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Resumen
El objetivo dentro de la investigacion fue implementar la ludica como estrategia de ensefianza-
aprendizaje incentivando la promocion de procesos cognitivos que permitieron la comprension
de la temética dinamica de los ecosistemas mediada por TIC en grado sexto de la Institucion
Educativa Ecoldgica el Carmen de Riohacha- La Guajira.
El estudio de corte cualitativo metodoldgicamente se organizé en fases: diagndstico, disefio de
herramientas, validacion de juegos e instrumento, resultados y analisis, conclusiones y
recomendaciones. Para la recoleccion de la informacion, se plante6 el diario de campo para
observar la motivacion en términos de aptitudes y actitudes, las habilidades en el manejo de
herramientas tecnolégicas y el trabajo en equipo. En el disefio de las herramientas, los juegos se
disefiaron para promover los procesos cognitivos: atencién y motivacién intrinseca, memoria y
creatividad, percepcion y atencion.
Los resultados del desarrollo de las actividades permiten concluir que, utilizar la ludica como
estrategia facilita el proceso de construccion de saberes alrededor del tema dinamica de los
ecosistemas, tales como el reconocimiento de los diferentes ecosistemas que existen en
Colombia, la comprension de las organizaciones jerarquicas ecoldgicas en un ecosistema, la
identificacion y diferencia de las caracteristicas de los elementos bidticos y abi6ticos en un
ecosistema, entre otros. Se fomenta la creatividad, la motivacion y la promocion de procesos
cognitivos, despertando emociones mientras aprende, e incentivando a la interaccion con
dispositivos tecnoldgicos, proporcionando mayores destrezas en el mundo de las TIC.

Palabras claves: Herramientas, estrategias, ltdica, aprendizaje, juego.
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Abstract
The objective of the research was to implement games as a teaching-learning strategy
encouraging the promotion of cognitive processes that allowed the understanding of the dynamic
theme of ecosystems mediated by ICT in the sixth grade of the I.E Ecoldgica EI Carmen de
Riohacha - La Guajira.
The qualitative study was methodologically organized in phases: diagnosis, design of tools,
validation of games and instruments, results and analysis, conclusions and recommendations. For
the collection of information, a field diary was used to observe motivation in terms of aptitudes
and attitudes, skills in the use of technological tools and teamwork. In the design of the tools, the
games were designed to promote cognitive processes: attention and intrinsic motivation, memory
and creativity, perception and attention.
The results of the development of the activities lead to the conclusion that using games as a
strategy facilitates the process of knowledge construction around the topic of ecosystem
dynamics, such as the recognition of the different ecosystems that exist in Colombia, the
understanding of the ecological hierarchical organizations in an ecosystem, the identification and
differentiation of the characteristics of the biotic and abiotic elements in an ecosystem, among
others. Creativity, motivation and the promotion of cognitive processes are encouraged,
awakening emotions while learning, and encouraging interaction with technological devices,
providing greater skills in the world of ICT.

Keywords: Tools, strategies, ludic, learning, game.



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

5)
Tabla de contenido

Lista de Figuras. 7
Lista de Tablas. 8
Lista de Anexos 9
Problema. 12
Descripcion del problema. 12
Planteamiento del problema. 15
Justificacion. 16
Obijetivos. 19
Obijetivo General. 19
Obijetivos Especificos. 19
Marco de referencia. 20
Estado del arte 20
Marco teorico. 30
Marco conceptual. 54
Metodologia. 59
Método 59
Tipo de estudio. 59
Recoleccion de datos. 63
Resultados. 68
Primer resultado. 68
Segundo resultado. 70

Tercer resultado. 80



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

Cuarto resultado.
Conclusiones.
Recomendaciones.
Referencias bibliogréficas.

AnNEexos.

84

97

99

100

114



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

Lista de figuras
Figura 1. Promedio valoracion area ciencias naturales grado 601, inicio 2021
Figura 2. Plataformas disponibles para el disefio de herramientas.
Figura 3. Herramientas para el seguimiento y acompafiamiento académico.
Figura 4. Disefio de aula virtual en Classroom.
Figura 5. Actividades disponibles en el aula virtual.
Figura 6. Asignacion de actividad en linea.
Figura 7. Orientacion virtual guia de actividades.
Figura 8. Calificacion de las actividades entregadas.
Figura 9. Promedio de validacion de instrumentos.
Figura 10. Promedio de validacion y evaluacion de juegos
Figura 11. Aplicacion de juegos en el aula
Figura 12. Wordwall la ecopersecucion: Ecosistemas, tipos ecosistemas.
Figura 13. Educaplay: la sopa de letras: Redes troficas.
Figura 14. Educaplay: El crucigrama: Ecosistemas y elementos que intervienen.

Figura 15. Participacion en el juego eco-crucigrama.

69

71

72

73

74

75

76

7

80

82

84

88

90

91

93



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

Lista de tablas
Tabla 1. Matriz de consistencia para la construccion del diario de campo grupal. 78
Tabla 2. Matriz de consistencia para la validacion de los juegos. 79

Tabla 3. Promedios del area ciencias naturales grados sextos, cierre del afio 2021 94



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

Lista de Anexos
Anexo A. Validacion de juegos.
Anexo B. Validacion de instrumentos y evaluacion por categorias.
Anexo C. Implementacion de diarios de campo para observacion grupal.
Anexo D. Evidencia diario de campo 1.
Anexo E. Aplicacion de clase modelo magistral.
Anexo F. Evidencia diario de campo 2.
Anexo G. Evidencia aplicacién del juego la eco-persecucion.
Anexo H. Evidencia aplicacion diario de campo 3
Anexo |. Evidencia de aplicacién del juego la eco-sopa de letras.

Anexo J. Evidencia aplicacion diario de campo 4.

114

115

116

118

121

122

123

124

126

127



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
10

Introduccion

Esta investigacion se encuentra adjunta al grupo y semillero de investigacion AMECI,
perteneciente a la linea de investigacion de Pedagogia, Didactica y Curriculo de la
Universidad Nacional abierta y a Distancia (UNAD), por cuanto que se implementa la ludica
como estrategia de ensefianza- aprendizaje como promotora de procesos cognitivos y mediada
por Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC). Esta investigacion busca que los
estudiantes de los grados sexto de la Institucion Educativa Ecoldgica EI Carmen del municipio
de Riohacha, departamento de La Guajira, profundicen dentro del aula las teméticas de
ecosistemas en el area de ciencias naturales (C.N), el cual desea estimular y promover
procesos cognitivos como: la motivacidn, atencion, percepcion, memoria y creatividad,
apoyado en herramientas tecnoldgicas e innovaciones como los juegos y la implementacion de
la estrategia ludico- pedagogica fundamental para el desarrollo de un aprendizaje
significativo en la obtencion de competencias basicas dentro de las ciencias naturales.

En la ejecucion de esta investigacion se implementan juegos y otras herramientas de
la plataforma Classroom, ademas de la interaccion virtual a través de meet, para demostrar a
los estudiantes otra forma de ver un tema en ciencias. De acuerdo con la planteado dentro de
la problematica de investigacion y en busqueda de la motivacion de los intereses de los
estudiantes dentro del contexto educativo y garantizar un aprendizaje significativo se
planifican clases diferentes, dindmicas, articulando el uso de herramientas visuales e
iméagenes interactivas, donde se estimulen los sentidos y permita asociar al mismo tiempo.
Ademas, se brinda la oportunidad de realizar actividades en la sala de informatica, otras en
casa con orientacion y supervision de sus padres, entre las actividades se destacan pruebas de
conceptualizaciones, talleres en formato Word, crucigramas, entre otros; con estas se busca

lograr reforzar significativamente el tema de dindmica de los ecosistemas en el area de C.N.
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En esta institucion educativa se facilita la implementacion de herramientas didacticas
debido a que el modelo de ensefianza es cognitivo inter estructurante y de acuerdo con sus
directivos demuestran gran propension a realizar proyectos para lograr mejores resultados y
mejorar la calidad de la educacion. Por lo tanto, el siguiente texto desarrolla tres aspectos
importantes, a saber, definir las funciones y herramientas clave de las TIC para el aprendizaje de
ciencias de la vida en sexto grado y disefiar herramientas que permitan evaluar los aspectos
relevantes que los estudiantes manifiestan con la implementacién de la lidica como estrategia
para el proceso de ensefianza-aprendizaje sobre dindmica de los ecosistemas y los procesos
cognitivos como precursores del aprendizaje promocionados por el juego.

Para orientar el proceso investigativo, en el grado sexto se desarrolla una caracterizacion
didactica de las ciencias naturales, con competencias generales enfocadas a la interpretacion,
argumentacion y proposicion. Ademas de reconocer herramientas digitales como la suite de
Google la cual se encuentra al servicio de la Institucion Educativa y que es adquirida para
fortalecer el proceso académico, también disefiar las matrices de consistencias pertinentes para la
valoracion de los instrumentos implementados dentro de la investigacion, los cuales son
reconocidos como aptos por parte de los pares evaluadores y asi proceder a la ejecucion y
recoleccion de la informacidn, de esta manera se aplica el juego dentro del aula como
herramienta ludico-pedagdgica en la promocién de los procesos cognitivos para el
fortalecimiento del aprendizaje de la dindmica de los ecosistemas en grado sexto de la |.E.

Ecoldgica el Carmen de Riohacha, La Guajira.
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Problema
Descripcion del problema

De la experiencia de las clases educativas se desprende que existe una falta de conciencia
en el campo de las C.N, especialmente en la conservacion de los ecosistemas, sobre todo entre
los alumnos de 6to grado de la Institucion Educativa Ecologica el Carmen de Riohacha - La
Guajira, situacion creada por la falta prolongada de ensefianza pedagdgica y actividades
innovadoras que influyan en los estudiantes para lograr el cambio y la conciencia sobre la
proteccidn de los ecosistemas. El uso de las TIC ha crecido en los Gltimos afios, convirtiéndose
en una importante herramienta en las escuelas y un importante material didactico.

En el campo de la educacién tienen una gran importancia ya que son una fuente de apoyo
para el aprendizaje. Sin embargo, las TIC no son solo un recurso o0 una ayuda pedagdgica,
también representan diferentes realidades como la politica y la economia, la sociologia y la
filosofia que se entrelazan y plasman en todos los espacios sociales. “La innovacion tecnologica
brinda a las personas nuevos canales de comunicacion y vastas fuentes de informacion,
difundiendo patrones de comportamiento social, actitudes, valores y formas de organizacion”
(Chaparro, 2012).

Las TIC se utilizan como una herramienta transformadora en la educacion y tienen un
gran potencial para revolucionar la practica de las escuelas. Esta tecnologia ha tenido un curso
importante en la academia, pero aun no ha sido implementada en varias areas del conocimiento.
Al hacer un diagnostico con estudiantes de sexto grado, si hay evidencia de falta de interés o
desconocimiento al desarrollar actividades de C.N evidenciadas durante el tiempo de pandemia,
especialmente para teméaticas como los ecosistemas, se analizaron los puntajes de las pruebas

para comprender el bajo nivel y, por lo tanto, el desinterés. Encontrando algunas actitudes no
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acordes para el aprendizaje, lo cual muestra la dualidad de la dinamica cotidiana y ofrece la
oportunidad de crear un cambio positivo, un espacio para construir lazos de maestros y
estudiantes y, lo mas importante, para estimular el proceso de ensefianza aprendizaje.

El juego se convierte en una forma de hacer, una forma de interactuar con diferentes
aspectos. Desde el campo de las ciencias de la vida hasta hacerlas manejables en la practica.
Caracteristicas esenciales para una vida emocionante, juegos y accion. La ensefianza de las
ciencias convencional sigue centrandose en los aspectos mas conceptuales, con escasa mencion
de otros aspectos que, segun la mayoria de los estudios sobre la ensefianza de las ciencias,
aumentan la motivacién y el interés de los alumnos. (Furid et al., 2001). Este enfoque permite la
reforma: ¢qué se debe ensefiar? Como ensefiar ¢Ensefiar qué? En algunos paises, el papel del
docente va en contra de la cultura escolar existente creada por un plan de estudios conservador
gue no da cabida a los estudiantes que han ganado cierta autonomia en el aprendizaje y la
practica mediante el uso extensivo de TIC fuera del aula. Teniendo en cuenta lo anterior, se ha
intentado implementar el juego como una herramienta ludica e interactiva en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, facilitando la promocion de procesos cognitivos basicos en la adquisicion
de conocimientos sobre la dindmica de los ecosistemas, despertando asi el interés y protegiendo
el medio ambiente, utilizando las TIC, ya que son herramientas que se han apoyado y mejorado
en los ultimos afios gracias a procesos de ensefianza de alta calidad desde diferentes campos
intelectuales.

Teniendo en cuenta la experiencia docente del area de C.N, y notando especialmente una
mayor falta de conciencia de la atencion y la proteccion del ecosistema, especialmente con los
estudiantes mas pequefios en la I.E Ecoldgica el Carmen de Riohacha - La Guajira, es de

considerarse que esta situacién fue creada por la falta de actividades e innovaciones pedagogicas
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continuas que afectan a los estudiantes para lograr cambios y concientizacion sobre el cuidado de
los ecosistemas, comprendiendo todo aquello que sucede dentro él.

Por esta razon, se busca mejorar y promover procesos cognitivos basicos, en la
adquisicion de saberes en el campo de las C.N, que permita crear acciones completas, conciencia
estudiantil sobre los eventos de interaccion en las comunidades ambientales (Ecosistemas), Uso
de multimedia y nuevas herramientas para administrar la tecnologia utilizada en clase.

En la trasformacién educativa de la ensefianza- aprendizaje es importante adaptar la
Iudica como una estrategia didactica, apoyada en el juego como herramienta mediada por TIC
que permita la promocion de procesos cognitivos basicos dentro del aulay los lleve a
comprender todo los cambios y transformaciones que suceden dentro de un ecosistema, ademas
validar el proceso de aprendizaje a través de este, iniciando por las necesidades, dificultades de
aprendizajes, la motivacién y ayudar a la adquisicion del conocimiento de estos nifios.
Adaptando las experiencias de la practica apoyados en herramientas novedosas de
transformacion educativa que se realiza en la Institucion Educativa Ecoldgica el Carmen del

distrito turistico y especial de Riohacha- La Guajira, Colombia.
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Planteamiento del problema

De acuerdo con lo anterior, se plantea:

¢ Qué procesos cognitivos como precursores del aprendizaje, se promueven en los
estudiantes de grado sexto de la Institucién Educativa Ecoldgica el Carmen del municipio de

Riohacha-La Guajira cuando se implementa una estrategia lidico-pedagdgica mediada por TIC?



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
16

Justificacion

Este proyecto de investigacion vinculado a la Escuela de Ciencias de la Educacion
(ECEDU) y a la linea de investigacién de pedagogia, didactica y curriculo, buscar validar la
ludica como estrategia promotora de procesos cognitivos para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y el juego como una herramienta de apoyo al proceso educativo mediada por
TIC que permita la comprension de la dindmica de los ecosistemas en grado sexto de la
Institucion Educativa Ecolégica el Carmen de Riohacha- La Guajira.

En estos tiempos es de vital importancia que la educacion se transforme buscando la
motivacion de los estudiantes a aprender a través de la mediacion tecnologica y el juego
como herramienta ludico- pedagogica que garantice una mayor adquisicion del aprendizaje
promoviendo procesos cognitivos basicos, aprovechando que los estudiantes no se
encuentran en su totalidad dentro de un aula, por lo que innovar y facilitar el aprendizaje a
través del juego posibilita un plus en pleno siglo XXI, teniendo como ventaja que los
estudiantes manejan perfectamente las redes sociales, las TIC, en la que se encuentran
adentrando cada dia mas, en el &mbito educativo es importante que los maestros como uno de
los pilares de la triangulacion educativa reinventemos los modelos de ensefianza dando
cabida a las TIC en la innovacion o reinvencion de la ensefianza-aprendizaje, validando el
juego como una estrategia ludico- pedagogica fundamental para aprender especificamente en
la bUsqueda de comprension de la temética de ecosistemas, los cuales vinculan a la realidad
ayudando en la promocion de procesos cognitivos de atencidn, percepcion, memoria,
motivacion y el desarrollo de la creatividad, teniendo en cuenta los estandares de educacién
nacional en el que los estudiantes de sexto grado deben aprender a caracterizar ecosistemas y
analizar la dinamica entre poblaciones, establecer las adaptaciones de los seres vivos en los

ecosistemas, describir y relacionar el ciclo del agua, y otros elementos presentes en los
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ecosistemas, por lo que buscando alternativas de ensefianza y que permita motivar a seguir
aprendiendo al estudiantado se da opcion de implementar ludica en el aula a través de las TIC
y utilizando el juego como un acceso al maravilloso mundo del saber estimulando la
promocion de procesos cognitivos basicos e indispensables en la educacién, lo cual plantean
muchos autores y pedagogos de la historia.

Es importante en la educacion lograr que los estudiantes se preparen integralmente para
la vida, por lo que nos reinventamos como maestros para facilitar la adquisicion del
conocimiento, dando un punto de partida a la ensefianza y dejando a libertad escoger el punto
de llegada en el manejo de las experiencias de aprendizaje, creando o trasformando los
ambientes de ensefianza para el servicio de todos.

Es importante afianzar la ensefianza- aprendizaje que se imparte hoy dia, y vincular las
herramientas TIC a todo el proceso en el que se busca implementar estrategias de ensefianza
teniendo en cuenta la desmotivacion del estudiante en el aula y mas en tiempos de crisis de
salud, donde el estudiante en medio de ocupaciones de los padres dedican su tiempo a las
redes sociales y dejan de lados su tiempo de clases virtual, es importante buscar atrapar su
interés, su motivacion y sus ganas de estudiar con lo novedoso y Ilamativo para ellos por lo
cual se plantea la ludica como estrategia esencial en el proceso de ensefianza- aprendizaje y
encontrando en el juego el dinamismo como herramienta de apoyo, aprovechando las TIC al
servicio de la educacidon se permite la vinculacién de estas en lo novedoso en comunidades
donde se ha ido incluyendo los intereses tecnolédgicos en todo el mundo.

