
Ilama mas la atencion por aprender. o N oo
interés por aprender. gamificacion gamificados
Considera que los juegos o Beneficios de los
. . . . Aprendizaje .
. Si, porque asi aprenderiamos sobre los temas | digitales favorecen el : recursos  digitales
Estudiante 6 . . . mediante o
ambientales. aprendizaje de contenidos e gamificados
. gamificacion
ambientales.
Estudiante 7 Si, considero que jugando se aprende temas | Expresa que la gamificacion | Aprendizaje Beneficios de los
ambientales, ya que asi las clases no serian tan | hace las clases mas atractivas | mediante recursos  digitales
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ambiental.

aburridas. y facilita el aprendizaje. gamificacion gamificados
Si existen beneficios al aprender jugando y mas | Reconoce que la gamificacion | Aprendizaje Beneficios de los
Estudiante 8 | cuando el tema habla de cémo cuidar el medio | favorece el aprendizaje de la | mediante recursos  digitales
ambiente. educacion ambiental. gamificacion gamificados
Considera que la gamificacion . -
- L : L Aprendizaje Beneficios de los
. Un buen beneficio es la motivacion, ya que de esa | incrementa la motivacion y . .
Estudiante 9 . - X .2 | mediante recursos  digitales
manera se deja el tradicionalismo. reduce el aprendizaje e o
. gamificacion gamificados
tradicional.
. Seria una gran ventaja porque asi de esa manera SenalaqueIOSJue_gos Qngtales Aprendizaje Beneficios de los
Estudiante . . ; fortalecen la motivacién para . .
estariamos mas motivados en aprender sobre el . mediante recursos  digitales
10 . . . aprender sobre el cuidado e o
cuidado del medio ambiente. gamificacion gamificados

Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacion.

Pregunta 7. ;Segun su perspectiva considera que se puede fortalecer el cuidado del medio ambiente dentro de la institucion educativa?

Tabla 13. Matriz de procesamiento de la entrevista a estudiantes: pregunta 7

Enunciado e
S . . . . - Codificacion y
Informantes | Transcripcion del texto de las entrevistas Enunciado descriptivo parcial descriptivo o
N categorizacion
sintético
. . . Estrategias ara | Fortalecimiento de
Si, se podria fortalecer mediante charlas o | Propone desarrollar charlas y g P -
. o, A - S I fortalecer la | las practicas
Estudiante 1 | actividades como el reciclaje de plasticos para | actividades de reciclaje para educacion ecol6aicas
volver a reutilizar. fortalecer el cuidado ambiental. : g
ambiental
Si, porque podemos fortalecer el cuidado del | Considera que el cuidado de las | Estrategias  para | Fortalecimiento de
Estudiante 2 medio ambiente ayudando a cuidar los | areas verdes y la formacién en | fortalecer la | las practicas
espacios verdes. También, podemos aprender | valores fortalecen la educacion | educacion ecoldgicas
valores. ambiental. ambiental
Propone implementar programas Estrategias  para | Fortalecimiento de
. Si, porque se puede cuidar mediante . . .~ | fortalecer la | las racticas
Estudiante 3 porg P orientados al cuidado del medio - - P
programas. . educacion ecoldgicas
ambiente. !
ambiental
Si, ya que existen plataformas que ayudan a | Considera que las plataformas | Estrategias  para | Fortalecimiento de
Estudiante 4 | cuidar el medio ambiente, por ejemplo; | digitales y las acciones de cuidado | fortalecer la | las practicas
cuando uno cuida la naturaleza con el simple | ambiental incentivan la | educacién ecoldgicas
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hecho de recoger la basura, esta nos | participacion de los estudiantes. ambiental
recompensa.
- Estrategias  para | Fortalecimiento de

. Si, diciéndole a los nifios pequefios que no Propone fomentar. habitos fortalecer la | las practicas
Estudiante 5 ’ : responsables mediante la i -

boten la basura en su respectivo lugar. S . educacioén ecoldgicas
concienciacidn de los estudiantes. !
ambiental
. . . . Estrategias ara | Fortalecimiento de
Si, con ayuda de todos se podria fortalecer el | Destaca el trabajo colaborativo g P L

. i . . . fortalecer la | las practicas

Estudiante 6 | cuidado del medio ambiente para tener una | como medio para proteger el i -
L educacion ecologicas
naturaleza més limpia. entorno. .
ambiental
. . . Estrategias  para | Fortalecimiento de
Se podria fortalecer sembrando mas plantas Sugiere _realizar actividades - de fortalecer la | las racticas
Estudiante 7 P SR P reforestacion y conservacion de i - P
dentro de la institucion. Areas verdes educacién ecoldgicas
) ambiental
i ) Estrategias  para | Fortalecimiento de
. . ) Considera importante desarrollar .
. Se podria realizar mas charlas sobre la fortalecer la | las practicas
Estudiante 8 L . charlas  para  fortalecer la i -
concienciacion ambiental. N . educacion ecologicas
conciencia ambiental. .
ambiental
Estrategias  para | Fortalecimiento de
Si, con ayuda de los docentes se puede Reconoce el papel de los docentes fortalecer la | las practicas
Estudiante 9 ’ . . ; en la promocion de précticas - -
fortalecer el cuidado del medio ambiente. ambientales educacién ecoldgicas
' ambiental
. . Estrategias  para .