Se realiza la investigacion en este contexto observando los avances de la ciencia 'y la
tecnologia, en lo que se busca orientar al estudiante al aprovechamiento de sus destrezas
tecnoldgicas en redes orientarlas a la educacion y lograr captar su atencion a través de lo

novedoso y llamativo diferente a los demas maestros que le permita ir méas alla y lograr
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comprender conceptos y relacionarlos a la vida a través de experiencias novedosas
apropiadas al curriculo educativo.

En la Institucién Educativa Ecoldgica EI Carmen del distrito turistico y especial de
Riohacha, la Guajira, Colombia, los estudiantes del grado sexto con edades que oscilan entre
los 10 a 11 afios, en el area de educacion ambiental no poseen aulas tematicas relacionadas,
ni laboratorios, ni herramientas de aprendizajes basicas como juegos didacticos, ludicos ni
demas, lo cual genera la desmotivacion de los estudiantes por la metodologia utilizada en
aula y esto conlleva a minimizar el proceso de aprendizaje el cual se refleja en las pruebas
censales aplicada a la institucion, por lo cual nace una necesidad educativa de crear
ambientes de aprendizaje a través de la lGdica como estrategia de ensefianza- aprendizaje y
aprovechando el juego como apoyo didactico para lograr una mejora en la comprensién de la
temaética de dindmica de los ecosistemas con estudiantes del grado sexto, teniendo en cuenta
que la tecnologia busca beneficiar los procesos de ensefianza a traves del alcance de las metas
educativas buscando la eficacia en el aprendizaje aprovechando las ventajas que ofrecen las
TIC con el fin de realizar un sinnimero de actividades como: tomar apuntes y realizar
ejercicios, indagar en la web, comunicarse via e-mail, WhatsApp, Classroom, a través de los
foros, videollamadas por meet.

De esta forma, los estudiantes contaran con interesantes herramientas para facilitar los
procesos cognitivos necesarios para el aprendizaje, utilizar herramientas tecnoldgicas y crear
ambientes de aprendizaje, interactuando con juegos en linea, ensefiando y aprendiendo
dindmicamente, evaluando en este proceso y a través de mecanismos de desarrollo
instruccional adecuadamente construidos para el desarrollo cognitivo. Este estudio tiene
como objetivo identificar las principales caracteristicas y herramientas de los servicios TIC

en el proceso de aprendizaje de C.N con estudiantes de sexto grado de secundaria.
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Objetivos

Objetivo general:

Implementar una estrategia de ensefianza- aprendizaje mediada por TIC,
que permita la promocion de procesos cognitivos en el aprendizaje de dinamica de los
ecosistemas en grado sexto de la I.E Ecoldgica el Carmen del municipio de Riohacha-

La Guajira.

Objetivos especificos:

Identificar las herramientas TIC al servicio de la Institucion Educativa
que permitan apoyar la promocion de los procesos cognitivos en el aprendizaje de los
ecosistemas del area de C.N en sexto grado.

Disenfar los instrumentos que permitan evaluar los aspectos relevantes
que los estudiantes manifiestan con la implementacion de la ludica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje sobre dinamica en los ecosistemas y la promocion de los
procesos cognitivos como precursores del aprendizaje a través del juego.

Aplicar el juego como herramienta ludico-pedagogica en la promocion de

procesos cognitivos como precursores del aprendizaje de la dindmica de ecosistemas.

19
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Marco de referencia
Estado del arte

De acuerdo con la problematica de investigacion planteada, alrededor de qué procesos
cognitivos como precursores del aprendizaje, se promueven en los estudiantes de grado sexto de
la Institucién Educativa el Carmen de Riohacha-La Guajira cuando se implementa una estrategia
ludico-pedagogica mediada por TIC, a continuacidn, se priorizan los elementos teéricos que
fundamentan la investigacion.

Se inicia, con la relacion de investigaciones que se han desarrollado alrededor de los
procesos cognitivos como la motivacion, creatividad, atencién, percepcion y memoria
involucrados en la adquisicion de saberes, ademas de indagar sobre la lidica como estrategia, las
ciencias naturales, los autores de dichas investigaciones y sus objetivos propuestos:

Amaya (2016), estudia la creatividad como un producto comun de todos los procesos
cognitivos, enriqueciendo los conocimientos y habilidades que se pueden poseer en cualquier
actividad o campo del conocimiento de la conciencia humana, y al mismo tiempo influenciada
por diversos factores, tanto internos como externos. Esta definicién proporciona un marco
académico para la aplicacion practica del objetivo de investigacion propuesto de promover el
desarrollo de procesos cognitivos creativos (en adelante PCC) a través del aprendizaje basado en
oraciones Pregunta con nifios de transicion y ler grado Amaya (2016), cita a Finke , Ward and
Smith's Approach (1992), 1995) al CCP (Modelo Geneplore) y el enfoque de Harlen (2007), al
aprendizaje CCP (Modelo Geneplore) proporciona un marco teérico para comprenderlos. y
explicar su evolucion a partir de una estrategia particular. Para ello, se exploraron tres temas
principales: PCC, mediacion educativa y aprendizaje basado en preguntas. En cuanto al primer

tema, el estudio se centra en establecer definiciones y otros factores relacionados con los
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procesos cognitivos relacionados con la creatividad. Lo anterior nos permite hacer aseveraciones
en torno a los PCC y entender que tienen potencial para ser desarrollados, lo que se esta
convirtiendo en uno de los beneficios mas importantes del trabajo actual. Para el segundo tema,
ademas del disefio e implementacion de modelos o programas dirigidos al desarrollo de la PCC,
se inspeccionan investigaciones enfocadas en la mediacion educativa. Como puede verse, las
propuestas que le interesan provienen de muy diversos campos del conocimiento y todas se
enfocan en el campo de la educacion.

Continuando, en su tesis doctoral, Ruiz (2004), sefiald la historia de diferentes marcos
para el estudio de la creatividad y se interesé en mirarla desde la perspectiva de incluir diferentes
elementos de su desarrollo, como el cognitivo, emocional y social, en los estudiantes y maestros.
Por estas razones, le interesa explorar la relacion entre la creatividad y los estilos de aprendizaje,
centrando su investigacion en la formacion de docentes pedagdgicos. Los resultados muestran
que las preferencias de los docentes por la formacion de estilos de aprendizaje estan relacionadas
con el desarrollo de su proceso creativo, asi como con factores afectivos, sociales y emocionales.
La investigacién muestra que el entorno de desarrollo del sujeto influye en la expresién creativa,
y la implementacion de 16 estilos de aprendizaje puede reforzarse si se tienen en cuenta estos
factores. El estudio de Ruiz (2004), permite considerar la presencia de factores emocionales,
principalmente sociales, en el desarrollo de la creatividad, lo cual es un punto interesante en este
trabajo, ya que para la construccion del EAM se tuvieron en cuenta situaciones cotidianas
relacionadas con la creatividad, sentimientos y relaciones con los compafieros. Ademas, puede
ser adecuado considerar la pertinencia de sugerir a los docentes estrategias que fomenten la

creatividad de los estudiantes e incorporen sus estilos de aprendizaje.
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Por otro lado, Laime (2005) confirmd el concepto de creatividad al desarrollar una
herramienta y programa para apoyar la creatividad en estudiantes de psicologia, creyendo que
desarrollarlos en profesionales para aplicar las dinamicas sociales es muy importante. A través de
esta investigacion, es posible darse cuenta de la importancia de las variables motivacionales y
ambientales para el desarrollo de la creatividad y su impacto en la personalidad y la inteligencia,
asi como su capacidad de crecimiento en cualquier momento de la vida.

De igual forma, Ruiz (2010) se interesé en identificar la influencia de las practicas
educativas en el desarrollo o inhibicion del proceso creativo luego de desarrollar una base teorica
detallada para la préactica de la creatividad y la innovacion en la educacion inicial. Para ello,
estudia la influencia de las cualidades creativas de los docentes y su enfoque de aula en el
desarrollo de estos procesos en los alumnos. A partir de los resultados obtenidos, argumenta que
los maestros creativos han dejado huella en el desarrollo de los nifios, notando la diferencia en
los modelos de ensefianza utilizados en la practica escolar, argumenta que los métodos
educativos tradicionales no favorecen el desarrollo de la creatividad y que los maestros
constructivistas basados en el sistema pueden apoyar esto.

Continuando con los autores Reyes y Torres (2017), disefian una propuesta pedagdgica
para comprender el concepto de ecosistemas basado en la creacion de relaciones mutuas,
presentadas entre los elementos vivos y no vivos para lograr un proceso de ensefianza-
aprendizaje y su relacién con la evaluacién. En el que se exploran diferentes referentes
bibliograficos que les permiten soportar la investigacion y centrarse en:

Estudiar un problema que se presenta a menudo en la ensefianza de las ciencias naturales,
especialmente en lo relacionado a los ecosistemas, por la fragmentacién en la que se aborda la

tematica en el aula, esta fragmentacidn conceptual crea dificultades en la adquisicion de
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aprendizajes por parte de los estudiantes y, por lo tanto, no pueden establecer la relacion entre los
factores fisicos y los organismos vivos dentro del ecosistema, Suponiendo gue solo los factores
bioldgicos y no bioldgicos forman parte de todo la comunidad ecoldgica, pero no pueden
establecer relaciones mutuas que ocurren en ellay, en realidad, comprender este concepto. Por
esta razon, se planted el siguiente interrogante:

¢Como crear relaciones mutuas entre elementos bidticos y abioticos sobre el concepto de
ecosistemas para lograr procesos de aprendizaje y evaluacion?

Formulacion orientada en buscar respuesta a la problematica presentada en la
fragmentacion de contenidos, y el como ensefiar dicho concepto, de manera que los estudiantes
creen relaciones dadas en un ecosistema especifico, gracias a la construccion de una red
conceptual, lo que le permite elegir un conjunto de contenido necesario y suficiente para obtener
una mejor comprension del tema, los cuales se tratan de una manera que tenga mayor sentido
para los estudiantes. Luego, en respuesta a este tema, se crean relaciones mutuas entre los
factores bidticos y abioticos asociados al concepto de ecosistemas, que se han creado para
obtener la comprension del concepto durante el proceso de aprendizaje y evaluacion, a través del
uso de una secuencia de accidn pedagdgica, que también fue una estrategia, que particip6. Se
logro desarrollar esta secuencia incluyen la continuidad de las actividades que se muestran a
continuacion: Inicio: 1. Generar ideas previas, 2. Las visitas de campo a las reservas naturales
permitieron ver las relaciones que ocurrian en los ecosistemas individuales en el sitio. Desarrollo
de 5 estaciones en un area protegida: Estacion 1. Sendero el Lago: su proposito es facilitar el
proceso de observacion para que los estudiantes puedan comprender los ecosistemas acuaticos y
su sistema de relaciones que ha establecido. Estacidn 2. Jardines Botanicos: Disefiado para que

los estudiantes observaran que cada ecosistema tiene factores que le permiten crecer y
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evolucionar en el tiempo y el espacio, y entender la adaptacion y la relacion entre animales y
plantas encontrados alli. Estacion 3. Superposicién: Identificar los tipos de relaciones que existen
entre dos organismos de diferentes especies y los beneficios que aportan entre si para la
supervivencia. Ademas, los estudiantes son influenciados por el cuidado, proteccion y
preservacion de una serie de especies de arboles endémicas del Valle del Cauca. La 4ta Estacion
del Sendero Bosque LIluvioso Seco: Tiene como objetivo reconocer el ciclo bioldgico de la
mariposa, ademas de identificar las especies asociadas a cada mariposa, también indaga sobre su
relacion con los arboles que crecen en este ecosistema, el estado del bosque segun la altitud
(arbustos, estratos de crecimiento). Estacion 5. Ubicacion del sendero de animales: Las
relaciones internas se encuentran en varios animales como monos, guacamayos, loros y tortugas
identificados aqui. y las consecuencias ambientales y sociales del comercio ilegal de vida
silvestre. 3 evento de clausura: Los grupos de trabajo experimentan la socializacion a traves de
presentaciones de PowerPoint. Finalmente, como medio de evaluacion de la secuencia dada, se
realizd una prueba, es decir, un cuestionario, teniendo en cuenta los conocimientos que el
estudiante habia adquirido a través de las estrategias de ensefianza. Al realizar la secuencia
anterior, puede reflejar cualquier interaccion entre los factores bidticos y abidticos en el
ecosistema, ayudando a los estudiantes a comprender mejor el concepto a través de experiencias
de vida y trabajo en equipo. y dar forma al contenido del proceso de evaluacién para ayudar a los
estudiantes a aprender de una manera mas experiencial y constructiva.

También se reviso el estudio del articulo de José Manuel Bautista Vallejo denominado,
“El juego didactico como estrategia de atencion a la diversidad”. El cual establece que las
estrategias de ensefianza permiten desarrollar el juego y convertirlo en un apoyo del proceso

aprendizaje y la comunicacién en Paraguay. Ademas, estas estrategias ayudan a motivar a los
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nifios a sentir la necesidad de aprender y, en este contexto, comprenden la importancia de los
procesos relacionados con las actividades escolares. En este sentido, es importante ayudar a
estimular la curiosidad y el interés de los estudiantes, pero también evitar que los estudiantes con
dificultades se sientan rechazados, o lastimados. Que no afecte sus emociones. Esto sucede
muchas veces cuando carecemos de las estrategias adecuadas o cuando no reflejamos plenamente
el impacto de toda nuestra formacion en el aula (Correa, Guzman & Tirado, 2000).

Sin embargo, en el articulo “Competencias comunicativas, aprendizaje y ensefianza de las
ciencias naturales: un enfoque ludico”, propone estrategias para trabajar con estudiantes de
secundaria que permita mejorar la ensefianza de las ciencias naturales. Estos hallazgos sugieren
que a través del juego podemos interactuar continuamente en grupos, adquirir herramientas
educativas que mejoren las habilidades de comunicacion y superar algunas de las dificultades
que surgen en los contextos sociales de esta asociacion al ensefiar ciencias. También se han
demostrado estrategias que permiten tanto a estudiantes como a docentes lograrlo con éxito.
(Palacino, 2007).

En la tesis doctoral de Paya (2007), se presenta la historia contemporanea de la actividad
ludica, tesis de la Universidad de Valéncia, la cual demuestra la importancia de la estrategia
ludica como soporte basico en el proceso educativo, investigacion en la que muchos docentes
han tomado acciones pertinentes examinando las acciones pedagdgicas involucradas como el
juego, apoyando el proceso de ensefianza- aprendizaje dentro de la escuela.

Por su parte, Biscay (2007), en su tesis “La formacion docente en juego: un analisis de la
formacion ludica del profesor de educacion inicial desde los lineamientos curriculares”, se centra
en la formacion del profesorado de primaria como elemento clave para facilitar los juegos en el

aula. El trabajo consta de dos partes: la primera parte presenta el pensamiento tedrico sobre el



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
26

fendmeno de los juegos, sus caracteristicas y naturaleza, su realidad en la educacién preescolar,
su relacién con la ensefianza y el aprendizaje, y la preparacion inicial del docente para el juego
en la educacién. En segundo lugar, sin dejar de lado los multiples factores que influyen en la
practica docente, centrarse en el disefio curricular ya que son los documentos que especifican qué
ensefar y asi hacer un seguimiento del camino de aprendizaje del alumno e indicar lo que es
valido en cada momento. Entonces podemos ver que su enfoque en la formacion docente se baso
en la implementacion de la ludica en el curriculo escolar en Buenos Aires, Argentina, con buenos
resultados en su argumentacion.

De Ballesteros (2011), considera la lidica como una estrategia didactica para desarrollar
la competencia cientifica, en cuanto demuestra que la inclusion de la ladica en las actividades del
aula puede contribuir a comprender la naturaleza del aprendizaje porque despierta la curiosidad y
el interés por el conocimiento. Asimilar significativamente las ideas principales de la teoria de
particulas, especialmente discontinuidades y vacio, mejorando asi las habilidades cientificas. Los
resultados también confirman que la aceptacidn de ideas sobre la naturaleza del problema es
gradual y, por lo tanto, debe incorporarse a los programas de investigacién desde una edad
temprana, con actividades que conduzcan a una comprensién mas profunda y, por lo tanto,
acerque al nucleo estructural de la quimica. Primero: teoria de particulas (Ballesteros, 2011).
Todo sucede en el grupo 601 (matutino) del Colegio Las Américas I.E.D. Se encuentra ubicado
en el barrio Kennedy de la ciudad de Bogota.

Por otro lado, el articulo propuesto por Queiruga, Fava'y Gomez (2014), presenta a “los
juegos como estrategia didactica para acercar la programacion a la escuela secundaria”, propone
una direccién de investigacidn cuyo principal objetivo es disefiar escenarios creativos de

aprendizaje. La educacion secundaria se centra en la ensefianza de la ‘codificacion' con énfasis en
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el papel central de los videojuegos en la vida cotidiana de los jovenes y en la ‘codificacion' como
una habilidad necesaria para crear utilizando medios digitales. Aqui se tratan los comienzos de
un proceso de codificacion creativa en la escuela secundaria. Los cambios en el contenido del
plan de estudios fueron desarrollados y acordados por la escuela, comenzando con RITA
(Inventor de robots para ensefiar algoritmos) en el tercer afio y terminando con la ensefianza de
JAVA en el sexto afio. Los docentes de secundaria se han actualizado en el campo de la
programacion. Todo sucede en La Plata - Argentina.

Ademas, un estudio de Pefia, Prasca y Pedrosa (2016), sobre la implementacién de
actividades ludicas didacticas para mejorar la atencion y la capacidad de aprendizaje de los nifios
durante el periodo de transicion en el Liceo Mixto nuevo siglo Soledad — Atlantico muestra que
implementar actividades ludicas didacticas permite a los maestros mejorar la concentracion y la
capacidad de aprendizaje de los nifios mientras interactian con objetos en su entorno real.
Ademas, les proporcionan diferentes sensaciones a través de ver, oir, tocar, oler, mover y
cambiar objetos constantemente. Ayudando a obtener mejor informacion y hacer un progreso
significativo para tener suficiente interés y aprendizaje. Las estrategias incluyen métodos,
técnicas y procedimientos utilizados para lograr los objetivos presentados en la encuesta,
utilizando actividades didacticas ludicas, la atencion de los nifios a las actividades educativas
realizadas, porque estas actividades tienen en cuenta los conocimientos previos, el estilo y el
ritmo de aprendizaje de cada estudiante, motivandolos a trabajar. y descubrir respuestas a las
tareas a realizar.