. o . . Propone incorporar una asignatura Fortalecimiento  de
Estudiante | Si, incluso deberia haber una asignatura que especifica sobre educacion fortalecer la las récticas
10 nos hable solo del cuidado al medio ambiente. pes educacion - P

ambiental. ambiental ecologicas

Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas y del procesamiento cualitativo de la informacién.
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6. PROPUESTA
6.1 Guia didactica

Guia didactica para fortalecer las practicas ecologicas en los estudiantes de Educacion General
Basica Superior.

6.2 Introduccién

La educacién actual enfrenta el desafio de formar estudiantes capaces de responder de
manera responsable a las problematicas sociales y ambientales que afectan al mundo
contemporaneo. En este contexto, la educacién ambiental ha adquirido una importancia
significativa dentro de los procesos educativos, debido a que contribuye al desarrollo de
conocimientos, valores y actitudes orientadas al cuidado para la conservacion del entorno natural.
Por ello, las instituciones educativas tienen la responsabilidad de promover practicas ecoldgicas
que permitan fortalecer la conciencia ambiental y fomentar habitos sostenibles desde tempranas

edades.

También, los avances tecnoldgicos han generado importantes transformaciones en el
ambito educativo, impulsando la incorporacion de herramientas digitales que favorecen
experiencias de aprendizaje dindmicas, participativas e innovadoras. Entre estas estrategias destaca
la gamificacion, la cual integra elementos propios del juego dentro de los procesos de ensefianza
y aprendizaje con el propoésito de incrementar la motivacion, el interés y la participacion activa de
los estudiantes. Diversas herramientas digitales gamificadas permiten convertir las actividades
académicas tradicionales en experiencias interactivas que favorecen la construccion significativa

del conocimiento.

Sin embargo, a pesar de los esfuerzos realizados para fortalecer la educacion ambiental, en
muchos contextos educativos aun predominan metodologias tradicionales que limitan la
participacion estudiantil y dificultan la consolidacion de practicas ecoldgicas permanentes. En la
Unidad Educativa Gral. Miguel Iturralde se ha observado que, aunque los estudiantes muestran
interés por el cuidado del medio ambiente, dicho interés no siempre se refleja en acciones concretas
relacionadas con el reciclaje, el uso responsable de los recursos naturales y la participacién en
actividades de conservacion ambiental. Ademas, el uso de recursos tecnologicos con fines

pedagdgicos continda siendo limitados, reduciendo las oportunidades de desarrollar experiencias
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educativas innovadoras y motivadoras.

Ante esta realidad, surge la necesidad de incorporar estrategias didacticas que integren
tecnologias, motivacion y educacién ambiental, fortalecer el compromiso de los estudiantes con el

cuidado del entorno.

Por lo tanto, la presente investigacion pretende aportar con una guia didactica para la
incidencia de los recursos digitales gamificados en el fortalecimiento de las practicas ecoldgicas
de los estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa
Gral. Miguel lturralde. A través de este estudio se busca aportar conocimientos que permitan
comprender la importancia de integrar herramientas tecnoldgicas innovadoras en los procesos
educativos y promover acciones orientadas a la formacion de estudiantes mas responsables

comprometidos y conscientes en la conservacion del medio ambiente.

6.3 Objetivos de la guia didactica
6.3.1 Obijetivo general

Proponer una guia didactica basada en el uso de recursos digitales gamificados mediante
las plataformas Educaplay, Canva y Kahoot, orientada al fortalecimiento de las practicas
ecologicas en los estudiantes de noveno afio de Educacion General Béasica Superior y dirigida a

los docentes de la Unidad Educativa Miguel lturralde.
6.3.2 Objetivos especificos

Promover la participacion activa del estudiante mediante dinamicas digitales gamificadas.

Favorecer el desarrollo de conocimientos, actitudes y comportamientos responsables hacia

el medio ambiente.

Proporcionar estrategias metodoldgicas innovadoras, que puedan ser implementadas y
aplicadas por los docente

6.4 Justificacion

Segun los resultados obtenidos en el diagndstico realizado a estudiantes de noveno afio de

Educacién General Basica Superior de la Unidad Educativa Gral. Miguel Iturralde, se evidencio
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que, aunque los alumnos poseen conocimientos basicos sobre el cuidado del medio ambiente, aun
existen debilidades relacionadas con la practica de habitos ecoldgicos, tales como el reciclaje, el
uso responsable de los recursos naturales y la participacion en actividades de conservacion
ambiental. Ademas, se observo que las estrategias metodoldgicas empleadas en el aula, en algunos
casos, contintan siendo tradicionales, limitando la participacién activa de los estudiantes y

reduciendo el interés hacia los temas ambientales.