En la propuesta, realizada por: Del Toro, Alvarez y Espitia (2016), se realiza una
profundizacidn en las estrategias ludicas para mejorar la atencion de los estudiantes de tercer

grado en la Institucién Educativa Marceliano Polo, donde se expresa una investigacion centrada
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en la problematica de la falta de atencidn de los estudiantes. Como maestro, planean aplicar
estrategias ludico- pedagogicas para reforzar dentro y fuera de clase y aplicarlos para la vida
cotidiana, por lo cual se vincula a un aprendizaje significativo, porque la atencion es uno de los
elementos basicos del aprendizaje significativo si el cambio es mucho mejor los aprendizajes se
preservaran en la memoria y de esta manera la asociacion con otro aprendizaje le permitira ser
significativo. Es notorio que el juego es visto no solo como una opcidn de jugar (Recreacion),
sino también aprender, de esta manera se incorpora la creatividad, dando lugar a espacios de
interaccion dentro del aula evitando la monotonia y permitir aprender de formas diferentes, de
esta manera a través del juego se puede obtener mejores resultados a nivel de aprendizaje y
resultados de desemperio en ciencias naturales, por lo que este trabajo maneja diferentes autores,
referencias, citas bibliograficas como se muestra a continuacién para sustentar la metodologia
implementada lo cual sale de lo implementado dia a dia dentro de los salones de clases. Desde
una perspectiva antropoldgica, el juego a lo largo de la historia ha ganado varias formas para
desarrollar habilidades fisicas y mentales, pero con las etapas de crecimiento en el hombre el
juego puede ser impulsivo y de muy buena movilidad, pero al llegar a la madurez los juegos se
convierten en herramientas un poco mas pasivas en su desarrollo, como son las artes y los juegos
de mesa, aungue la finalidad u objetivo contintan teniendo el mismo valor, superar los
obstaculos sin ser responsables de lo que requiere una vida real, creando alegria y satisfaccion
contribuyendo a la implementacion de individuos y sociedad (Ballesteros, 2011).

Entonces, al permitir a los participantes hacer sus suefios realidad, cruzar fronteras
nacionales, tomar riesgos, confiar en la suerte y, en resumen, tomar riesgos con valentia, el juego

deja a los participantes una personalidad juvenil y refrescante. De esta manera, el juego moviliza
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el ideal de transformar la realidad, integrando la exposicién del jugador al riesgo y la experiencia
social, haciéndola esencial para toda existencia humana (Ballesteros, 2011).

Ahora veamos el juego desde el punto de vista de la genética psicoldgica, que muestra
que el hombre estimula su mente a través del juego porque esta expuesto al mundo fisico que
estimula su imaginacion; para la maxima satisfaccion, y repercute luego en el comportamiento
humoristico que recorrera sus vidas.

Pero debemos estar de acuerdo en que el desarrollo de la creatividad es un proceso largo
y continuo, el mas importante de los cuales es la alegria de la creatividad, que puede fomentarse

a través del juego para potenciar las habilidades cientificas en el aula (Ballesteros, 2011).
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Marco Teorico

Inicializando la profundizacion de esta investigacion la cual busca demostrar que a través
de la promocidn de procesos cognitivos se conlleva a procesos de ensefianza- aprendizaje
significativos en los estudiantes, todo esto a través de una planificacion adecuada que incluye la
definicion de una estrategia ladico- pedagodgica que requiere de una seleccion adecuada de
herramientas, como es de conocimiento general en marco educativo en donde se presenta el
proceso de ensefianza como uno de los conceptos binomial “ensefianza-aprendizaje” el cual
busca resaltar las acciones pertinentes al campo de la educacion como un plus en el compromiso
de docentes y estudiantes en asumir los retos que se plantean a diario en la escuela de hoy,
utilizar los medios pertinentes en tiempos como donde somos invitados a la transformacién
educativa y reinvencion escolar ademas de desaprender y reaprender apoyados en recursos TIC,
como educadores estamos Ilamados a evitar la desercion escolar, evitar la desmotivacion en la
escuela, aprovechando que existen estrategias pertinentes que garantizan al educador brindar una
oportunidad de motivacién dentro de la educacién como es la ludica o estrategias ltdico-
pedagdgicas apoyada en herramientas de acceso como el juego, lo cuales permiten brindar al
estudiante mayores aportes significativos al aprendizaje, sin olvidar la dualidad del proceso de
accion que garantice un éxito en la educacion.

Teniendo en cuenta que dentro de la investigacion se profundiza en la promocion de
procesos cognitivos basicos como precursores del aprendizaje es vital conocer diferentes
referentes al respecto: Los procesos cognitivos son aquellos que permiten la percepciony la
interaccion con las cosas que nos rodean, incluyendo la memoria, el lenguaje, la percepcion, el

pensamiento y la atencion (entre otros) (Chapotin 2018).



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
31

En este orden de ideas, se puede demostrar que, como lo ha establecido (Viramonte
2000), los procesos cognitivos fundamentales son aquellos que pueden ocurrir sin intervencién
consciente del sujeto, como la percepcidn, la atencién y la memoria, y sus origenes. En esencia,
sin embargo, eso no significa que el sujeto no pueda lograr un cierto grado de control e intencion
en la actuacion.

Por otro lado, segun Rivas (2008), la estrategia cognitiva juega un papel en recibir la
informacidn recién llegada, organizarla, encontrarla o activarla y utilizar el conocimiento
disponible en la memoria semantica. Asi, las estrategias cognitivas implicadas en la regulacion y
control de los procesos mentales implicados en el aprendizaje y el pensamiento, como la
atencion, la percepcion, la memoria, etc. Afectan a las distintas funciones cerebrales, es de
particular importancia en el aprendizaje complejo.

Comprender la mente humana siempre ha sido un desafio para el hombre porque durante
cientos de afos el hombre ha reflexionado y desarrollado conceptos sobre como piensa, sabe y
aprende. Este es un proceso Illamado percepcion que ha sido ampliamente estudiado en
psicologia y ciencia cognitiva. La diferencia entre ellos es que el primero se enfoca en “los
procesos internos que guian el comportamiento humano, mientras que el segundo se enfoca en la
inteligencia, artificial o natural” (Rodriguez, 2003) (como se cita en Torres, 2018).

Rodriguez (2003), (citado por Torres (2018)) menciona un modelo que propone dos ideas
basicas: a) procesos cognitivos, que pueden entenderse como pasando por una serie de etapas (de
estimulo a respuesta), y b) procesos cognitivos eso se puede explicar comparandolos con la
actividad de la computadora (paginas 123-124). El primer acercamiento de la ciencia cognitiva a
los procesos cognitivos permite comprender sus funciones desde el punto de vista de los sistemas

fisicos.



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
32

Asi, los resultados perceptivos provienen de los datos sensoriales proporcionados por los
sentidos y de las interpretaciones que hace el perceptor a partir de su propia experiencia o
conocimiento del mundo y de la vida que percibe. Ya lo sabemos, porque “la percepcion es un
proceso de utilizacion de conocimientos previos para recoger e interpretar nuestros estimulos tal
como los perciben los sentidos (Matlin, 2002).

La atencion se manifiesta en las tareas escolares, las actividades deportivas, el trabajo y el
desempefio general en las diversas actividades cotidianas, la activacién mental para concentrarse
y enfocarse en un estimulo o tarea, el servicio de informacion porque “la atencion es la
concentracion de las actividades mentales” (Matlin, 2002, p. 51). La atencion incluye la
activacion en la ejecucion y mantenimiento del procesamiento cognitivo de la informacion.
Como actividad dindmica y dirigida, como “un mecanismo que activa o alerta procesos
cognitivos” (Fernandez, 2004, p. 303), citado por Haro y Méndez (2010).

Asi, segun Pichardini (2000), (citado en Ocafia, (s.f.)), la memoria es una facultad mental
gue nos permite almacenar, almacenar y recuperar informacion sobre el pasado. Es también un
proceso constructivo y regenerador, por lo que memorizarlo no puede evitar las distorsiones de la
realidad, y por tanto es un recuerdo imperfecto.

La percepcion y la atencion se han visto tradicionalmente como procesos intimamente
relacionados, e incluso se ha reconocido la atencién como una propiedad de la percepcién que
permite una seleccion eficiente de la informacidn relevante. Existe una relacién similar entre la
atencion y la memoria, porque tenemos memoria principalmente para informacion seleccionada
o relacionada. Asi como la atencion puede afectar procesos como la percepcion y la memoria,
también puede verse influenciada por otros factores, como la motivacién, que pueden interferir

con nuestra capacidad para resistir las distracciones. La motivacion también afecta procesos
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como la percepcion, ya que percibimos facilmente estimulos que nos permiten satisfacer nuestras
necesidades y deseos.
Luego estan las percepciones de las contribuciones de Hernandez y Luria:

Segun Hernandez (2004) citado por Haro y Méndez (2010), la percepcion es el primer
proceso cognitivo por el cual el sujeto obtiene informacion del entorno utilizando la energia
contenida en la informacion energética entrante. sistemas sensoriales y permite que los animales
individuales (incluidos los humanos) creen representaciones realistas de su entorno. (p. 23) El
mismo autor definié categorias cognitivas en el mismo afio:

Percepcion visual: dos niveles de la realidad externa. Percepcidn espacial: tres
dimensiones de la realidad exterior.

Percepcion olfativa: olor.

Percepcion auditiva: ruido y sonido.

Percepcion cinestésica: movimiento.

Percepcion tactil: percepcion de textura y sabor: comida o sabor. El desarrollo de estos
tipos cognitivos permite a los estudiantes identificar factores que ayudan a recopilar informacion
e ideas sobre su proceso de aprendizaje en su entorno. El orden en que se recopila esta
informacidn permite almacenar contenido mas interesante para hacer inferencias sobre el
comportamiento y la situacion presentada.

Por otro lado, “la percepcion surge cuando la hipdtesis de un objeto es el resultado de una
sintesis analitica compleja que resalta algunas caracteristicas fundamentales mientras deja otras
intactas e integra detalles perceptivos en una organizacion completa” (Luria, Capitulo 2, 1987).
Segun Luria (2005) citado por Haro y Méndez (2010), la percepcion es buscar informacion

relacionada, distinguir caracteristicas basicas de los objetos, comparar caracteristicas entre si,
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hacer suposiciones adecuadas. Suponiendo que el nifio reaccionara en funcion de su relacion con
el entorno y los adultos, es importante que el nifio esté alerta, activo y consciente de cualquier
estimulo.

Profundizando en este tema, Luria y Rubestein sefialan en su investigacion sobre la
atencion que la funcion principal para dar a las personas un sentido de lo que quieren desarrollar
es la atencion. “La atencion implica un proceso de cribado de la informacion necesaria,
integrando planes de accion cualificados y controlando continuamente su proceso” (Luria, 1975).
Segun este autor, se pueden distinguir dos tipos de atencion: es equivalente al reflejo direccional.
Su mecanismo es comun a humanos y animales.

De ahi la definicién de Luria (2005), dada por Haro y Méndez (2010), “La atencion
involuntaria se asocia con la aparicion de estimulos nuevos, intensos e importantes y la casi
desaparicion de los inmediatos con la aparicion de la repeticion o la monotonia” (p. 72). Este
comentario esta muy relacionado con el aspecto emocional del nifio, ya que el nifio no se
esfuerza lo suficiente en las actividades que realiza, no le parece interesado ni considerado, por
lo que no lo hace frente al nifio 0 en relacion con las necesidades de él.

Atencion voluntaria: incluye enfoque y control, incluye voluntad e implica seleccionar
ciertos estimulos independientemente de otros. Cumple un plan y esta destinado a los humanos.
De igual forma, Luria (2005), citado por Haro y Méndez (2010), define la atencion voluntaria: es
el interés que se desarrolla durante la infancia con la adquisicion del lenguaje y las necesidades
escolares. Al principio, el lenguaje de los padres controlara la atencion del nifio, que ain es
involuntaria. Una vez que el nifio haya adquirido la capacidad de sefialar y nombrar objetos y
comprender su propio lenguaje, podra mover su atencion de forma voluntaria e independiente de

los adultos, confirmando que la atencion voluntaria se desarrolla a partir de la atencion
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involuntaria y la actividad adecuada. por el bien del hombre. Estamos en constante movimiento
de uno a otro. (p. 276) de manera similar, para Rubinstein (1999), citado por Haro y Méndez
(2010), la atencidn cambia la estructura de los procesos psicologicos, haciéndolos aparecer como
actividades, movimiento hacia ciertas cosas, ocurriendo segun el contenido. Entre las actividades
propuestas para orientar el desarrollo de los procesos espirituales, la atencion es un aspecto de
los procesos espirituales. (p. 55).

Segun Flavell (1985), defendemos que los procesos de atencidn y percepcion estan tan
interrelacionados que con el andlisis de la atencidn se habla de las variables que determinan la
percepcion del alumno. Es consciente de lo que frecuenta, del entorno que elige y motiva el
aprendizaje (externo o interno). Dependiendo de la situacion y de sus propias preferencias,
percibira con mayor claridad lo que es nuevo, complejo y sorprendente, pero también lo que es
mas importante para él (Flavell, 1985).

Conocer los desencadenantes mas importantes a seguir también le permitira ser mas
consciente. “Lo que el sujeto no puede hacer por si mismo, lo puede hacer si construimos su
entorno perceptivo de una manera especifica” (Flavell, 1985). Cuando los estudiantes controlan
su atencidn, controlan lo que ven, eliminan datos extrafios y aumentan la flexibilidad y la
capacidad de eleccion de estrategias, atencion y, por lo tanto, cognicion. “A medida que los
nifios crecen, sus percepciones estan cada vez mas dominadas por patrones de investigacion
estructurada asociados con planes de sostenibilidad o patrones de comportamiento a largo plazo”
(Flavell, 1985).

Continuando con la profundizacion de la memoria, segin los aportes de Luria'y Molina,
es un sistema complejo de funciones y actividades definidas a lo largo del tiempo, teniendo

diferentes niveles de organizacién de estas (acontecimientos, experiencia, almacenamiento y
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produccidn de hechos/efectos). Segun Luria (2005), citado por Haro y Méndez (2010), la
memoria constituye una actividad compleja cuyos resultados estan determinados por factores
como la motivacién, el entrenamiento y la retencion de objetivos, con la eleccion de un plan
adecuado y todas las actividades necesarias para ello. Estas son las funciones de orden superior
que requieren un apoyo biologico significativo para mantener las huellas de la memoria. El
sustrato del cerebro, que sirve de base y es necesario para mantener las funciones amnésicas,
consta de tres sistemas cerebrales: la corteza cerebral, el regulador de los estados generales y la
excitabilidad.

También es importante centrarse en los procesos de percibir, codificar y almacenar
informacidn (Luria 1984), al prestar atencion a los estimulos del entorno, utilizando la atencion
como un medio necesario para adquirir nuevos conocimientos, la memoria juega un papel
esencial al almacenar la informacion obtenida a través de la experiencia de vida.

La memoria humana, a diferencia de la memoria animal, opera principalmente sobre la
base de las necesidades presentes, la capacidad de mirar al pasado y planificar el futuro. En
cuanto a su capacidad, se ha calculado que el cerebro humano puede almacenar informacion
“que podria llenar unos veinte millones de volumenes, como en las bibliotecas méas grandes del
mundo”. (Molina 2000, p. 56), citado por Haro y Méndez (2010).

La memoria es la funcidn que permite que las neuronas se comuniquen entre si, creando y
almacenando experiencias vividas y alcanzables. Hay una clasificacion mas clara para esta
funcidn principal, que es la memoria a corto plazo, donde toda la informacién ha sido procesada
desde la Gltima vez que se realizd el mantenimiento o la limpieza del sistema, es decir, desde la
Gltima vez que se durmid el tiempo suficiente para realizar el trabajo. Superior. El grado de

conservacion o estado de la informacion dependera del periodo de tiempo de que se trate y, por
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supuesto, de las capacidades fisioldgicas o genéticas de cada individuo. “Esta memoria
proporcionara principalmente informacion que ha pasado por la memoria de trabajo auxiliar,
tanto la memoria intermedia como la de largo plazo y la experiencia e inferencia temporal como
se ha mencionado anteriormente” (Molina 2000, p.) citado por Haro y Méndez (2010).

De esta forma, se prepara nuestra mente para adquirir nuevas experiencias de aprendizaje
apropiadas y para hacer todo el trabajo constructivo que implica adquirir nueva informacion,
permitiéndonos absorber, acoger e integrar nueva informacion y buscar nuevos equilibrios o
estabilizar neuronas.

Por su parte, Molina (2010), citado por Haro y Méndez (2010), afirma que la memoria a
mediano plazo utiliza un método para mejorar la informacion en la memoria a corto plazo,
consiste en mantener la informacion lo mas organizada posible. Esto puede dar lugar
inevitablemente a que se tomen muchos datos que no podemos organizar correctamente, pero
que se almacenan para su procesamiento y clasificacion en un momento posterior. (p. 36) y, por
altimo, la memoria a largo plazo, que, segin Olleta, almacena la imagen e interpretacién de un
mensaje sensorial, y también almacena informacién de forma consciente, cuya duracion es
ilimitada. EI conocimiento de estas funciones cognitivas basicas permite encontrar alternativas
para su desarrollo y estimulacion, como lo demuestran las diversas herramientas, mecanismos y
estrategias que se pueden llevar a cabo.

Segun Ryan y Deci (2000), cuando una persona tiene una motivacion intrinseca, actda
por placer o desafio mas que por reto o recompensas externas. "El liderazgo intrinseco es esta
tendencia inherente a buscar la novedad y el desafio, expandir y ejercitar las capacidades
personales, explorar y aprender. Por lo tanto, se incluye una dimension enriquecedora. Y el

progreso en la construccion del caracter. No se trata tanto de quiénes somos sino de ver qué
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podemos ser y viéndolo como motivacion intrinseca, aquello que nos lleva a la perfeccion (Ryan
y Deci, 2000: 30).

Segun Gonzalez et al. (1996), si solo hablamos de motivacion por parte del aprendizaje,
podemos identificar los factores basicos que afectan a los estudiantes como la percepcion que
tienen de si mismos y de la tarea. Tendran diferentes actitudes, intereses, expectativas y
mentalidades que hacen afirmaciones sobre el tipo de objetivo que desea lograr. Estas variables
crean en el estudiante un tipo de instruccidn y aseguran que tenga un comportamiento
determinado. Sin embargo, otros factores también influyen en este comportamiento en el proceso
educativo, tales como: contenidos, docentes, mensajes transmitidos, tipo de interaccion, sistema
de evaluacion, etc.

Por otro lado, la motivacidn esta intimamente relacionada con el aprendizaje e influye de
una forma u otra de forma positiva o negativa, y la falta de motivacion en el proceso de
aprendizaje es una de las principales razones por las que los alumnos abandonan los estudios,
debido a que este se convierte en un obstaculo, porque los estudiantes entusiastas aprenden mas
rapido y con mayor eficacia que los estudiantes desmotivados (Miguez 2005).

Ademas, el estudiante estara motivado para aprender cuando el contenido de aprendizaje esté
relacionado con sus intereses o necesidades. El estudiante estara entusiasmado por estudiar,
siempre y cuando se sienta satisfecho con el estudio, tales como: dominio de la materia, buenas
notas, calificacion asertiva, etc. (Hernandez 2002).

Otro proceso cognitivo complejo es la creatividad, en la que Stenberg (1999), la aborda
desde seis paradigmas explicativos que son paranormal, psicoanalitico, pragmatico, psicoldgico,
personal y consciente; Estos se centran en aspectos relacionados con rasgos personales, sociales,

culturales o cognitivos. Para este estudio se tendra en cuenta el modelado cognitivo, que se
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ocupa de las representaciones y procesos mentales subyacentes a la creatividad, que no es el
resultado de un “talento o habilidad individual”, sino “la interaccion de los diferentes procesos
mentales que cada individuo puede realizar, desarrollarse y perfeccionarse a través de la
experiencia” (Parra, Marulanda, Gomez y Espejo, 2005: 41).

Como educadores del siglo XXI y defensores de las ideas de Clavijo (2020), durante la
pandemia nos hemos obligado a salir de nuestras zonas de confort para comenzar a disefiar
estrategias de ensefianza- aprendizaje diferentes al aula. Lo cual es interesante porque todo esto
lleva a romper muros y arraigar mitos, creencias y actitudes que transmiten conceptos a una
generacion gue ya no existe. Necesitan mas de estas formas de aprendizaje y necesitan respuestas
a sus propias necesidades.

Por otra parte, tratar la docencia como un intento de impartir un conocimiento cuya
posesion real depende de las actividades realizadas por el receptor no exime al docente de su
responsabilidad por el aprendizaje de los alumnos; Mas bien, les ayuda a dirigir sus mejores y
mas importantes esfuerzos (Basabe, y Cols. 2007, pp.125-161).

Para lograr sus fines, la educacion contemporanea requiere adaptarse a los contextos
actuales y abandonar conceptos que han estado asociados a formas de accion y procedimientos a
lo largo de la historia. Pensar en la ensefianza y el aprendizaje parece ser una actividad natural
del proceso educativo, ya que diferentes teorias pedagdgicas conducen a diferentes percepciones
y actitudes sobre estas actividades (Pegados, 2017, pp. 9-14).

En tiempos de pandemia severa y como educadores, buscamos brindar oportunidades
para garantizar a los estudiantes la tranquilidad de ingresar al mundo del conocimiento, que nos
permita abandonar una educacién en la que la magia se ha convertido en un foco importante, y

destaco la idea central que aparece en manifiesto Pulido (2017), donde la teoria pedagdgica se
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refleja en una reflexion la ensefianza- aprendizaje como cosa natural. La naturaleza en el proceso
educativo, entendida como un acto de conexion de la naturaleza con las personas.

La ludica en el campo educativo no se trata solo de jugar: se trata de tratar el juego como
una herramienta de aprendizaje eficaz, tanto individual como colectivamente; se hace de manera
sistematica y con proposito, pero sobre todo de manera creativa, asi como las asignaturas y el
contenido de la instruccion, los métodos divertidos de ensefianza guian las actividades educativas
y formativas para crear una ‘atmdsfera ludica’ (la interdependencia entre los dominios social,
fisico y ambiental determina todas las situaciones de aprendizaje). Muy importante resaltar que
la ludica es la estrategia que soporta el juego como un recurso de apoyo el cual llamamos
herramienta que permite vincular al estudiante al proceso l6gico desarrollado en el contexto, la
Iudica es un concepto general que abarca todos los recursos pertinentes a facilitar el proceso,
garantizando que no toda ludica es un juego, sino que el juego es ladico y se ajusta a las
necesidades educativas existentes en el marco en donde se desarrolla.

La pedagogia ludica trata las variables que intervienen en la actividad educativa como
mediadoras en el proceso de aprendizaje y las prepara para todos, promueve la interaccion
comunicativa en relaciones dindmicas entre actores, asi como en experimentos realizados en un
ambiente creativo y libre donde cualquier concepto, procedimiento o el contenido esencial se
puede transmitir a través de estrategias ladicas.

En el quehacer docente se resalta siempre la practica pedagdgica, el saber hacery el
hacer, los cuales se consideran factores que aportan a la preparacién pedagogica del docente,
donde es capaz de discernir entre lo pertinente al proceso de ensefianza- aprendizaje, y aquello
que sobra dentro del contexto, es vital dentro del proceso dialdgico garantizar romper esquemas

e ir mas alla del modelo tradicional, implementar estrategias novedosas, recursos tecnoldgicos, el
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juego como una herramienta que permite desarrollar las habilidades que ayudan al desarrollo
académico.

La ensefianza- aprendizaje es un proceso dialogico en el que un objeto (el profesor) no
percibe a otro objeto (el estudiante) como paciente, comprensivo, sino que se identifica con él en
una situacion particular (escenario). 0 ambiente de aprendizaje) y debe ser plenamente
compatible con él, tanto en términos de riqueza de conocimientos -tedricos o culturales, aunque
éstos puedan ser fragiles, relativos, impredecibles en un principio, espontaneos, ambiguos y
ciertamente susceptibles de desarrollo y cambios, pero hacen contribuciones importantes y
necesarias para que ambas partes (docentes y alumnos) utilicen las habilidades lingisticas,
encuentren como descifrar y comprender partes de la realidad (como una realidad cambiante).

Haciendo un recorrido por diferentes investigaciones que soportan la ladica como una
estrategia y resaltan la importancia de ella dentro del contexto de la educacion, entre ellos se
destacan:

Segln Zdfiga (1998), plantea que el implementar la ludica como pedagogia es una opcion
para comprender el contexto y contenido de los aprendizajes y procesos pedagogicos presentados
en el (V) Congreso Nacional de Recreacion en el Col Deportes Caldas.

Continuando con Echeverri y Gomez (2009), sefialan en su estudio que lo ludico como
dimension pedagdgica, cultural y humana nos impulsa a reflexionar sobre escenarios en funcion
del tiempo y que los autores han contribuido a la creacion de esta. EI concepto y su impacto en las
personas, el punto de partida de este concepto es la posicion de los autores en sus obras escritas,
ya que en 15 investigaciones realizadas en el pais y en el extranjero, y sus criterios publicados en

escenarios virtuales, revistas y seminarios.
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De acuerdo con Oswaldo (2009), citado por Monsalve (2016), considera el juego una
estrategia esencial en el proceso de aprendizaje que fomenta el compromiso humano, comunitario
y de otro tipo.

Teniendo en cuenta lo propuesto por Bernasd (2009), citado por Monsalve (2016), de que
los ambientes agradables pueden mejorar el aprendizaje, considerando que aprendemos el 20% de
lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que ejecutamos, de acuerdo con esto
la ludica a través de su ejercicio experiencial aporta una adquisicion del 80%, gracias a un entorno
divertido basado en un enfoque experimental (ejecutado o realizado).

Teniendo en cuenta los postulados y teorias expuestas por los diferentes autores hacia la
ludica como estrategia que garantiza éxito al proceso de ensefiar y aprender, es de considerarse
gue también existen herramientas importantes que ajustan el compromiso en gran medida para
el apoyo a la educacion donde la ludica atrapa al estudiante y facilita el proceso dialdgico,
incentivando la motivacion constante en el contexto educativo, el aliado perfecto para un
maestro.

En términos generales los autores que hablan del juego y aquellos que lo establecen como
una herramienta de apoyo importante en la promocion de procesos cognitivos en la estimulacién
del aprendizaje en la vida académica, especificamente en nifios con edades tempranas y hasta los
11 afos, han logrado desarrollar experiencias significativas en el contexto con los educandos.
Muchos de los autores asocian el juego como algo innato en el ser humano, el cual se manifiesta
de forma natural y espontanea, es muy conocido que los estudiantes desarrollan el proceso de
socializacion a través del juego por ello se le atribuye un importante logro en la ensefianza
aprendizaje que soporta la sociabilidad del ser humano, el desarrollo de la creatividad, la

cognicion y el acceso a multiples habilidades mentales, es que través del juego es como se
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explota el saber saber y el saber hacer del marco educativo, el conocer el contexto de la realidad
a la cual estan expuestos, el comunicarse, el desarrollo de la personalidad, las habilidades
personales y el desenvolverse en el contexto social, como resolver conflictos, etc.

Comenzando con las estructuras mentales que buscan facilitar el juego arraigado, los
procesos cognitivos se definen como “estructuras 0 mecanismos mentales” (Banyard 1995: 14)
gue entran en vigor cuando todos observan, leen, escuchan y miran. Estos procesos son:
percepcion, atencidn, pensamiento, memoria, lenguaje. Los procesos cognitivos juegan un papel
importante en la vida cotidiana. Las personas perciben, interactlian, piensan y usan la memoria y
el lenguaje todo el tiempo. Juntos, estos procesos cognitivos forman la base de nuestra
comprension del mundo.

Dichas estructuras se promueven a travées de una herramienta lidica- pedagdgica la cual
se busca integrar a la investigacion en la que Orozco (2014), la define como:

El aprendizaje basado en juegos permite integrar estrategias didacticas para mejorar el
desarrollo de habilidades; ademas agrega que los juegos digitales son cada vez mas
utilizados en el area educativa, sin embargo, su integracion se ve retrasada por el alto
costo de produccidn.

Es muy importante resaltar que no todos los departamentos de Colombia manejan los
mismos recursos Yy que la educacion publica muchas veces no posee el mejor costo de inversion,
sin embargo el apoyo que brindan las TIC a la educacidn facilitan la implementacién de
investigaciones dentro del aula donde se ejecutan estrategias de ensefianza aprendizaje basadas
en la ludica y validando el juego como una herramienta de aporte que motiva al estudiante dentro
del marco educativo, donde los avances tecnoldgicos y cientificos han permitido al juego

convertirse en una herramienta digital dinamizadora de procesos, vinculando a todas las areas del
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saber, el cual permite convertir al estudiante en la parte activa del proceso, ganando espacios de
interaccion en educacion, y facilitando la adquisicion del conocimiento, lo que refleja el avance
de la educcion como eje trasformador de la sociedad.

Esto se fundamenta en el enunciado que establece que el estudiante es un agente activo
y esta totalmente involucrado en el proceso de ensefianza aprendizaje (PEA) (Orlik 2002), lo
cual posibilita la basqueda de alternativas de mejoras en los procesos educativos y transformar
los métodos de ensefianza- aprendizaje.

El juego, como proceso de asimilacion, permite dar sentido a las cosas a partir de la
relacion que se establece con ellas. Los elementos puros no se asimilan, "se asimilan
situaciones en las cuales los objetos desempefian ciertos papeles y no otros . . . la experiencia
directa de los objetos comienza a quedar subordinada, en ciertas situaciones, al sistema de
significaciones que le otorga el medio social” (Piaget y Garcia (1982), p. 228), Piaget describe
el tema como algo que tiene un significado social, lo que permite que los nifios aprendan a
través de la asimilacion o el juego.

En este proceso de asimilacion se crea una confrontacion interior con lo conocido y lo
nuevo para el estudiante durante sus estudios. Vygotsky se refiere a la zona de desarrollo
préximo (ZDP) como un proceso de construccion del conocimiento y la interaccién social del
nifio en relacion con su entorno, lo cual es de gran valor para el juego, porque “a partir de ahi la
asimilacion del habla, la resolucidn de problemas e interaccion con un adulto practicante en la
escuela... afirma que el Juego es un factor fuerte en el area mencionada” (Baquero, 1997, p.
139). En el proceso de formacion de la zona de desarrollo proximo, el alumno es capaz de
conectar sus conocimientos previos con nuevos conocimientos. Para ello, es importante tener en
cuenta el contexto en el que se presentan, para que el alumno cree su propio desarrollo

cognitivo, permitiéndole dar paso a nuevas estructuras mentales y conocimientos.


https://www-sciencedirect-com.bibliotecavirtual.unad.edu.co/science/article/pii/S0187893X15000683#bib0075

Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
45

Con base en lo anterior, es importante que las escuelas aprovechen el potencial del juego
y abran espacios para el aprendizaje a través de esta actividad, porque el juego no es solo el
cuerpo fisico, sino también la estructura mental. Los juegos escolares combinan sonidos
cotidianos con la idiosincrasia del lenguaje escolar, brindando una experiencia Iudica en una
nueva red de significados. Por lo tanto, podemos considerar lo siguiente:

Desde este punto de vista, el juego entra en una zona fronteriza que asegura la
continuidad, particularmente en tres direcciones; a) como experiencia cultural, facilita la
transicion a otros universos significativos, b) como verbo y lenguaje que proporciona
alfabetizacion y contenido y ¢) como herramienta de aprendizaje, potencia los procesos
cognitivos y el diadlogo. (De Mddica, 2007).

Las contribuciones del juego al proceso de aprendizaje van més alla de la mera
acumulacion de conocimientos. “Juego y desarrollo estan intimamente interconectados: los
mundos del aprendizaje emocional y social y del desarrollo cognitivo se manifiestan en el juego
y a su vez evolucionan a través de la accion” (Martinez, 2013, p. 105). Esta actividad
comprende los diferentes aspectos que tienen las personas: sentir, amar, sufrir, pensar,
cuestionar, investigar y encontrar formas de cambiar, resolver problemas y crear nuevos
conocimientos, lo que no solo afecta a los jugadores individuales, sino que también modifica
sus entornos y antecedentes. Estos aspectos también modifican el proceso de aprendizaje de los
individuos: en un proceso dado no se obtendran los mismos resultados de una persona alegre y
dispuesta que de una persona productiva - egoismo, contradicciones, falta de iniciativa. La
subjetividad y la emocidn entran en el proceso del juego para darse cuenta de la importancia del

objeto tridimensional: mente, cuerpo y espiritu.
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Para la Real Academia Espaiiola, la diversion se define como “conectar con el juego”.
En este sentido, el Ministerio de Educacion Nacional (2014), sefial6 que:

[...] El juego es una de las actividades orientadoras de la infancia, junto con el arte, la
literatura y la exploracion ambiental, porque estas actividades apoyan las actividades
pedagogicas en la educacion. Los nifios también deben participar en las actividades familiares
reforzando e incorporando sus tradiciones ludicas, las cuales se expresan en juegos, juguetes y
rondas infantiles. (p. 16)

Respecto al juego, que la Real Academia Espafiola define como “cualquier cosa
relacionada con el juego”, y para entender lo que significa, segiin Sanoy, “la palabra 'game'
proviene del término inglés ‘game’ con el indoeuropeo intrinseco significado de bailar para la
alegria”, se debe Brindar “oportunidades de disfrute y placer mientras se desarrollan muchas
habilidades™ (1998, citado en Chacén, 2008, p. 13). Por lo tanto, cada actividad propuesta bajo
esta estrategia no solo debe ser una meta alcanzable, sino también agradable y de aprendizaje.

Por ello, es importante conectar a los estudiantes de este siglo con la adquisicion de
conocimientos a través de nuevas herramientas como los juegos, hoy nos enfrentamos a un
mundo donde los “You Tuber” son idolos de los estudiantes y los juegos como “Free Fire” son
herramientas digitales para inspirar. y atraparlos en una caja, por lo que los docentes deben
reinventarse y darles la oportunidad de aprender a través de lo que actualmente se necesita y
recomienda, como interesantes estrategias basadas en herramientas de mejora del conocimiento.
Por ejemplo, los juegos, con la ayuda de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
adaptadas a la comunidad educativa, motivan cada vez mas a los estudiantes a conocer los
contenidos de los programas que ofrece la educacién ambiental como parte de la educacion.

Cuando el juego esté adaptado, incluye actividades de reflexion y momentos de Iégica

abstracta simbdlica o apropiacion experiencial para lograr los objetivos de aprendizaje del



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
47

curso, siendo el objetivo final que el jugador apropie los contenidos, promueva y potencie los
objetivos de aprendizaje del curso (Chacdn, 2008).

Por eso es tan importante utilizar esta estrategia para desarrollar habilidades cognitivas,
ya que es una herramienta util para lograr todo tipo de objetivos en diferentes campos de
estudio y también brinda experiencias importantes que, mientras sean positivas, dejaran una
mayor huella en la mente de los estudiantes. Los juegos que requieran todas las vias sensoriales,
pero a menudo se enfocan en la percepcion visual y auditiva, lo que ayuda a desarrollar
habilidades logicas que conducen a la inferencia, el analisis, la descripcién detallada y la
extraccion de conclusiones, o se enfocan en completar con éxito el juego o convertirse en el
ganador. De esta manera, los docentes rompen con la forma tradicional de impartir
conocimientos y se convierten en moderadores y proveedores de situaciones, estrategias,
materiales y recursos para la creacion de juegos. Asi mismo, los participantes pueden ser
creadores de sus propios conocimientos, estrategias y recursos y se les anima a desarrollarlos
para conseguir un objetivo no solo interesante sino también relevante: el cumplimiento de
normas, el respeto de protocolos y frases, la regulacion de las emociones y el control, la
respuesta de derrota o victoria.