También, la sociedad actual demanda la formacion de ciudadanos responsables y
comprometidos con la proteccion del entorno, debido a los diversos problemas ambientales que
afectan al planeta, como la contaminacion, el cambio climético, la deforestacion y el inadecuado
manejo de los residuos. Asi, la educacién desempefia un papel fundamental en la formacion de una
conciencia ecoldgica que permita a los estudiantes comprender la importancia de adoptar practicas

sostenibles y desarrollar actitudes de respeto y responsabilidad hacia el medio ambiente.

Ante esta realidad, la presente propuesta se justifica en la necesidad de incorporar herramientas
tecnoldgicas innovadoras que fortalezcan el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. EI uso
de aplicaciones digitales como Educaplay, Canva, Kahoot, y otras plataformas educativas
relacionadas con la teméatica ambiental constituye una alternativa didactica que favorecen el
aprendizaje interactivo y significativo, permitiendo presentar los contenidos de manera

dinamica, participativa y atractiva para los estudiantes.
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La guia pretende demostrar la utilidad de las aplicaciones digitales como recursos de apoyo
para el fortalecimiento de los conocimientos y practicas relacionadas con el cuidado del medio
ambiente, permitiendo que los estudiantes participen activamente en actividades, retos y
experiencias de aprendizaje que promuevan el reciclaje, la sostenibilidad y la conservacion de los
recursos naturales. Ademas, estas herramientas contribuyen al desarrollo de competencias digitales
y al fortalecimiento de habilidades como el trabajo colaborativo, la creatividad y la resolucién de

problemas.

Finalmente, la propuesta beneficiara de manera directa a los estudiantes de noveno afio de
Educacion General Bésica Superior de la Unidad Educativa Gral. Miguel Iturralde, ya que
promovera una mayor conciencia ambiental y la adquisicion de habitos ecolégicos responsables.
También, favorecera a la comunidad educativa al proporcionar estrategias innovadoras que puedan
ser utilizadas por los docentes para fortalecer la educacién ambiental y contribuir a la formacion

de ciudadanos comprometidos con la proteccion y conservacion del medio ambiente.
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6.5 Desarrollo de la guia didactica

A continuacidn, se presenta la secuencia didactica organizada en tres aplicaciones: Educaplay,
Canva y Kahoot. En cada caso se describen los pasos basicos de elaboracion de un recurso sobre

el tema “El reciclaje”, acompanados de capturas referenciales del proceso.
6.5.1 Educaplay

Paso 1. Ingresar a Educaplay

Accede a la plataforma Educaplay desde tu navegador web y selecciona la opcién para

iniciar o crear una cuenta.

educoplay 9% Typesofgames 17 Plans (@ Support g% Search games Login
1 &> Create 2 il Options 3 i Information © Preview
#» Create Froggy jumps 1/3

r ~
Learn to create activities with this Tutorial! ) x Quality index
@ Learn to create activities w is Tutorial (o — ¢ e . R
We explain how to create activities step by step through the Educaplay tutorials. fou cannat publish the activity because the value is less than
~ ,

N
§ Make it with Ray, your automatic Al creator

El reciclaje

& o> B Generate

Questions

o1 R =

+ Add question

Paso 2. Seleccionar “Crear actividad”

Una vez dentro de la plataforma, ubica la opcion “Crear actividad™ y elige el tipo de recurso

interactivo que deseas elaborar.
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25 Types of games 77 Plans ® Support &% Search games &% New game Log in

1 &> Create 2 i Options 3 i Information @ Preview ) @ Save
fil Options Froggy jumps 2/3
Quality index
Default options B :::c;c::::‘:as the appropriate quality to be published and appear in the
80%
Lives .

Set a maximum number of errors.

Number of lives

Time
Shows the total time elapsed during the game.

Time limit
Set the time to answer each question.

Seconds per question

Shuffle question order
Questions are displayed in random order.

Questions per game

- +
Set the total number of questions. You can increase the number to repeat them.

Paso 3. Definir el tema “El reciclaje”

Escribe el titulo de la actividad, agrega instrucciones claras y redacta el contenido

relacionado con el tema El reciclaje.

eoe https://www.educaplay.com/

Abrir editor

[ EducaplaRaso 3. Definir el tema “El reciclaje” J

Descripcion del paso Educaplay ¢ Editor Paso 3

Escribe el titulo de la actividad,
agrega instrucciones claras y
redacta el contenido relacionado
con el tema El reciclaje.

Tema de trabajo:

El reciclaje
Captura referencial del proceso.

Titulo: El reciclaje

Instrucciones:

Completa la actividad con informacién sobre
clasificacién de residuos, reutilizacion y
cuidado del ambiente.