Posada (2014), al referirse a la representacion semantica del juego como una palabra
polisémica con un significado amplio y ambiguo, deriva de la etimologia simbdlica latina,
referente a la broma, segun la Academia Real Espafola, los posibles significados del término
juego incluyen "las acciones y consecuencias del juego” y "segun las reglas, ganas o pierdes".
(pag. 23)

Del mismo modo, el autor que apoya la importancia del juego es Huizinga (1995), quien
lo define como una actividad totalmente libre, que se desarrolla de acuerdo con los datos y el

espacio temporal, y con las directrices completamente necesarias, aunque la libertad aceptada,
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actua alli, acompariado con la sensacion de alegria y conciencia, en lugar de lo cotidiano. (p.
32). Los informes de juegos también se muestran con la gente, antes de reemplazar esto (como
se indica en Posada (2014)), ademas se demuestra una estrecha relacion entre el juego y la
ludica, "el juego es una expresion externa de un pulso travieso" (p.23), estos son los
componentes mas adecuados que se permiten cuando se trata de una relacion externa para una
persona que manifiesta emociones.

Por otro lado, también se relaciona con el concepto de emociones. Segun Parada y
Segura (2011), el juego esté asociado a la dimension emocional del hombre, es decir, a todos
los ambitos del funcionamiento como organismo psicosocial, y por tanto a la necesidad de
sentir, presentar, comunicar y producir con los demas en un determinado contexto social. (p.
28). “Las emociones que se orienten hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, lo
que conduce a gozar, reir, gritar e inclusive llorar es una verdadera fuente generadora de
emociones” (Parada & Segura, 2011, p.29)

Estas caracteristicas muestran como el juego puede ser un punto de partida importante
para poner al alcance de todos los procesos de motivacion e integracion en el campo, es decir,
se convierte en un campo de reflexion para aquellos que pretenden crear un entorno motivador.
De acuerdo con esto, merece especial atencion el dicho “todo juego es ludico, pero toda ludica
no es un juego’.

El juego es implicito al ser humano, la espontaneidad esta arraigada en el ADN humano.
El hombre es un ser que busca la experiencia, no en cualquier experiencia, sino la felicidad, la
serenidad, la paz mental. Lo ladico es un sentimiento, una actitud de vida que atrae, seduce y
convence en la proximidad de una voluntad de participar, una voluntad de ser parte de algo
hasta olvidar la propia individualidad. Es una forma humana natural de practica y ensefianza

diaria, una forma de aceptar el mundo y jugar con él, una forma de percibir con los sentidos, del
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tacto, del olfato y del gusto, y de comprender procesos que requieren observacion, experiencia,
seleccion de informacion clave y su contexto, y relaciones y conexiones psicologicas en el
proceso que lleva al aprendizaje (Posada, 2014).

En este sentido, el tema de interés de este estudio es que la lidica es la definicion bésica
de la actitud requerida en situaciones de entrenamiento, para hacer posible que las actividades y
juegos en cuestion existan, que la mayoria de las veces son inexistentes. . . Este trabajo se
propuso como un modelo de trabajo integral para la teoria de Frobel, que acufi6 el término
"jardin de infantes” en 1840 como un sistema de aprendizaje basado en juegos. Este sistema de
experiencia sensorial y manipulacion de materiales influyé en Maria Montessori de la siguiente
manera: Promover la actividad fisica y las experiencias educativas de los nifios, asi como la
capacidad de interactuar a travées de los sentidos.

Todo lo anterior desencadend luego otras recomendaciones educativas que fomentan las
actividades y experiencias que ofrece el juego. Por lo tanto, se puede decir en parte que esto se
estd convirtiendo en una parte integral de pensar en nuevas estrategias de capacitacion con
quienes buscan orientacion. Las escuelas necesitan ser vistas como un todo con el proposito de
educar sujetos en muchos aspectos.

Sin embargo, esta vez, nos estamos acercando al emocionante espacio del juego. En este
sentido, las escuelas necesitan desarrollar estrategias y ambientes pedagogicos que faciliten la
creacion de conocimiento a través de relaciones laterales que ofrezcan la posibilidad de
participacion en relacion con las elecciones, las nuevas opciones son beneficiosas para la
transformacion de los enfoques tradicionales. Por lo tanto, la iniciativa acoge modificaciones en
la forma de impartir las instrucciones, cualquier comentario esta permitido en este proceso, ya
que es la confianza y el carifio lo que guiara el proceso de aprendizaje. Como afirma Zdfiga

(1998), se aprende desde la calma, no desde la angustia ni la opresion. Solo entonces se puede
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hacer la escena para que se pueda crear creativamente como un efecto divertido. Desde una
perspectiva educativa, el juego tiene un valor en si mismo al referirse a diferentes aspectos del
ser humano: fisico, emocional y racional; Asi, se permite estimular diferentes aspectos
relacionados con el aprendizaje, la adaptacion social, la liberacion individual y la capacidad de
aprender y transformar la cultura en la que se encuentra inmerso cada sujeto.

En Tamayo y Restrepo (2016), se cita a Sdnchez (2000), quienes demuestran que los
juegos son la via ideal para desarrollar habilidades intelectuales y motrices en temas y
dimensiones relacionadas con el equilibrio a través de la personalizacion, la comunicacion y la
'socializacion'. Se presenta por tanto como un reto poder abordar la educacién desde un enfoque
de juego como herramienta de apoyo a la estrategia lGdica que se ensefia en la educacién a
través de diferentes experiencias.

Torres (2002), agrega que el juego se considera una de las actividades mas placenteras
hasta la fecha que se considera una forma de entretenimiento y no de trabajo. Como se sefiald
anteriormente, este juego se practica desde tiempos inmemoriales, sin embargo, los juegos de
aula que estan relacionados con el trabajo requieren de mucho esfuerzo, tiempo, atencion y
expectativa, etc., pero eso no deja de ser importante. Los docentes deben tomar una serie de
acciones para cambiar los habitos de los demas, quizas mas interesante, y proponer ideas para
desarrollar lecciones de apoyo que estimulen la creatividad de los docentes involucrados en el
proceso de aprendizaje, para que estas estrategias tengan un impacto en el desempefio de los
estudiantes.

Breijo (2016), establece que: «en el PEA las actividades son desarrolladas

fundamentalmente por los alumnos y el docente. Se reconoce que la actividad por excelencia del

alumno es el aprendizaje y la del docente es la ensefianza, lo que no excluye que también se
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enriquezcan los roles de ambos en la propia dindmica del proceso cuando los alumnos ensefian y
los docentes aprendens.

Breijo (2008), afirma que este proceso se caracteriza y denomina ensefianza-aprendizaje
porque es un proceso dialéctico y dindmico, lo que no quiere decir que ensefiar y aprender sean
el mismo proceso, sino que segun Breijo (2008), el punto de vista de un programador, que son
necesarios como pareja, dialécticamente y como parte de un solo proceso. Breijo (2016), afirma
que no hay ensefianza sin aprendizaje, y viceversa, incluso en un ambiente positivo,
participativo, de didlogo e intercambio. Del mismo modo, muestra que en la unidad del
aprendizaje con los programadores se encarna la ensefianza de los programadores y se considera
como: «el proceso sistémico de transmision de la cultura en la institucion escolar, en funcion del
encargo social, que se organiza a partir de los niveles superiores de desarrollo, con la finalidad
de formar una personalidad integral y autodeterminada capaz de transformarse y transformar su
realidad en un contexto histérico concreto» (Castellanos, 2001, p.49).

Ademas, Breijo (2008), considera que el proceso dialdgico no imposibilita ni reemplaza
ninguna etapa o agente del proceso, antes lo caracteriza como un principio basico que busca los
espacios pertinentes para desarrollar la adquisicion del saber. Como es el claro ejemplo de las
comunidades de aprendizaje donde la dualidad se enfatiza y apoya en redes para vincular o ligar
el aprendizaje al saber cotidiano a través de diferentes herramientas, convirtiendo a la educacion
en una comunidad participativa dentro del espacio- tiempo.

Bermudez (2001), expone que: «en el PEA el nuevo estilo en la relacidn del maestro y del
estudiante en la facilitacion del proceso de aprendizaje, se considera un estilo cooperativo, en el
que se propicia una colaboracion, en términos de negociacion entre el maestro y el estudiante, en

la que todos satisfacen sus necesidades y deciden lo que desea lograr y el modo de hacerlo,



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
52

conjuntamente, tratando de conciliar esto con las exigencias institucionales y sociales, este estilo
elimina todo tipo de posicion autoritaria, y necesidades de los estudiantes, contrarios, exige al
grupo un comportamiento en correspondencia con las metas y tareas definidas previamente».

Es muy importante resaltar que el autor presenta al estudiante como un agente activo del
proceso y al maestro de la mano como orientador, un modelo constructivista que afianza el saber
del estudiante con la direccién del docente, visionando la cooperacion entre los dos agentes del
proceso, lo cual le da la caracteristica de dualidad o dialdgico el cual radica completamente el
autoritarismo o el saber unilateral y lo convierte en una accion bilateral en el contexto de la
educacion.

Este nivel te permite comprender las diferentes estrategias de ensefianza que los
profesores usan y aplican en el aulay como las TIC pueden integrarse en estas actividades. Las
estrategias educativas respaldadas por el uso de TIC seran efectivas siempre que su aplicacion
esté enfocada en apoyar una amplia gama de asignaturas, y deben beneficiar el desarrollo y la
entrega en el aula y el desempefio de los maestros y estudiantes durante y después de este
periodo.

Es importante resaltar que la implementacion de estrategias de ensefianza- aprendizaje y
se vinculen las tecnologias o cualquier otro recurso se debe poseer un fin especifico dentro de su
vinculacidn, elegir e indagar en el que se quiere conseguir, porque conseguirlo, y como
conseguirlo es indispensable dentro del proceso dialdgico de ensefianza— aprendizaje (PEA), las
TIC nacen como una oportunidad a la educacidn, mas en tiempos donde la tecnologia y la
virtualidad ganan ventaja en los joévenes del hoy y el ahora, innovar en précticas educativas que
permitan el acceso a una mejor calidad en la educacion, en la que estamos transformando y

reinventando.
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La PEA ocurre bajo diferentes condiciones, por lo que debe distinguir entre lo que
sucede en la escuela, el hogar o la comunidad. Dice: “Una educacion critica y liberal busca
conquistar la hegemonia a través del consenso, a través de la practica efectiva, y no a traves de
la coercion ideoldgica. Debe abarcar todas las disciplinas, desde la ciencia a la educacion fisica,
pasando por el establecimiento de relaciones basadas en una economia de intercambio, hasta la
Construccion. una economia solidaria basada en la cooperacion (Beto, 2015, p. 12).

Pla (2010), expone que: «el PEA es aquel proceso educativo institucional que de modo
mas sistémico organiza y estructura la ensefianza en relacion con la manera que debe ocurrir el
aprendizaje, a partir de la relacién esencial que se da entre los fines de la educacion (objetivos) y
la precision de los contenidos y de éstos con la dindmica (maestro, alumno, métodos, medios,
formas, evaluacion) a través de los cuales es posible lograr la educacion vinculada de manera
directa a un determinado contenido de las ciencias concretas, expresado en planes y programas
de estudio».

Al interpretar el autor es facil inferir que busca no solo una relacién de pares entre
discente y docente, sino que lo vincula directamente al cumplir un objetivo especifico,
inspeccionar el curriculo o el exponer el curriculo ya que hay maestros que manejan curriculos
ocultos que pueden relacionarse al desarrollo de la efectividad al ensefiar, en el siglo XXI es
importante permitirle al estudiante explorar el saber y garantizar de maltiples formas que se dé el
PEA el cual se esquematiza como un proceso dialdgico o en dualidad que busca la bilateralidad

en los procesos constructivistas y de desarrollo conceptual en cualquier area del saber.
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Marco conceptual

A continuacion, se exponen los aspectos tedricos fundantes en el desarrollo del tema
dindmica de los ecosistemas, iniciando con la definicion de ecosistemas y elementos basicos:

Segun el concepto de ecosistema Maass y Martinez-Yrizar (1990), basicamente se refiere
a un conjunto de especies en el espacio fisico que, dependiendo del ambiente, pueden ser
terrestres o acudticos. En él, los procesos de cambio en estas especies ocurren debido a su
continua interaccién y persisten en el tiempo. Todo esto sugiere que la organizacion de los
ecosistemas mantiene deliberadamente a ciertas especies en el espacio, lo que implica que no se
encuentran en el espacio por casualidad, sino que tienen caracteristicas especificas y juegan un
papel en esta interaccion.

Por otro lado, Naeem et al., (1999), considera: “los ecosistemas funcionan de una manera
particular, no porque cumplan una funcién para ampliarse o disminuirse, sino porque estos
presentan unas caracteristicas particulares, donde se desarrollan actividades de tipo biolégico y
quimico, de manera permanente. Para que las caracteristicas de estos ecosistemas cambien de un
momento a otro, es porque se ha desarrollado una actividad
por fuera de ellos”.

Segun Maass y Martinez-Yrizar (1990), los ecosistemas incluyen factores y recursos
bioticos y abidticos, antiguamente tanto la vida como el suelo, el agua y la atmosfera, que
pueden ser de origen organico e inorganico. Diferentes especies y sus poblaciones crecen bajo
diferentes condiciones fisicas y quimicas. Algunos requieren luz solar, otros crecen en la
sombra. Muchas personas necesitan un ambiente célido, otras lo prefieren fresco o frio. Algunos
requieren un ambiente himedo, algunos requieren un ambiente seco. Cada poblacién en un

ecosistema tiene cierta resistencia a los cambios en el ambiente fisico y quimico, debido a
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ligeras diferencias en la composicion genética, la salud y la edad, las personas de una poblacion
a menudo tienen tolerancias ligeramente diferentes para ciertas temperaturas u otros factores
(Miller y Spellman, 2010).

Por otro lado, a veces uno 0 mas factores abidticos son mas importantes que otros en la
regulacion del crecimiento poblacional. Por ejemplo, En la tierra, la precipitacion suele ser un
factor abidtico limitante. La falta de agua en el desierto ha limitado el crecimiento de las plantas.
Los nutrientes del suelo también pueden actuar como factores limitantes del suelo. Otra
limitacion es el exceso de factores abidticos. Por ejemplo, demasiada agua o demasiado
fertilizante pueden matar la planta. La temperatura también se convierte en un factor limitante.
Tanto las temperaturas altas como las bajas limitan la supervivencia y el tamafio de la poblacién
de las especies terrestres, especialmente las plantas. (Miller y Spellman, 2010), Continuando con
el estudio de los factores abidticos, cabe destacar que la temperatura y la humedad son los
principales factores que limitan la propagacion de la vida en la Tierra. La temperatura de la
Tierra varia mucho, reflejando dos variables fundamentales. Asimismo, la distribucion de la luz
solar, suelo y agua. La luz del sol se inclina hacia latitudes mas altas y recibe menos calor por
unidad de area. La temperatura limita la distribucién de plantas y animales, afectando a menudo
cualquier etapa del ciclo de vida, afectando la supervivencia, la reproduccion o el desarrollo. La
temperatura también juega un papel indirecto en la limitacién de la distribucion, lo que afecta la
competitividad, la resistencia a enfermedades, la depredacién o los parasitos (Krebs, 1985, p. 71,
90)

Profundizando en los factores limitantes, el agua sola o junto con la temperatura, son
quizas los factores fisicos mas importantes que afectan la ecologia de los organismos terrestres,

ya sean plantas o animales, en diferentes formas. La humedad del aire es importante ya que
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depende de la pérdida de agua a través de la piel y los pulmones de los animales, la cual debe ser
consumida como parte de una bebida o alimento para que su sistema excretor funcione
correctamente. Las plantas, por otro lado, se ven afectadas por el nivel de agua en el suelo y la
humedad del aire cerca de la superficie exterior de las hojas. (Krebs, 1985, p. 93, 112). La
disponibilidad de agua es importante para los efectos del agua en las plantas, y la sequia ocurre
cuando las plantas no reciben o no pueden recibir suficientes fluidos vitales. El suelo a veces
esta saturado con agua, si se congela, las plantas no absorberan agua, por lo que las plantas se
congelaran hasta morir (Krebs, 1985).

En conclusién, ademas de la temperatura y la humedad, existen muchos factores fisicos y
quimicos que limitan la distribucién de la flora y la fauna. Por ejemplo, la luz es un estimulo de
comportamiento para los animales que se sincroniza entre las temporadas de apareamiento y
otros fendmenos cruciales en los ciclos de vida de plantas y animales. Es necesario para la
fotosintesis y la capacidad fotosintética de las plantas varia ampliamente. Algunas plantas no
toleran la sombra y su distribucion local depende de las necesidades de luz.

Por otro lado, para las plantas superiores, se han descrito tres rutas fotosintéticas
bioquimicas diferentes que, dependiendo del proceso de fotosintesis que utilizan, responden de
manera diferente a los factores estresantes de temperatura y humedad (Krebs, 1985).

La estructura del suelo y el contenido de nutrientes son muy importantes, especialmente
para las plantas, la relacion entre el clima, el suelo y la vegetacion es tan compleja que es dificil
distinguir las relaciones de causa y efecto en la distribucién de las plantas. El suelo esta
influenciado por la vegetacion que crece en él, que a su vez lo afecta. La mayoria de las plantas
pueden tolerar una amplia variedad de suelos, por lo que estos ultimos factores no limitan

claramente la distribucion de las plantas (Krebs, 1985).
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Los niveles troficos relacionados con la dinamica del ecosistema: funciones de
consumidor y productor:

Los ecologos clasifican cada organismo en un ecosistema a nivel de alimento o
nutricional basado en la fuente del alimento o nutriente. Los productores, a veces llamados
autotrofos (autoalimentos), elaboran los nutrientes que necesitan a partir de compuestos y la
energia que extraen del medio ambiente. Las plantas terrestres, en su mayoria verdes,
normalmente capturan alrededor del 1% de la energia solar que llega a sus hojas y la convierten
a través de la fotosintesis en energia quimica almacenada en moléculas organicas como los
carbohidratos, aqui es donde la energia se interpone en el camino de la mayoria de los
ecosistemas.