Elementos del recurso:

Preguntas Respuestas Imagenes

Educaplay * Guia diddctica
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Paso 4. Configurar y revisar la actividad

Completa preguntas, respuestas y elementos visuales. Después revisa la vista previa para
verificar que todo funcione correctamente.

edUCQplay{ % Typesofgames v Plans @® Support &% Search games Log in

L Crete i options ‘ S ¢ ermaten ‘ @ Frevew :

i Information Froggy jumps 3/3

Language Quality index
Your activity has the appropriate quality to be published and appear in the
Espafiol - search engine
C T 20%

Title

El reciclaje: Quiz educativo &
Description

Conoce cédmo reciclar 174

Education level

Unspecified ~

Tags

[mm atag J

Separate the tags with commas or by pressing Enter (Example: 1st Grade, Geography and History, Roman Empire)

Paso 5. Guardar y compartir

Guarda la actividad terminada, publicala y copia el enlace para compartirlo con los

estudiantes.
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edUCQplay 9% Types of games ¥ Plans ® Support &% Search games Log in

1 &> Create 2 {i} Options 3 i Information @ Save

El reciclaje: Quiz educativo

:{Qué practica ayuda a reciclar de forma mas eficiente?

B 3
\Separar

residuos al pic
origen

» Mezclar
lgnorar la
S | todo para
separacion en : S
ahorrar
casa ~ 3
p tiempo

-
/ \
e

-

A

Link de acceso: https://www.educaplay.com/

6.5.2 Canva

Paso 1. Ingresar a Canva

Entra a Canva desde el navegador y accede con tu cuenta para comenzar a disefiar tu recurso
didactico.
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O
© Plantillas
@ @ Inicio (5} Plantillf;s

B Redes sociales Ba Negocios @ Video

,., Echaun vistazo a las plantillas
C o n = — Enlace en
CaroniA Presentacién Cartel ‘A'ﬁ Curriculum Email Invitacién
- B { i H ; oI la biografia
5 () B _ RSk o
>
Impresio

Post de © ". Historia de ('4 | Video g Progtamar f togo . Video para
o Instagram a Instagram \ horizontal h - @ méviles
Mas * o ' b—
Inspirado en tus diserios

e/ N £r - — 7

. PROYECTO . .
o . CREATIVO =~ “Wu&!®

Paso 2. Elegir el tipo de disefio

Selecciona el formato del material: presentacion, infografia, afiche o recurso visual para
trabajar el tema El reciclaje.

(@ Archivo  Redimensionar ¢/ Editar v & 3R ¥ Pruebapremiumpor0$ N 4ll Q)  Presentar v
;] @ Pideselo a Canva Editar ® 50s f\ Animar  Posicién O @
Plantillas

:OUE VAMOS A LOGRAR?

Comprender la importancia
del reciclaje para cuidar el
medio ambiente.

Identificar los diferentes
tipos de residuos y como
se pueden reciclar.

Apps

Promover acciones
responsables para
un futuro sostenible.

OO0
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Paso 3. Crear el diseiio sobre “El reciclaje”

Escoge una plantilla o una pégina en blanco y escribe el contenido principal relacionado
con las practicas de reciclaje.

(@ Archivo  Redimensionar ¢ Editar v & 3R W Prueba premium por 0 $ N it ©  Presentar
@
Plantillas /,,
on =
no
/
T /
Texto
Marca
&
Subidos

—
PEQUENAS ACCIONES,
GRANDES CAMBIOS

Cuidemos nuestro planeta,
es el unico que tenemos.

Paso 4. Personalizar el material

Agrega imagenes, iconos, colores y textos. Organiza los elementos para que el recurso sea
claro, atractivo y facil de comprender.
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(@ Archivo  Redimensionar / Editar v (&) 3R ¥ Pruebapremiumpor0$ N Il Q)  Presentar v m

5} @ Pideseloacanva  Editar ) Velocidad (™) Animar Posicien S T

3

Texto

Pl / APRENDAMOS A SEPARAR LOS DESPERDICIOS

z
H h
i@

Paso 5. Descargar o compartir

Cuando el material esté listo, descargalo en el formato deseado o comparte el enlace de

visualizacion.

(® Archivo  Redimensionar & Editar v 3R ¥ Pruebapremiumpor0$ N il ()  Presentar v

.
6 + Describe tu disefio ideal )

Plantillas

7 # Generar Y m

Elementos.

RECICLAG

B g
Y

> = ;4 Qué es reciclar?

00 JAA_EA L oV

@sitioincreible

.
T

St =

e —

« 53% G Paginas  1de13 83 .2 (@

Link de acceso: https://www.canva.com/
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6.5.3 Kahoot

Paso 1. Ingresar a Kahoot

Accede a Kahoot desde el navegador e inicia sesion para empezar la creacion de un

cuestionario gamificado.

este afio escolar con Kahoot!+. Obtén Kahoot!+ desde $3 al mes. Ahorra un 20%. Oferta termina 23 de agosto. m

Kahoot!@ Q, Buscar contenido publico L stper Kahootopia! [l % JERIUEICEY e o

luquecarelisd
fa} Inicio 8 :‘:"r el &£ Editar ¥ Favorito & Compartir i Opciones
@ Descubre > a
3 Kat 16
= Biblioteca B Kahoot . i . } i Sesion de kahoot
Ecologia y Reciclaje para Jovenes Héroes )
] Ppresentar en vivo >
all Informes Verdes
A88 Grupos Pon a prueba tus conocimientos sobre reciclaje, ahorro de agua, E] Clases >
biodiversidad, compostaje y desarrollo sostenible. Descubre qué hébitos
Aprendizaje de cotidiancs ayudan a reducir la huella de carbone y cémo la escue...
idiomas Mostrar mas VP Asignar >
7L Kahootopia! » Ojugadas & O participantes
Kahoot de autoestudio
Preguntas (3) @ Mostrar respuestas = 5 88 8= [ Aprende >
iQué color de contenedor se usa para el papel? iCudl de estas acciones ayuda a ahorrar agua? @ Tarjetas >
Bl 3Jugar en solitaric >
@ Ayuda
v

Paso 2. Seleccionar “Crear Kahoot”

Ubica la opcion “Create” o “Crear” y escoge el formato de cuestionario para trabajar el

tema El reciclaje.
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< Crear con Kahoot! Assistant

ST  Sistema digestivo para nifios Habilidades asombrosas de los animales  Capitales de Europa Datos sobre el sistema solar ir \dioma @

Espaiiol

Otras formas de crear Nivel de destreza @

Intermedio

@ PDF @ URL
Crea un kahoot a partir de tu PDF - Crea un kahoot a partir de una URL

Wikipedia -
Crea un kahoot a partir de un articulo Duracién del kahoot @

W

Alrededor de 20 pregu.. v

Tus diapositivas
& Crea mas contenido para mejorar las
diapositivas seleccionadas

@ Desbloquea mas funciones de IA para crear kahoots sin limites. Actualizar ahora

Paso 3. Redactar preguntas sobre “El reciclaje”

Escribe las preguntas, las alternativas de respuesta y el contenido que se evaluara en
relacién con el reciclaje.

Paso 4. Configurar respuestas y tiempo

Define la respuesta correcta, ajusta el tiempo de cada pregunta y establece el puntaje
correspondiente.
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eciclaje inteli.. ‘¢ Configuracién v Guardado en: Tus borradores Actualizar Salir
Koot 1Y | ecie st + [ © o o KIS
a

3 Quiz *
Ves una botella d. Propiedades de la pregunta X ®
. Temas
& E3 Afirmacion: Todos los plasticos se pueden reciclar ——
. P
¥ facilmente. tl
B verdadero o falso v | [
4 Quiz *
Por qué es impo.
=] - @© Limite de tiempo
L = 20 segundos v
5 Quiz * Aplicar a todas las preguntas
£Cual de estos ot
@ Puntos
2 “
L] = Estandar v
6 Quiz *
£Qué beneficio di 7- Revelacién gradual de imagen
o - N
a .
original 3x3
7 Verdadero o
falso
Afirmacion: Todo.
8x8
s - 0]
Eliminar - Duplicar i Ayuda

Paso 5. Guardar y compartir

Finaliza el cuestionario, guardalo y comparte el enlace o el cddigo del juego con los
estudiantes.

moot!m Q Buscar contenido publico 1 Saper Kahootopia! o Actualizar m e pat

{a} Inicio —
Reciente Borradores Favoritos Compartido contigo

@ Descubre > [E Historias
= aivii n e
= Biblioteca & cursos
all Informes 88 Kahoot
#98 Grupos ~ Contenido

7 comprado
o Aprendizaje de

idiomas
» (@ Tus carpetas +

L Kahootopia! o
Reciclaje inteligente: :

iDénde va cada...
natalycalercls02
B Papelera

Link de acceso: https://kahoot.com/
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6.5.4 Cuadro comparativo de aplicaciones
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Aplicaciones

Definicion

¢Por qué?

Educaplay

Canva

Kahoot

Plataforma web que permite crear
actividades educativas
interactivas y gamificadas.

Herramienta de disefio digital
que permite crear presentaciones,
infografias, afiches y otros
recursos visuales.

Plataforma de aprendizaje basada
en juegos y  cuestionarios
interactivos.

Porque facilita la elaboracion de
ejercicios  dindmicos  sobre
reciclaje 'y promueve la
participacion activa del
estudiante.

Porque ayuda a organizar la
informacion del reciclaje de
forma clara, creativa y atractiva.

Porque fortalece la motivacion, la
retroalimentacién inmediata y la
evaluacién ludica de contenidos

sobre reciclaje.