Cientos de cambios quimicos tienen lugar durante la fotosintesis, pero la reaccion
general se puede resumir como: energia solar + agua + didxido de carbono = glucosa + oxigeno.
(Miller y Spellman, 2010, p. 58-59)

Miller y Spoolman (2010), afirman: "A través de un proceso llamado quimiosintesis,
varios productores, principalmente bacterias especializadas, pueden convertir compuestos
inorganicos simples en el medio ambiente en nutrientes mas complejos sin el uso de la luz solar.
Compuestos"” (p. 59). Todos los demas organismos en un ecosistema son consumidores o
heterétrofos (“canibales™) porque no pueden producir los nutrientes que necesitan a traves de la
fotosintesis u otros organismos. En pocas palabras, todos estos organismos (incluidos los
humanos) dependen directa o indirectamente de los productores de alimentos o nutricién (Miller
y Spellman, 2010).

Continuando con el estudio del flujo de energia a través de las cadenas y redes

alimentarias en los ecosistemas, se cree que la energia quimica se almacena como nutrientes en
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los desechos y los organismos fluyen a traves del ecosistema desde el nivel de nutricion
(alimentos) a otro nivel. Por ejemplo, las plantas usan energia solar para almacenar energia
quimica en las hojas. Una oruga se come una hoja, un pajaro se come una oruga y un aguila se
come un pajaro. Los hongos y bacterias descomponen las hojas y especies muertas como las
orugas, los escarabajos y las aguilas, y devuelven los nutrientes al suelo para que los productores
(plantas) los vuelvan a consumir (Miller y Spellman, 2010, p. 61)

Una cadena de organismos en la que cada organismo es otra fuente de alimento o energia
se denomina cadena alimentaria, y los individuos en la mayoria de los ecosistemas forman una
estructura compleja de cadenas alimentarias interconectadas, denominada red alimentaria.
Podemos fijar el nivel de nutrientes en él, tal como lo hacemos en una cadena alimenticia.
Ambos muestran un vinculo entre 43 productores, consumidores y personas que se rompe a
medida que la energia fluye a través de los niveles de nutrientes del ecosistema. (Miller y
Spellman, 2010, p. 61-62)

Cada nivel trofico de una cadena alimenticia o red alimentaria tiene una cierta cantidad de
biomasa, el peso seco de toda la materia organica contenida en su cuerpo. En ambos casos, la
energia quimica almacenada en la biomasa se transfiere de un nivel de nutrientes a otro. El
transporte de energia a través de cadenas y redes alimentarias es ineficiente porque durante cada
transporte, parte de la energia quimica disponible se descompone y se pierde en forma de calor.
Por lo tanto, cuanto mayor sea el nimero de niveles troficos en la cadena o red alimentarias,
mayor sera la pérdida acumulativa de energia quimica disponible a medida que fluye a través de

estos niveles, a menudo denominada piramide de flujo de energia (Miller y Spellman, 2010).
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Metodologia
Enfoque y tipo de investigacion

El proceso de investigacion se orienta con un enfoque cualitativo, por cuanto que el interés
central es implementar la lidica como una estrategia para promover procesos cognitivos,
planteando como herramienta el juego, haciendo uso de las TIC, se describe el proceso desde la
planificacion de los instrumentos, el disefio de los juegos, todo con el objetivo de apoyar lo que se
suscita en el PEA del tema dindmica de ecosistemas en grado sexto de la I.E. Ecolégica el Carmen
del distrito turistico y especial de Riohacha, La Guajira.

Por lo anterior y en coherencia con lo expuesto por Rodriguez (2003), se opta por un
enfoque cualitativo de investigacidn, teniendo en cuenta que este se enfoca en describir,
comprender y explicar el significado que los agentes imparten a sus propias acciones. No
reconoce el analisis de causa y efecto porque cree que los eventos se expresan como un término
para muchos factores correlacionados., que para la recoleccion de datos se elaboraran una serie
de entrevistas abiertas, talleres y guias de observacién que permiten de manera oportuna un
proceso de triangulacion para confrontar y someter la informacién recopilada.

Cook y Reichardt (1997), definen el modelo cualitativo como “la hip6tesis de un
concepto fenomenoldgico global, estructuralmente inductivo, subjetivo, orientado a procesos y
propio de la antropologia social” (p. 28). Los modelos cualitativos con claros fundamentos
humanisticos para comprender la realidad social desde una perspectiva idealista enfatizan los
conceptos evolutivos y negociados del orden social. Los modelos cualitativos ven la vida social
como la creacion colectiva de individuos. La verdad compartida define lo que todos los
participantes en las interacciones sociales perciben como realidad objetiva, viva y conocible.

Ademas, el mundo social no es fijo, ni estatico, sino que puede ser cambiado o dinamico.
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Los modelos cualitativos no visualizan el mundo como una fuerza externa cognoscible de
forma objetiva e independiente, sino como realidades multiples.

En este modelo, los individuos se conceptualizan como entidades que construyen y
definen activamente la realidad que encuentran, en lugar de reaccionar de manera robdtica a las
expectativas de su rol establecidas por las estructuras sociales. No existe una respuesta Unica
para esta situacion, sino que surge una red establecida de interacciones a través de un proceso
de interpretacion. EI modelo cualitativo incluye el supuesto de que es importante la comprension
de una problematica desde el punto de vista de los integrantes vinculados en la situacion.

Para concluir, podemos afirmar que el paradigma cualitativo puede aplicarse en
investigaciones de contexto educativo debido a que permite que se indaguen aspectos
pedagdgicos como el PEA en una variedad de areas del saber, donde se pude buscar cualificar
estrategias o herramientas aplicadas en pro al desarrollo conceptual de cualquier unidad
temaética en educacion, el desarrollo de habilidades e incentivar al descubrimiento de las
realidades expuestas en el contexto educativo, la objetividad con la que se logra alcanzar o
proponer para validar informaciones pertinentes son de las caracteristicas mas importantes para
lograr observar objetivamente los aspectos mas relevantes en una investigacion.

La siguiente investigacion se desarroll6 dentro del marco del paradigma cualitativo
debido a que su principal objetivo fue “implementar una estrategia de ensefianza-
aprendizaje mediada por TIC, que permitiera la promocion de procesos cognitivos que
conllevaron al aprendizaje de dinamica de los ecosistemas en grado sexto de la I.E
Ecoldgica el Carmen del municipio de Riohacha- La Guajira.”, dentro de esta investigacion
no es primordial realizar medidas cuantitativas antes se busco mejorar en los procesos de

praxis docente, del como realizar un proceso de ensefianza- aprendizaje idéneo que
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permitieron motivar a los estudiantes en tiempos donde la pandemia nos obligo a
implementar tecnologias, y se asumid el reto de la transformacién educativa, implementar la
ludico como estrategia la cual permitié captar la atencion del estudiante, ademas de
apoyarse en juegos digitalizados que permiten evaluar o disefiar actividades remotas en el
area del saber.

El enfoque cuasiexperimental es la principal herramienta de trabajo en el campo
aplicado y es un procedimiento de investigacion no aleatorio. Debido a la falta de
aleatoriedad, no es posible establecer la equivalencia del grupo original con tanta precision
como en el disefio experimental.

Cook y Campbell (1986), consideran los cuasiexperimentos como una alternativa a los
ensayos aleatorios en situaciones sociales donde se carece de un control experimental
completo: los cuasiexperimentos son similares en todo a los aleatorios, excepto que no
pueden asumir que los diferentes grupos de tratamiento inicialmente estaban cargados de
error de muestreo, equivalente en tamafio (p. 142). Como afirma Campbell (1988),
"Podemos distinguir los cuasiexperimentos de los experimentos reales si no asignamos
individuos al azar a la investigacion™ (p. 191).

La definicién dada por Pedhazur y Schmelkin (1991), cubre las tres caracteristicas
mas importantes del enfoque cuasiexperimental: ¢ Qué es un método semiempirico? Esta fue
una encuesta que incluy6 todos los elementos del ensayo, excepto que los sujetos no fueron
asignados aleatoriamente a los grupos. En ausencia de aleatorizacion, los investigadores se
enfrentan a la tarea de identificar y discriminar entre los efectos del tratamiento y otros

factores que afectan a la variable dependiente.

61



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

Hedrick (1993), describe el disefio cuasiexperimental de la siguiente manera: tiene el
mismo objetivo que el estudio empirico: probar si existe una relacion causal entre dos 0 méas
variables. Cuando no se puede asignar la aleatorizacion, los cuasiexperimentos (como los
experimentos) pueden estimar la efectividad de un tratamiento o plan dependiendo de si
proporciona una base adecuada para la comparacion (p. 58).

Al igual que autores anteriores, Arnau (1995), define la perspectiva
cuasiexperimental de la siguiente manera: sistemas de investigacion en los que los criterios
de asignacién de sujetos o unidades de tratamiento o condiciones de estudio no se rigen por
la jurisprudencia (p. 15). Mayoritariamente en los casos, donde se involucra un enfoque
cuasiexperimental y la recepcion de un tratamiento en particular esta determinada por elegir
de manera independiente o voluntariamente por acciones del sujeto.

La presente propuesta se encuentra vinculada al enfoque cuasiexperimental,
teniendo en cuenta que no existen muestras control, ni comparaciones, ademas de que la
muestra es intencionada y no al azar, también con este tipo de paradigma cualitativo se
buscar generar espacios de interaccion pedagogica dentro de una Institucién Educativa,
como alternativas de motivacion y mejora de aspectos de comprension académica con la
implementacidn de una estrategia ludico-pedagogica, apoyada en una herramienta como el
juego mediada por TIC que fortalezca al estudiante en la adquisicion de conocimientos
bésicos en la dinamica de los ecosistemas en C.N.

El proposito de esto es ayudar a los estudiantes a identificar unidades tematicas en la
secuencia de aprendizaje a través de la aplicacion de TIC en el que la creatividad y el
descubrimiento de los estudiantes juegan un papel importante. Esta herramienta (juego)

innovadora fortalecera los procesos cognitivos promovidos dentro del PEA.
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Técnica e instrumento de recoleccion de datos:
En este estudio se utilizaran las siguientes herramientas de recopilacion de datos:
Observacion directa:

La observacion es un acto de observacion cuidadosa, una experiencia en el sentido
de un investigador, un proceso de observacion cuidadosa, es decir, un experimento en el
sentido amplio, un proceso de dar vida a un objeto o cosa. de observar ciertas reglas. La
observacion es también la coleccion de cosas observadas, la coleccidn de datos y la
coleccidn de fendmenos. En este sentido, podemos Ilamarlo objetivo, la observacion se
equivaldra a datos, fendmenos, eventos (Pardinas, 2005: p. 89).

Segun Sabino (1992: p.111-113), la observacion es una técnica antigua cuyo input
original no se puede rastrear. EI hombre usa sus sentidos para captar la realidad que lo
rodea, luego le dicta a su intelecto y agrega: La observacion puede definirse como el uso
consciente de nuestro sistema de sentidos para encontrar los datos necesarios para resolver
un problema de investigacion.

La observacion es directa cuando el investigador es miembro activo del grupo
observado y asume su comportamiento, lo que se conoce como observacion participante.
Cuando un observador no pertenece a un grupo y aparece solo con fines informativos,
Ilamamos al observador no participante o simplemente.

En estudios de aspectos sociales, las observaciones de fendmenos son mostradas por
Pardinas (2005) que pueden ser acciones humanas, comportamientos, procesos de
aprendizaje, etc. requiere conciencia de algiin comportamiento o conducta. Ciertos grupos

de entidades, incluidas las instituciones educativas.
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Estas acciones o conductas tienen lugar tras secuelas de las mismas caracteristicas
repetidas en otras entidades de este género; La informacion y la comunicacion en la
conducta humana optan por el acto de transmitir informacién de una persona o grupo de
personas a otra persona o grupo de personas, en todo caso, las observaciones, datos,
fendmenos son conductas que transmiten o reciben informacién. En definitiva, la
observacién nos permite comprender la realidad a través de la percepcion directa de las
cosas Yy los fendmenos.

En este estudio, se implementaron técnicas de recopilacién de informacién a través
de observaciones de diarios de campo para verificar exhaustivamente el progreso de los
estudiantes antes de usar herramientas de aprendizaje basadas en juegos para la ensefianza.
Usando una muestra de 15 estudiantes de sexto grado, en que se explord y busco promover
procesos cognitivos en las C.N de la I.E.

El Diario de campo:

En el que se realizd el registro permanente en todo el proceso de observacion
desarrollado, a través de este se orientd la observacion y desarrollo el respectivo analisis a
los referentes documentales inspeccionados durante el desarrollo y ejecucion de la busqueda
investigativa. El instrumento denominado diario de campo es fundamental dentro de este
proceso Y el desarrollo de las fases de investigacion. Se tomaron los datos para abordar la
tematica de dinamica de ecosistemas buscando fortalecer las deficiencias que se tratan de
resolver en C.N, en la que se encontrd que la estrategia es pertinente en el PEA aplicado a
las C.N, por lo cual se propone aplicar a toda la I.E, garantizando obtencion de buenos

resultados.
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Poblacion y Muestra

El desarrollo de esta investigacion se centra en la poblacion estudiantil
perteneciente a la Institucion Educativa Ecologica EI Carmen de Riohacha, La Guajira,
Colombia, la cual esta constituida por 560 alumnos en la jornada de la tarde, caracterizada
por poseer estudiantes de estrato social bajo (1), indigenas wayuu, venezolanos y otro tipo
de estudiantes en condiciones de vulnerabilidad.

Esta institucion educativa se caracteriza por poseer categoria media, en las pruebas
censales realizadas, por lo que semestralmente se aplican como estrategia planes de
mejoramientos por areas que permitan evaluar los procesos y apuntar a la mejora académica,
dentro de la investigacion la muestra poblacional esta centrada en los estudiantes del grado
601 de la jornada tarde los cuales son 15 estudiantes de la IE Ecol6gica EI Carmen de
Riohacha, La Guajira, cuya representacion es del 3% de la poblacién de la investigacion. La
muestra elegida es de caracter intencionada, debido a que los participantes de la muestra son
elegidos de forma directa, teniendo en cuenta el nivel de vinculacién con el fenémeno

investigado dentro del contexto.
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Fases de la metodologia

La investigacion se lleva a cabo a partir de unas fases, las cuales establecen el
desarrollo de esta de manera organizada, estas fases metodoldgicas son adecuadas en la
medida que permitio la participacion de la poblacién desde las primeras fases de esta, desde
la oportuna validacion, caracterizacion y disefio del aula virtual accion y el desarrollo e
implementacion de los juegos dentro del aula, actividades interactivas y didacticas buscando
la promocion de procesos cognitivos basicos en el aprendizaje de la unidad temaética
dindmica de ecosistemas con alumnos de sexto grado de la I.E Ecologica EI Carmen de
Riohacha, La Guajira.

El disefio metodoldgico se crea en base a las fases propuestas respecto a los objetivos
planteados:
Primera fase- Diagnostico:

Esta fase es bastante importante por ser la base de la investigacion pues aca se
realiza la identificacion de las necesidades presentes en la poblacion y de esta manera se
elabora el planteamiento de la situacion problema dentro del contexto de estudio. Se
consolida la pregunta orientadora a través de la cual se guiara el proceso de la investigacion
para indagar.

Segunda fase- Disefio de objetivos y matrices de consistencias:

En esta fase se inicia la recoleccion de la informacion suficiente para la elaboracién
de los objetivos pertinentes dentro de la investigacion donde se busca implementar una
estrategia de ensefianza- aprendizaje ludico-pedagdgica mediada por TIC donde se
promuevan procesos cognitivos basicos al aprendizaje de la dinamica de ecosistemas con

grado sexto de la I.E Ecoldgica el Carmen de Riohacha, donde se ejecutan acciones que
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permitan contribuir al alcance de los objetivos propuestos, ademas se disefian matrices de
consistencia considerando los aspectos relevantes que los estudiantes manifiestan con la
implementacion de la estrategia Iudica dentro del PEA sobre dindmica de ecosistemas y la
promocion de los procesos cognitivos a traveés del juego en busca de la comprension del
tema propuesto.

Tercera fase- Validacion de juegos e instrumentos:

Realizar la validacién de instrumentos y juegos a través de la ayuda de pares
evaluadores y una vez validados continuar con la implementacion de estos en la ejecucion
de la busqueda de respuestas significativas a la investigacion.

Cuarta fase- Ejecucion:

En esta fase se inicia la implementacion de la estrategia lGdica apoyada en los juegos
disefiados en el estudio para lograr ratificar como los procesos cognitivos son promovidos
en la adquisicion del aprendizaje, bajo la comprension de la dindmica de los ecosistemas.
Implementar los diarios de diarios de campo que permitan observar las habilidades
tecnoldgicas, la motivacion, las actitudes presentes en los estudiantes donde se aplica el
recurso o herramienta elaborada para la investigacion.

Determinar los procesos cognitivos basicos promovidos en la estimulacion del
aprendizaje a través de la ludica en el proceso investigativo, apoyado por el juego como
herramienta a favor del aprendizaje de dinamica de los ecosistemas con grado sexto de la I.E

Ecoldgica el Carmen de Riohacha- La Guajira.



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

Resultados
Continuando en la investigacion, se evidenciaron los resultados mas importantes
que se obtuvieron en las distintas fases en las que se baso este proyecto, para lograr
demostrar el progreso conceptual y la promocidn de procesos cognitivos basicos
relacionados con el aprendizaje del tema la dindmica de los ecosistemas cuando se
implementa una estrategia ludico-pedagdgica mediada por TIC.
Primer resultado:

Se plantea la pregunta orientadora de la investigacion a través de la cual se oriento el
proceso de la investigacion para indagar sobre: ¢ Qué procesos cognitivos como precursores
del aprendizaje, se promueven en los alumnos de grado sexto de la I.E Ecoldgica el Carmen
de Riohacha cuando se implementa una estrategia ludico-pedagogica mediada por TIC?