6.6 Autoria y alcance de la guia didactica
La guia didactica fue disefiada a partir de los resultados de las entrevistas y esté dirigida a

orientar la practica docente. Su alcance se limito al disefio de orientaciones y recursos asociados;
no fue implementada ni evaluada durante la investigacion. Por eso, no se presentan cambios de

aprendizaje, conducta o desempefio atribuibles a su aplicacion.

6.7 Conclusiones de la guia didactica
La guia didactica integra actividades de educacion ambiental con recursos digitales

gamificados de facil acceso.

Su estructura responde a las necesidades identificadas en el diagndstico y ofrece una
secuencia que puede ser adaptada por los docentes.

La utilidad efectiva de la guia didactica debera determinarse mediante una aplicacion

posterior, acompafiada de seguimiento y evaluacion.
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7. CONCLUSIONES

La revision tedrica permitié fundamentar que los recursos digitales gamificados pueden
emplearse como estrategias didacticas para apoyar el aprendizaje, la motivacion y la participacion
de los estudiantes en actividades relacionadas con las practicas ecoldgicas en la Educacion General

Bésica Superior.

El analisis realizado permitié identificar a Educaplay Canva y Kahoot como recursos
digitales gamificados pertinentes para abordar las practicas ecoldgicas con los estudiantes de
noveno afio. Su seleccidn responde a las posibilidades de interaccién, participacion y trabajo con

contenidos ambientales, aunque en la practica docente su uso todavia es limitado.

Se disefid una guia didactica, dirigida a los docentes de la Unidad Educativa “Gral. Miguel
Iturralde”, con actividades apoyadas en recursos digitales gamificados fortaleciendo el trabajo
sobre practicas ecologicas. La guia didactica quedd en fase de disefio, por lo que no fue aplicada

ni se evaluaron sus efectos en el aula.
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8. RECOMENDACIONES

Fortalecer la formacion docente sobre el uso didactico de recursos digitales gamificados y
su relacién con la educacién ambiental, de manera que estas herramientas se utilicen con objetivos

claros y vinculados con las préacticas ecologicas que se trabajan en el aula.

Incorporar de forma gradual Educaplay, Canva y Kahoot en la planificacion de actividades
ambientales con los estudiantes de noveno afio, priorizando temas como reciclaje, clasificacion de

residuos, uso responsable de los recursos y cuidado de los espacios escolares.

Se propone que futuras investigaciones implemente y evallen la guia didactica en este
estudio con el fin de determinar su impacto en el fortalecimiento de las practicas ecoldgicas, la

motivacion y aprendizaje del estudiante.
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10. ANEXOS

10.1 Anexo 1. Oficio de solicitud de autorizacion para aplicar los instrumentos de
recoleccion de datos

| UNIVERSIDAD -

] Carrera de

| TECNICA DE - Educacion Bésica

COTOPAXI -
/
Pujilf, 03 de junio de 2026

Mg.
Mayra Riera
DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Presente

Reciba un cordial y atento saludo a nombre de:

De La Cruz Arboleda Nayeli Rocio, con nimero de cédula 0550166110 y Coro Soto
Deysi Nicol, con nimero de cédula 0504120304, estudiantes del Octavo ciclo paralelo “A”
de la Carrera de Educacion Basica de la Universidad Técnica de Cotopaxi. Solicito de la
manera mas comedida realice la Validacién del Instrumento “;De qué manera influyen los
recursos digitales gamificados en el fortalecimiento de practicas ecolégicas en los
estudiantes de Noveno Afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa
“GRAL. MIGUEL ITURRALDE” de Latacunga?”.

De antemano agradezco su consideracion, auguro muchos éxitos en su vida y espero una
pronta respuesta.

Atentamente.

L i

(= U

Estudiante: De La Cruz Arboleda Nayeli Rocfo
C.L 0550166110

Teléf. 0997748718

E mail.nayeli.delacruz6110@utc.edu.ec

G

| W
Estudiante: Coro Soto Deysi Nicol ~
C.1. 0504120304
Teléf. 0969338336
E mail.deysi.coro0304@utc.edu.ec
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10.2 Anexo 2. Oficio de solicitud de autorizacion para aplicar los instrumentos de

recolecciéon de datos

UNIVERSIDAD
yle. | TSI
; |
/

Dr.
Luis Lopez

DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Presente

Reciba un cordial y atento saludo a nombre de:

Carrera o
Educacién Bts{c:

Pujilf, 03 de junio de 2026

De La Cruz Arboleda Nayeli Rocfo, con nimero de cédula 0550166110 y Coro Soto
Deysi Nicol, con numero de cédula 0504120304, estudiantes del Octavo ciclo paralelo “A”

de la Carrera de Educacién Basica de la Universidad Técnica de Cotopaxi. Solicito de la

manera mas comedida realice la Validacién del Instrumento “;De qué manera influyen los

recursos digitales gamificados en el fortalecimiento de practicas ecolégicas en los

estudiantes de Noveno Afio de Educacién General Basica Superior de la Unidad Educativa

“GRAL. MIGUEL ITURRALDE” de Latacunga?”.

De antemano agradezco su consideracion, auguro muchos éxitos en su vida y espero una

pronta respuesta.

Atentamente.

o VN —

Estudiante: De La Cruz Arboleda Nayeli Rocio
C.1. 0550166110

Teléf. 0997748718

E mail.nayeli.delacruz6110@utc.edu.ec

Estudiante: Coro Soto Deysi Nicol
C.1. 0504120304

Teléf. 0969338336
E mail.deysi.coro0304@utc.edu.ec

N
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'w ' Carvued du

COMOMe Fellie el Wanle s
FHRADE VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JIUICTO DE EXPERTOS

Problemu: (De gué manera inflayen ot recursos digitales gamificados en el fortulecimiento de
pricticns scoldgicss on los estudiantes de Noveno Aflo de Educacién General Basica Superior de la
Unnidad Educativa “GRAL. MIGUEL ITURRALDE" de Latacunga?

Objetive del estudio: Recopilar informacion sobre el uso de recursos digitales gamificados y las
pricticas ecoldgicas en los estudiantes de noveno afio de Educacion General Bésica Superior.

Unidad de analivis: Formato de entrevista

Observaciones: Es preciso indicar que las preguntas han sido elaboradas y adaptadas al contexto de la
investigacion, las preguntas que se han planteado son abiertas. Los resultados de la aplicaciéon del

instrumento permitiran realizar las reflexiones correspondientes

Indicaciones: Sefior validador, por favor emita sus criterios en los casilleros que correspondan, con

base a su juicio.

CRITERIOS A EVALUAR

‘ Claridad | Cohicrenéia Induccién Lenguaje Mide lo
2 i | enla [ interna ala 1 1 que Observaciones
Cuestionario | redaccién | respuesta pr 1 i
[si [No| si [ No [ si[No | sf [ No | s [ NO
Parz usted qué significa el cuidado del *
1 T medio ambiente? X % A 2
2 £Que acciones realiza para el cuidado ~. < » X %
del medio ambiente? !
3 | (Como se sienic usted cugndo participa ]
en las actividades para el cuidado vy 7( X K % )(
proteccion del medio ambiente?
Dentro de la instutucion ha podido
ol L inoopmmpi et sonl B o * ® X X
;Su docente utiliza recursos digitales
5 p:srlu incentivar al cuidado del medio A * ¥ K =<
ambiente?
6 | (Qué beneficios considera para
e 8 oy " %
Jjuegos digitales gamificados? 7< % ® L
7 | ¢Segun su perspectiva considera qué se
puede foralecer el cuidado del medio P8 % PaS X e
ambiente dentro de la institucion
educativa?
ASPECTOS GENERALES SI | NO | Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras para su respuesta vV
Los items permiten cumplir con el objetivo de la investigacion v
Los items estan distribuidos en forma secuencial y 16gica v
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| UNIVERSIDAD -
| TECNICA DE E
- COTOPAXI

4 L

Carreras de
Educacion Basica

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Problema: ;De qué manera influyen los recursos digitales gamificados en el fortalecimiento de

practicas ecolégicas en los estudiantes de Noveno Afio de Educacion General Bésica Superior de la

Unidad Educativa “GRAL. MIGUEL ITURRALDE” de Latacunga?

Objetivo del estudio: Recopilar informaci6n sobre el uso de recursos digitales gamificados y las

pricticas ecolégicas en los estudiantes de noveno afio de Educacién General Bésica Superior.

Unidad de analisis: Formato de entrevista

Observaciones: Es preciso indicar que las preguntas han sido elaboradas y adaptadas al contexto de la

investigacion, las preguntas que se han planteado son abiertas. Los resultados de la aplicacién del

instrumento permitiran realizar las reflexiones correspondientes

Indicaciones: Sefior validador, por favor emita sus criterios en los casilleros que correspondan, con

base a su juicio.

CRITERIOS A EVALUAR

Claridad Coksieicia Induccién Lenguaje Mide lo
Cuesti i - Ia‘ interna '8 adecuado gus Observaciones
uestionario redaccion respuesta . pretende
Si [NOo| si | NO | si|[NO [ si | NO | si [ NO
¢ Qué importancia tiene la educacién
1 ambiental dentro del proceso de / v Vi 1 v
ensefianza-aprendizaje? -
;Qué problematicas ambientales ha /
. identificado en los estudiantes dentro de / / / /
la institucion educativa?
; Qué i 0gi iliza para x
3 | ¢Qué estrategias pedagogicas utiliza p
fomentar la participacion estudiantil en ’/ ;/ // / 7
temas ambientales?
4 | iConsidera que la gamificacion 'puede
contribuir al aprendizaje significativo en ﬂ/ / [/ / /
los estudiantes?
6 | ¢(Cuando usted aplica los recursos / / /
digitales gamificados ha visto el nivel de / (/
interés de los estudiantes frente a las
actividades ecolégicas?
ASPECTOS GENERALES Si | NO | Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras para su respuesta 7
Los items permiten cumplir con el objetivo de la investigacién
Los items estan distribuidos en forma secuencial y l6gica -
El nimero de items es suficiente para recoger la informacién pertinente