Se inici6 con el primer acercamiento al problema, la recoleccién de informacion y la
consolidacion de parametros teéricos que permitieron la formulacién del analisis
correspondiente. Se determind que la falta de estrategias dentro del aula permitieron que los
estudiantes se desmotivaran lo cual se vio reflejado en sus calificaciones obtenidas en las
pruebas censales aplicadas en la institucion educativa (como se presentd en la tabla, 1), por
lo que el area de ciencias naturales establece un diagnostico para determinar como pueden
las actividades ludico- pedagdgicas incentivar la promocidn de procesos cognitivos basicos

que permitan el aprendizaje dentro del aula y a partir de alli nace el acercamiento de esta

investigacion con la necesidad presente en el area especificamente con sexto grado de la I.E.
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Figura 1

Promedio de valoracion del area de ciencias naturales grado 601, inicio afio 2021.
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Fuente: tomado de diagndstico realizado por tres editores SAS.
Nota. Diagnostico aplicado en la institucion en las diferentes areas del saber para
construccién de planes de mejoramiento institucional por areas.

Analizando el diagnostico a partir del cual nace la investigacion se observa que el
area de ciencias naturales se encuentra por debajo del promedio de cursos y la media
estandar por los estudiantes de diferentes grados, se encuentra una desviacion estandar de
14. 35 por debajo del resto de las areas evaluadas en las pruebas censales.

En latabla 1, se observa la barra del &rea de ciencias naturales identificada con un
color azul oscuro y un promedio de 39.73% del 100% por lo que se plantea un plan de
mejoramiento académico al area correspondiente debido a su bajo desempefio, dentro de
los desempefios evaluados y que hacen disminuir la calificacion del &rea se encuentran el
componente ambiental que al hablar de grados de secundaria se centran en la
comprension de la unidad tematica de dindmica de los ecosistemas y todos los factores
relacionados a él, donde las Instituciones Educativas se evaltan siempre en los
componentes a través de los lineamientos curriculares establecidos para vincular los

aprendizajes y sus evidencias que permitan lograr mejores resultados, promoviendo
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ademas procesos cognitivos como percepcion, motivacion, atencion, memoria 'y
creatividad, los cuales incentivan el mejoramiento en el proceso académico.
Segundo resultado:

En esta fase se inicid con la recoleccion de la informacion suficiente para la
elaboracion de los objetivos pertinentes dentro de la investigacion donde se buscd
principalmente implementar una estrategia de ensefianza- aprendizaje ltdico-pedagdgica
mediada por TIC para la promocion de procesos cognitivos que permitieran el desarrollo
del aprendizaje en la dinamica de los ecosistemas de grado sexto en la |.E Ecoldgica el
Carmen de Riohacha, donde se ejecutaron acciones que permitieron contribuir al alcance
de los siguientes objetivos:

Identificar las herramientas TIC al servicio de la Institucién Educativa que
permitan apoyar la promocion de los procesos cognitivos en el aprendizaje de dindmica
de ecosistemas del area de C.N en grado sexto.

Disenfar los instrumentos que permitan evaluar los aspectos relevantes que los
estudiantes manifiestan con la implementacion de la ludica como estrategia para el PEA
sobre dinamica de ecosistemas y los procesos cognitivos como precursores del
aprendizaje promocionados por el juego.

Aplicar el juego como herramienta ludico-pedagogica en la promocion de los
procesos cognitivos en el aprendizaje de dindmica de ecosistemas.

Con los resultados dentro de la investigacion se relacionan las siguientes
herramientas TIC que se encontraron disponibles y al servicio de la Institucion Educativa

para apoyar la promocion de los procesos cognitivos en el aprendizaje:
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Indiscutiblemente se manifiesta lo importante que es incorporar al quehacer
pedagdgico docente en el aula las TIC, como recurso de apoyo a la ludica como
estrategia y soportada en diferentes herramientas como el juego, existe herramientas al
servicio de la educacion como: fotos, audios y videos; el uso de herramientas como
editores de imagen, texto y videos, plataformas interactivas como wordwall.net,
educaplay, correos electrénicos institucionales y las herramientas de soporte de Google
suite, los cuales permitieron crear espacios de interaccion sincrénica y asincronica con
los estudiantes y la relacion entre los agentes que participaron del PEA, ademas
aplicaciones como WhatsApp, redes sociales, blogs, Word, Genially, entre otras, como se

presento en las figuras 2 y 3.
Figura 2.

Plataformas disponibles para el disefio de herramientas.

e ———————— . ———— . ——

/iplica lb‘apféndido a través de plataformas virtuales con el objetivo de reforzar la
competencia.

Fuente: Autoria propia
Nota. Plataformas digitales que permiten elaborar los juegos para la promocion de los

procesos cognitivos.
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Figura 3.

Herramientas para el seguimiento y acompafiamiento académico.

Acompafhamiento

U T e T e R P B S L N RS RIS

i srvmme o —
Es continuo dentro y fuera del aula a traves de diferentes medios sincronicos y asincronicos. .

Fuente: Autoria propia

Nota. Herramientas que permiten en el acompafiamiento dentro de la institucion
educativa.

Con todo esto se percibe en esta investigacion la forma en que los estudiantes y
docentes presentan destrezas y competencias tecnoldgicas en la aplicacion de TIC.

Dentro de la investigacion es notoria las herramientas digitales dispuestas en la
Institucion Educativa Ecolégica el Carmen para los docentes y estudiantes, herramientas
como: teléfonos celulares o smartphone personales, cdmaras y tabletas, ademas del uso
de dispositivos comunes como el computador en la institucién, cabe resaltar que todos
estos dispositivos permiten el desarrollo de las actividades propuestas dentro del area 'y
poder cumplir con la consecucion de los objetivos propuestos, es importante reconocer
que la habilidad tecnoldgica para los estudiantes es bastante alta lo cual permite la
facilidad de la adquisicion de conocimientos en el PEA a traves de las TIC, sus destrezas

para hacer videos, participar en camaras, para manejar celular, tables y computadoras
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permiten conseguir mejores resultados y proponer actividades de interaccion y de
obtencion al logro.

Se construye un aula de Classroom para el curso de educacion ambiental
perteneciente a las C.N del aula 601 de la IE Ecologica el Carmen de Riohacha, donde se
adjuntan actividades pertenecientes a la dindmica de los ecosistemas para profundizar la
comprension de los temas de ecosistemas y sus tipos, redes troficas, ciclo del agua, ciclos

biogeoquimicos entre otros, como se presento en las figuras 4,5, 6, 7, 8, 9.
Figura 4.

Aula virtual en Classroom.

pinchamos en crear una clase y
rellenamos los datos correspondientes

Puedes personalizar fu clase con
un tema o imagen tuya

Fuente: Autoria propia
Nota. Se evidencia las funcionalidades del aula virtual disefiada para la orientacion de
clases asincrénicas.
Enlace de acceso a la plataforma de Google Classroom:

https://classroom.google.com/c/mzaOmdg3mzcynjux?cjc=bx20f2e

cadigo de la clase: bx2of2e
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Como se observa en la figura 5, en el Classroom se adjuntan a los estudiantes las
actividades, donde ellos envian sus respuestas a la actividad las cuales son valoradas por
el docente y calificadas dentro de la misma plataforma.

Esto permite la interaccion asincrénica con los estudiantes y el desarrollo de

actividades para afianzar los aprendizajes en el desarrollo de la investigacion propuesta.
Figura 5.

Actividades disponibles en el aula virtual.

O

Fuente: Autoria propia
Nota. Se observan las actividades propuestas para afianzar el proceso de ensefianza-

aprendizaje en el aula.
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Observando la figura 6, se puede contemplar que dentro de la plataforma de Google

Classroom se especifica a los estudiantes la actividad a realizar y se entregan

instrucciones, las cuales se detallan en la guia paso a paso. se entrega una fecha de

entrega y hora especifican lo cual permite que el estudiante se organice para cumplir con

los tiempos establecidos, dando mayores responsabilidades al desarrollo de la actividad.

Figura 6

Asignacion de actividad en linea

Instrucciones Trabajo del alumno
Fecha de entrega: 28 ago. 11:59 p. m

Redes troficas
100 puntos

Cordial saludo,

espero se encuentren bien, mis hijos adjunto
actividad sobre las redes tréficas la cual fue
explicada en la videollamada, espero resuelvan y
entreguen a través de Classroom la evidencia
Bendiciones.

Archivos adjuntos

= ACTIVIDAD_6"_REDES
TROFICAS. .pdf

Comentarios de la clase

Agregar comentario para la clase

Instrucciones Trabajo del alumno

Fecha de entrega: 18 jun. 11:59 p. m

ECOSISTEMAS

100 puntos

Muy buenas tardes queridos estudiantes,

En la actividad del dia de hoy se trata lo referente
a los ecosistemas y las relaciones interespecificas
que ocurren dentro de los ecosistemas.

te invito a leer cuidadosamente, y resclver la
actividad propuesta con mucho animo.
Bendiciones.

Archivos adjuntos

n Ambiental_6°.pdf

Fuente: Autoria propia

Nota. Instrucciones de actividades en el aula virtual para afianzar el proceso de

ensefianza- aprendizaje.

De acuerdo a la figura 7, se observo que a traves de Google Classroom con un

enlace que existe se realizan videollamadas por meet a los estudiantes en diferentes

momentos con horarios establecidos por la institucion para afianzar los aprendizajes

necesarios en la implementacion del aula virtual (Google Classroom)buscando la

comprension de la unidad tematica de dindmica de los ecosistemas, la cual funciono
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satisfactoriamente y mantuvo muy acogida por los padres y estudiantes desde casa y se
afianzaba de manera presencial en la institucion educativa.
Figura 7.

Orientacién virtual guia de actividades

Fuente: Autoria propia

Nota. Se visualiza la videollamada donde se realizé el proceso de orientacion para las
guias de aprendizajes.

En la figura 8, se puede observar que los estudiantes estan vinculados al aula
virtual (Google Classroom) por medio del correo institucional que es suministrado por la
I.E Ecologica el Carmen, siendo este uno de las herramientas al servicio de la comunidad
y en estos momentos aprovechada para la interaccion y afianzamiento de la tematica
dispuesta en esta investigacion, los estudiantes puedes observar las diferentes

calificaciones del proceso desarrollo una vez el docente les califica o comparte la nota,
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recordar que no solo es una calificacion, la evaluacion es formativa, y su caracter
formativo permite que se apoye en distintas formas de valorarlas motivando a los

estudiantes a la preparacion y adquisicion de nuevos conocimientos.
Figura 8.

Calificacion de las actividades entregadas.

Fuente: Autoria propia

Nota. Se visualizan las notas de los estudiantes en la aplicacién de guias de actividades.

Continuando con el proceso, dentro de esta fase, se disefiaron las siguientes
matrices de consistencia que se presentaron en las tablas, 1y 2, en las cuales se
consideraron los aspectos relevantes que los estudiantes manifestaron con la
implementacion de la ludica como estrategia para el PEA de los estudiantes sobre
dinamica de los ecosistemas y la promocion de los procesos cognitivos a través del juego
en busca de la comprension del tema propuesto, ademas se realizaron los disefios de
validacion de instrumento y los juegos considerados aptos y aplicados dentro de la

investigacion.
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Tabla 1

Matriz de consistencia diario de campo grupal

Motivachin

APt udeintivdes

SO ONORA (e A AP POTINLa Al e 44 KOs P Santos EXIWOLae ety POr Lan actey Kades (e o8 IMPanen dentro Gl penceso o cada wea
o las ¥ o elion e que oin aprendbento. Dar sep » b expreviones mn wlilicades, & *h haven sek .
Lo hemrarsenias irplementadas conso wordwallact. quasies, i oslas Bassan v akcocin, o ko gunta sde gue of tabago tradeccnal.

Parbord (000, sefala que, songee 1 khea do mmomivac sin semgee se selone a fasores hes e 3 —y w0 willza on W
semado puneseste descniptive, Poe elempda, cunndo se die gue sna penona etk ey motivads e sprender. esta afimmacein soeke eaar
respaldada por wea & detallada del comp de la ponona cn cusstidn (la centidad de horm que pana wentada frenie 2 un bteo

SO . actid ag Sen o, & W O Comp y G weA s s £} o wry o
Low acion peoguncionan solo mdicadones, mis o menos fubles v tds 0 menon evlibiocidon, de s [ | e sulbyace a la stovided
e Per ounca ol leta de kow J dow (S Cloovan y Sdaches, 199 )

v v

Como e (Fesroea, 2000) “Las des B son et tend Bt PUrs actuar schoct v armenie, para COmponanc o
woa desormusada manera on las ntemccones socales”, Como mal, s actitnd ev un “estado & dnima® spreadido modiante ol cpal, freme 3 wna
sk, alpaken putde actur S o forme u ot Or Lo, Codls Pemons BOCe e s o eite 38 Vo estonmo sociad y ¢ mocionad purs aotus
& s mmepor munora posble. Por oo lado, Ln actitedes oo pencral Lesen Iaes aspocion qoe b caracienican: f copnitivo, o dovet, ¢ oo nocemsicoik
GO0 TR0 I PPN sOter wn Ohese O I S I e MECI0, ArROCEe O ReCRAC RO O, 08 Sack, oomo L persona s Ba compon ada o deberta
COMPUAARE €6 wnh i i dada. ¥ Compautamiento, Le s’ & reakirar en wee o paticular. Al s anp e waon Consiben en
a focmuar 2 las p enla povp s ales cuando e p Las dou (Cruz, 2011) “wn
atadon o e <oa ¢l y b & aprenduai Grown imBvidun, on ovtados Jo oo eL RoRme e
cpresadin, ademin d¢ enpresar O se ratnmie of edato de bnimo 8 s demin™ . Bn enie g s se expers podier oheervir detensdamente iodas
Las expeess de e, s o rek S0 o qoe enén sintiondo on o desamollo de s actividades st lizando wordeallnet o
G, S w0 com L atis ke pesp S o 1 W an W alegria, satnacckin o nealis Gy W,
SOOI W v RS

Como alffema A, Rodriguer, aptitad “es sencr ¢f intergs, Is habilidad y la micligencia para realizar una actividad aconde com lan posibi dlades de
exto” (Tararemo, 2000) La aptitd ox “conccimionto adquirido, 10do lo sprendido durante 1 vida del ovsadianse ya travis de s experiencia; en o
€0 M cuponc mad hummans pocs rewlloar cundauier foerciin™ { Viehoo 20100 La Dubilidad progarchons uss iiea < laes Je T fortalesss ¥ Teniacones d¢
Las per o oxtably et * on funcikon de una conScrtm qoe ¢llos minmos peroiten. 1or owo ledo, 0 que Becer s diforcncia catre
Las Pabilitades bematan dol vafesr y agueilon apcinades quo obeienos por medio 3o L exparenc ia. yo que 1o toda B ponte and A prosostar b mmane
Expotioncia dobado o gue onie degende del entormo en que e dessrolls la peete, Con bon slon we s enp s exp ol
COROCHIRonso y ¢ aprondizaio (Garc i, 200 X000 ko <oal w¢ @apora poskor ohaeryar odkas v apstadon, come ¢F Idorargo demro O B actividadon,
B manors o8 QU mane e su Vo la medenes de son kieas, sl respetan s openide O¢ os domads o por onde e complemonia, o M eshaon

a deniro de ta de das fackes propy

i

oo las

v

Mabdudades cn ol
e o de

Trabajo on cquips

La UNESCO ¢ X008), shoeds s TIC en of comterso de b educacion y afinng que panden ayudar 3 s estudumtes o adgquine clertas habsdades

PR VORI COMENIOIECS, N0 ser Buncadonrs, analotes 5 evalum ola Wk o lonar la cepecsdnd de esoiver probl 3
comumadores., Colabotadones. editons, producioncs ¥ capeoes de aportar & b socsodad. Todo ko stonoe serl sdgundo & Lo vés deld rol del doveste
PO quo som alumnos poedian toner todas evtas Rabilcaden. Para lograr esso, ke deben evtar don y dener clertas habilidades para
war bn TIC, 0 vadap ] coma prol Fm e03e 2apecio se espora o el i e hdaaon dgitades,
»u fscilidad o Sficulad que suoire al o con b puladon » whlira b splcacitn com guieies, ©f dosenpobo o
relacionane con b platatooma woodwall nct. Es obncrvar b alls Won digral en ol conjumto d¢ evtmlianios y sl ovio Jos [eva 2 ues
W teracwin © por defiecin, difsouta b ilzacsin de v Bpo de teanologien deatm del ke
10 b €8 CQUIO €8 VNS GOm0 WS PUTEO CRIVE Y Wa VTR ) Tl . > Michie, 1997, Roussans, AUty y Savour,
2006 Trmvolkl, 19911 A v dehado & v g . b sep 0 Cambao on Ba Tormma G0 Srabujar, o Gue he supenas un semenio del
equipo de trabajo. Fata comp it fa productividad, b der y fa sainlaccata . ( Ayestardn (Coord § 2005, Rowssesu
ot al N06) Para Bevar 2 cabo &b F © mealiaar dif taovan, ox s cooy wa y coop do do varom b

D T i y ¥ o mecgonn de Lo cadnld (Coben of al. Baddey, 1997, Ellis et al. 2005 Pad ot o, 20051 En
CHIE PECIO € g »ennie b gy O Ider, que guia y condece al grugo sin liepie o controlario. s b funciones son
compartatag, b e Sefinen roles, o maie comsmicac ke dertee del sguipo de sabako, b expreda ol Jqukes o haom meke o qusaes
pormancoon sl on sikencio oo of Sesarolio de e sctrvided propocsia?, dostro O¢ xe proces tambidn deby observane sus povios al inomento del
derarrolio grapul. la y fremte 2 la pasticipacidn O¢ ko demi beon del gropu. b ablerta, b & de
Babildades g penmetan resotver L actividad peog L coafi, yeol v para ks entrega del recsltado.