VALIDEZ
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oo g
Carrera de
COTOPAXI L] Educacién Basica

/ l
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Problema: ;De qué manera influyen los recursos digitales gamificados en el fortalecimiento de
précticas ecolégicas en los estudiantes de Noveno Afio de Educacién General Bésica Superior de la
Unidad Educativa “GRAL. MIGUEL ITURRALDE” de Latacunga?

Objetivo del estudio: Recopilar informacion sobre el uso de recursos digitales gamificados y las
practicas ecolégicas en los estudiantes de noveno afio de Educacién General Bésica Superior.
Unidad de andlisis: Formato de entrevista

Observaciones: Es preciso indicar que las preguntas han sido elaboradas y adaptadas al contexto de la
investigacion, las preguntas que se han planteado son abiertas. Los resultados de la aplicacion del
instrumento permitiran realizar las reflexiones correspondientes

Indicaciones: Sefior validador, por favor emita sus criterios en los casilleros que correspondan, con

base a su juicio.

CRITERIOS A EVALUAR

CI::;?“ Coherencia Ind::::lén Lenguaje M;de lo
5 . : ue A
Cuestionario redaccion RTINS respuesta Rdecuado pretende Observaciones
si [Nno| si [ No [ si[~NOo | sf [ No | si [NO

Para usted qué significa el cuidado del

medio ambiente? v Zol “ > %

,Qué acciones realiza para el cuidado

del medio ambiente? & i 12 ¥ o o

(Cémo se siente usted cuando participa

en las actividades para el cuidado y P o

proteccion del medio ambiente? (& ” &

) bl S S I

4 | ¢Dentro de la instituciéon ha podido

identificar algin problema ambiental? v > V- | < |
5 ¢Su docente utiliza recursos digitales

para incentivar al cuidado del medio Pt ”~ ”~ e -

biente?

6 | «Qué beneficios considera para

aprender, temas ambientales mediante 5 /

juegos digitales gamificados? (o / 3
7 | ¢Segunsu perspectiva considera qué se

puede fortalecer el cuidado del medio e )

ambiente dentro de la instituciéon & ’~ <

educativa?

ASPECTOS GENERALES SI | NO | Observaciones

El instrumento contiene instrucciones claras para su respuesta <
Los ftems permiten cumplir con el objetivo de la investigacién 5
Los items estan distribuidos en forma secuencial y l6gica o
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El numero de ftems es suficiente para recoger la informacion pertinente 135 |
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El instrumento es aplicable 2 NO
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10.6 Anexo 6. Validacién de la propuesta.

UNIVERSIDAD
TECNICA DE
COTOPAXI

51 1] |

Carrerade

Lducacion Basica

VALIDACION DE LA PROPUESTA

Problemn: El uso limitado de recursos digitales gamificados

Tema: Propuesta sobre el uso de recursos digitale
fortalecer la ensenanza de contenidos ambientales

Objetivo del estudio: Plantear una propuesta pedagogica basada en el uso de

digitales pamificados mediante la plataforma Educapluy,
tortalecimiento de |

Educacién General Basica Superior y los docentes de

por parte de los docentes

s gamilicndos, dirigidos a docente para

recursos

Canva y kahoot orientadas al
as pricticas ecoldgicas para los estudiontes de noveno afio de

la Unidad Educativa Gral. Miguel
Iturralde.

Indicaciones: Sedor validador,
correspondan, con base a su juicio.

por favor emita sus criterios en los casilleros que

ASPECTOS GENERALES

NO | Observaciones

El titulo de la propuesta es claro y guarda relacién con el problema de investigacién.

El objetivo de la propuesta es pertinente y responde al problema planteado.

L

La propuesta responde a las necesidades de los docentes y estudiantes.

Las actividades planteadas son coherentes con cl objetivo de la propuesta.

Los recursos digitales gamificados: Educaplay, Canva y Kahoot son adecuados para
la ensedanza de contenidos ambientales.

La metodologia propuesta favorece el aprendizaje activo y participativo.

La propuesia es factible de implementar en la institucién educativa.

La propuesta es pertinente para fortalecer la enseii

a de cc idos ambientales
mediante recursos digitales gamificados.

NN AN NE

VALIDEZ

La propuesta es aplicable

SI_¥NO

Validado por:

PR. LUIS RENOSO cagzown

Cargo: FrROFesSOR JUug/ LAl PE 2 A
UN/VERS)PAD CawTreqr .
& . A >
Firma: [ ; p : -
Fecha:

Autrcoler 25 o ;w(u': Zozg,
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