Nota. Disefio de matriz de consistencia para la validacion instrumento para la observacion grupal

dentro de la investigacion, elaborado con base en los formatos para evaluacion propuestos por

parte de expertos del grupo de investigacion interinstitucional AMECI (UNAD-UDFJC).
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Tabla 2.
Matriz de consistencia para la validacion de los juegos que permita la promocidn de procesos

cognitivos en el aprendizaje de la tematica dinamica de los ecosistemas

N de
Proceso cognitive Descripcén

El proyecto titudado: La lodecs como estrategia de enselunsa. aprendiae, | e Provesos Cog: rada pov TIC para la compeenain de
L dindmica de bow coonisteman on grado sento de B LE Fooldgica ¢l Cammon del municipio de Rmhadu La Gwjin, ovta fusdamentado on ¢l
reconocimiento y la convicoidn sobwe b redevancia del jaepo pam spronimar 2 ks estedantes a b divulzaciin de la clencia, como e vital dentro do L
formacidn educativa, refucrza bo gue se reconooe como L ciencia recreativa. En esie trabajo se pectende validar ¢l valor de Jos jue 208 COMmO fo0urso para
L divalgacstn y ol aprendazage de ha crencw, & iavds del (e o y ejecucion de sctnvadades 1dic s que geneson Condichones motivacionakes y astodsrgsdas
al desafio, promueyan ka compronsiin de la vardad. v fendocoos ckentificos: para no menoscabar su maturalesa y complojidad, también ex posible crear
actitudes favorables hacia la ciencia y wn sestado de poder comguenderia (Meza Arncon y Gascla Vigil, ’(Iﬂl La ecopersecociin e un juego que se
PUOPOSS PArE PIOMOVES Jon PIOCEROs COpRItnes d¢ Menchde y motivacion maninweca, p al der ¢ con ¢l comtento
proposcsorado por el juego en relackin con ba temdtaca a tratar bayo L estradegia hadica. ( oo respecto sl motivac ¥n pora iniciar, so considera fundamental
gencrarls 4 través de la realizacion de wea actividad por satisfaccion isherente, en dagar de algusa recompensa. Ea coberencia con o expociso por Ryan
¥ Dot (2000) guicnes sefalan que wim porsoss cuando estd molivada actia sk por diversadn que por recompensas exlermas. “La snativacion imtrmsccs
e agquella tendencia inheronte a la blsgueda de b novedad ¥ de Jos retos. a la extomaion ¥ clarcioio de las capacidades personalies. a la explomacion y al
apecadizaje. Lo inttieneco Liene gae ver, por Lo, con una dimensiin eanquecedons y de avance en ks comtracoiin penomal. No se rta tanto de Jo que
SOMOS, N0 GUE e ¢n Comaleraciin 5o que podemon &of ¥ Sitda como Molvaciin trimeca 1030 aquello que pos condude 3 una mejon persomal ™
(Ryan y Dec, 20000 p Y0y Segin Gonrdler et al. (1990), s solo hablamos de motivacsdn por parte del aprendizage, podemos sdentificar ks Bactores
Bdsicos que afectan 3 los estadiantes cono la percopide que tionen de sf miseos y de b tasea. Tendrin difercaies actitudes, stercies, clpt\ldnl\ y

mentaldades que hacen afirmaciones \«h\‘ e} ipo d¢ opetivo que desea Jograr. Estas vamiables orcan en ¢l A un tipo de s
QU tenga un P do. Sin cosburgo, caros factores tambidn influyen en este componamicato en el proceso of wative, t.k- Como:
© Jos, Jooentes, N Jos, tipo de interacckin. sitema de evaluackin, el

Por otro Lado, ks motivacin ostd intimamente relfacionada con ¢] aprendizaje ¢ infloye & wma forma © otes de forma positiva o negativa, y s faka do
motivacion en ¢l proceso de apeendizaje ex uma de Las prancipales rarones por las que Jon alummos abasdonan los exudios, dchido a que ee v conviene
on un obnticulo, porgue kon estafianios cotusimias apeenden mds ripido y con muyor eficacts que Jos ovtediantes desmotavados, (Migues 2006),

La atencion se manifiesta en b tarcas escolares, bs actividades deportivas, el trabajo y of desempedo penerml en s divernsas activicdes ootdianas, la
@ \éa actrvacsin mental pars conoestrane y enfocane en un cstimudo o Larea, ¢l servicio de informacidn pongoe “la atenciin e Ls coacentracidn de bas actividades
Abns Y mestakes”, (Matlis, 2002, pag. S1) La atenciim ncluye ba sctivacion en la ejececion y del p CRlo CoERitive de B informakon,
motivaciin Coma actividad dindmica y dirigida, como “un mocanismo que sctivg o alirta provesos cognitivos™ (Femsdnder, 2004, p. J03), cado por Haro y Méndes
Intrimeca™ 120105 A contimsmacsdn, se descnbe el diseo de b evopersecucion gue tiene ¢l propisto de fortalecer Jos don proceson Coprmlivos descriios asierionmente,
se rata de un bosgeejo de leberinlo donde 1os exdadiasios encucttrem Una peegunta O wna pists relacionada al tema de ccosisiema y ellos deben & 4 la
casilla donde consideren estd su repuesta para poder gasar, este juego genera somidos gue simulan ¢l amivente en fa natwraleza, la dificultad extd en gue el
evtudiame debe buir 3¢ wnon honpos gue ko pensdguen para bacerlo ponder, ocasiomando que no responda dentro del tiempo prudente, ks proguntn van
variando de acuendo a bis respocda acertadas, al momesto de resolver mal la peegunia, se realiza una breve realimentacion dando la oportenidad goe s
vielve a jugar ya peeda conocer b elackin existonte entre las respacstas v la pregunta. la isteracosdn del sistema y ¢l estadiantos pormiie que se genere
un ambiecte de apeendizage deatro del anla, donde s expenmenton emockones ¥ lograr G esta nanera commeguir mejones resultados a los obiensdos en
una clae adicional. Se implementad L iemitica & ccositema y ven clememos (Factor hidico y abiiico), 2 tra vés 3¢ una cocnta de wordwall net (ver
figara 1), en b goe la misma actividad de a persecocidn de laberinto recrca un examen PO quis smeractivg, amgramas, reeda giatoria de fos cuakes
10dos son opciones de juegos en ¢l momensto de crear la actividad de persecucion del laberinto. oo astomitico se orea la actividad oo la misma informas e,
sin emburgo, para edla oportunidad solo se trabagard of Libersto y el examen 1ipo quiz para evalaar kn apeendizajes adguinidos, exta actividad valorarkn
las acciones que some ¢f evtudiante on pro del devarrollo del aprendizaje on cule toma, de ¢8a mancra w¢ analizard ¢l indice & compremada de b wwendtica
o COmenti

Figura 1,
Disefo de eco-persecusidn en wordwall
-

TEON B ECOMITEMAS -

Un peoceso cognitive comphkio o & creatinidad, on & que Sieeborg (1999) 1a sborda dosde s paradigmas cxplicatings que son paranormal,
pecousalitin, pragoitico, paoldgro, penoml y comcieme: Estos se centran en aspecion relacionados con rasgon perosales, socules, culturales o
cognativos. Para este estadeo se tendrd on cucnta ¢ modelado cognitivo, que s¢ ocupa de Las repeesentaciones y procesos meatales subyascentes a la
creatividad, que no s ol resultado de un “talento o habilidad mdividual™, sino ks interaccion de los diforonies procesos mentales que cada indiv sdoo puede
realizar, dosanrollarse ¥ perfccionane a traves de b experioncia™ (Parma, Mamulanda, Gémez y Expejo. 2005 41).

Ademids, la memona hemana, a diferencia de la momona animal, opera principalmente sobre a base de ks necesidades prosentes, la capacsdad do mirae
“Memorks y panado y planificar of fturo. En cuanto a s capacidad, se ha cakulado que ol cerebro husmano pacde almacenar mformacide “que podria lenae s 2
veiste milloses de volinenes, como en Las bidliotocas més grandes del mundo™, (Molina 2000, p. $6), citado por Haro y Méader (2010),
€ La o L funcion que permte que las newronas s comumguen entre sl, creando y almacenando esperiencias vividas y aloanzablies. May una
clasificackia mis clara para esta fancide principal. gue o la memocia a cono plazo. donde soda ka isformacion ha sido procesada desde la dltima vez que
se realied el masiesimicnto o 1a lampicza del sivtema, o decir, desde ba dtima ver que se durmit el tempo sulicsente para rcabizar ¢l trabajo. Seperior. E1
grado de comervacida o estado de la informackie dependerd del penado de tliempo de que se trale y. por supeesto, de L capacidades fisloldpcas o
pondticas de cada individen "Exta memoria propoeckonank principalmente infommacion qee ha pasado por la memocia de smabajo suxiliar, tasto ka memora
intermadia como la de largo plazo y la cxpericncia ¢ nfcrencia ienporal comso ¢ ha mencionado anteriormente™ (Molina 2000, p.) citado por Haro y
Ménder (2010} De oats foema, s propars nocalia mente paes adquifie muevas experiencias de aprendizae .y 3 haver sodo el trabajo

Nota. Elaboracion de matriz de consistencia para la validacion de juegos que permitieran la promocion de

procesos cognitivos como atencidn y percepcién, memoria y creatividad y atencién y motivacion intrinseca.
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Tercer resultado:

En esta fase se realiz6 implementacion de los instrumentos de diario de campo y juegos
a validados como aptos por la colaboracion de pares evaluadores y se continu6 con la ejecucion
de la busqueda de respuestas significativas dentro de la investigacion.

Como se pormenoriza en la figura 9, los promedios demostrados son producto de la
validacion por parte de los pares académicos aplicando las tablas de valoracion elaboradas, en la
que se consideran aptas para la implementacion de una estrategia ludico- pedagogica dentro del
aula que permita la promocion de los procesos cognitivos por medio del juego como
herramienta que apoya la adquisicion del aprendizaje en la unidad temética de dinamica de los
ecosistemas.

Como se presento en la figura 9, es de considerarse que son aptos para su aplicacion

dentro del contexto de la investigacion, donde los pares evaluadores emitieron a su juicio
y experticia su valoracion correspondiente las cuales se sumaron y se obtuvo el
correspondiente promedio, luego se procede a su aplicacion dentro del aula una vez

confirmada la aprobacion.
Figura 9.

Promedio de validacion de instrumento.

B e e
Afrreaciden 3
Afirveamciden I

Afirrrackin 1

Fuente: Autoria propia

Nota. Evaluacion de pares para las categorias preestablecidas dentro de los instrumentos.
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Afirmacion 1:

El instrumento diario de campo para la observacion grupal establece los aspectos
importantes y relevantes dentro de la investigacion en la consolidacion e indagacion sobre
la ladica como estrategia mediada por TIC para la promocién de los procesos cognitivos
en la comprension de la dindmica de ecosistemas en sexto de la I.E Ecoldgica el Carmen
de Riohacha.

Afirmacion 2:

Cada una de las categorias preestablecidas permiten identificar las caracteristicas
claras sobre la ludica como estrategia del PEA mediada por TIC para la comprension
de la dinamica de los ecosistemas en grado sexto.

Afirmacion 3:

¢Las categorias son adecuadas para la implementacion del diario de campo grupal en

la observacion establecida para la investigacion propuesta?
Afirmacion 4:

Las categorias elegidas son comunes dentro de una investigacion cualitativa en el

sector de la educacion.
Afirmacion 5:

La descripcion incluida en cada categoria preestablecida en el diario de campo

lleva relacion a lo que se pretende investigar.
Afirmacion 6:

Concluyendo, como experto considera que el instrumento es adecuado en la

aplicacién de una investigacion cualitativa en el sector educativo, que permita indagar

sobre la comprension de aprendizajes asociados a los ecosistemas con estudiantes de
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sexto grado donde se aplique la ludica como estrategia y el juego como herramienta de
apoyo dentro del aprendizaje.

Como se observa detalladamente en la tabla 7, promedio de validacion y evaluacion
de juegos, los expertos otorgaron una respuesta positiva al considerar estos pertinentes y
aptos para ser aplicados dentro de la investigacion, ademas consideran que al
implementar la lidica como estrategia apoyada en el juego se promueven procesos
cognitivos dentro de los aprendizajes en el area de ciencias naturales.

Figura 10

Promedio de validacion y evaluacion de juegos.
ftem 6
ftem5
ftem 4
ftem3

ftem2

ftem1

!
:
:
!
:

Fuente: Autoria propia

Nota. Evaluacion de pares para los 6 items propuestos dentro de la validacion de juegos.

Item 1: Considera que los juegos son pertinentes para el desarrollo de la
tematica de dindmica de los ecosistemas.

Item 2: Como experto en el tema ¢considera que se promueven aprendizajes
utilizando la ltdica apoyada en el juego como herramienta?

Item 3: ¢Es acertado evaluar la atencion y la motivacion intrinseca en el
juego la persecucion del laberinto de acuerdo con la tematica de ecosistema y sus

elementos, buscando desarrollar aspectos de compresion y analisis del tema?
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Item 4: ;Considera que a través del juego la sopa de letras como una herramienta
ligera que permite vincular aprendizaje, se puede validar los procesos cognitivos de
percepcién y atencion?

item 5: ;Los referentes utilizados en la matriz de consistencia son
acordes a la implementacion del juego dentro del aula?

Item 6: ¢considera que los crucigramas en el ambito escolar, utilizados en temas como
ecosistemas y tipos de ecosistemas pueden ayudar al desarrollo de la memoria a largo plazo
y la creatividad en el estudiante?

Una vez validados los juegos por parte de los pares evaluadores se accede a su
implementacidn dentro del aula en la que se observa a través de un diario de campo
preestableciendo como categorias a la motivacion en el aula, las aptitudes y actitudes, las
habilidades tecnoldgicas y el trabajo en equipo, todo esto ejecutado dentro de las sesiones
establecidas, los juegos y con una clase magistral realizada como punto de partida a
comparar, asi como se presenté en la figura 11:

Clases magistral: Ciclo del agua.
Wordwall la ecopersecucion: ecosistemas, tipos ecosistemas.
Educaplay: la sopa de letras: redes troficas.

Educaplay: el crucigrama: ecosistemas y elementos que intervienen.
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Figura 11.

Aplicacion de juegos dentro del aula.

Proceso 3
Educaplay
Crucigrama @

Proceso 1
wordwall
Laberinio Proceso 4
Proceso 2 Interactivos
Educaplay
Sopa de letras

Fuente: Autoria propia
Nota. Ejecucién de juegos validados por pares a través de la rabrica de evaluacion.
Cuarta fase:

Para esta fase se realizd la implementacion de la estrategia lGdica apoyada en los juegos
disefiados para el estudio que permitio identificar la promocion de procesos cognitivos basicos
en el aprendizaje de la dindmica de ecosistemas. Se inici6 la implementacion de los diarios de
diarios de campo para el registro de las observaciones como se evidencio en la tabla, 8. En esta
fase se tuvo en cuenta las actividades plasmadas para alcanzar los objetivos propuestos:

En la implementacién de juegos dentro del aula como herramienta ludico-
pedagogica para la promocion de procesos cognitivos basicos que permitieran el
aprendizaje de la unidad tematica de dindmica de los ecosistemas, se obtuvieron los
siguientes resultados:

Aplicacion de Wordwall la ecopersecucion: tematica de ecosistemas y tipos ecosistemas.
El proyecto titulado: La ludica como estrategia de ensefianza- aprendizaje,
promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC para la comprension de la dindmica

de ecosistemas en sexto de la I.E Ecoldgica el Carmen de Riohacha, basandose en el
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referente de Meza y Garcia, (2007), la estrategia ludico pedagdgica apoyada en el juego se
fundamenta en el reconocimiento y la conviccion sobre la relevancia del juego para
aproximar a los estudiantes a la ciencia y su divulgacién, como parte fundamental dentro
del desarrollo de sus actividades en la escuela, consolidando lo que se reconoce como
ciencia recreativa. En esta investigacion se valido el juego como una herramienta que
permite el desarrollo del aprendizaje y promociona procesos cognitivos como la motivacion
y atencidn, generando condiciones favorables y amigables entre los alumnos y
favoreciendo que se desarrollara un aprendizaje significativo en el momento de la
interaccion con el juego.

La ecopersecucion es un juego (como se presentd en la figura 12.) que se propone
para promover los procesos cognitivos de atencidén y motivacion intrinseca, permitiendo al
estudiante aprender e interactuar con el contexto proporcionado por el juego en relacion
con la temética a tratar bajo la estrategia ludica. con respecto a la motivacion para iniciar,
se considera fundamental generarla a través de la realizacién de una actividad por
satisfaccion inherente, en lugar de alguna recompensa. En coherencia con lo expuesto por
Ryan y Deci (2000), quienes sefialan que una persona cuando esta motivada actla por
diversion o por retos. “la motivacion intrinseca es aquella tendencia inherente a la
busqueda de la novedad y de los retos, a la extension y ejercicio de las capacidades
personales, a la exploracion y al aprendizaje. lo intrinseco tiene que ver, por tanto, con una
dimension enriquecedora y de avance en la construccion personal. no se trata tanto de lo
gue somos, sino que toma en consideracion lo que podemos ser y sitlla como motivacién

intrinseca todo aquello que nos conduce a una mejora personal.” (Ryan y Deci, 2000: p 30).
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Lo que se buscaba con la propuesta, era que los estudiantes aprendieran de forma
interactiva mediante una estrategia ltdica, con apoyo del juego como herramienta, a
través de la cual, los estudiantes son estimulados motivandolos hacia el aprendizaje y la
promocion de competencias especificas. Malone y Lepper (1987), explican que el
aprendizaje puede convertirse en algo divertido, que genera motivacion a los estudiantes;
cuando una persona esta “retada” a alcanzar una meta en particular, puede llegar a mostrar
mas interés frente a una actividad, los autores puntualmente sefialan que: “cuando existen
actividades que midan lo mismo en un estudiante, que logre el mismo aprendizaje y
de donde se obtiene un mismo resultado, los estudiantes suelen mostrar mas interes en
la actividad que sea presentada como un juego” (Malone y Lepper, 1987: p 35).

En la implementacion de este juego se evidencid la participacion de los estudiantes,
las ganas por jugar y ayudar a los demas a ganar, no son rivales dentro del aula sino
comparieros que trabajan colaborativamente para afianzar sus aprendizajes. Se evidencid
que sus actitudes de alegria y satisfaccion son grandes cuando se les imparten actividades
interactivas, sus habilidades tecnoldgicas son excelentes para interactuar con cualquier
dispositivo, computador, celular o Tablet, es mucho mas llamativo como participan dentro
de una actividad interactiva o juego implementado dentro de un aula que a través de una
clase tradicional, los aprendizajes se ven reflejados al momento de contestar las preguntas
orientadoras que generan el juego.

En esta actividad se evidencio como los estudiantes reconocen los diferentes
ecosistemas que existen en Colombia, identifican el concepto de ecosistema como un
conjunto de seres vivos que comparten un habitat especifico generando condiciones de

relaciones intra e interespecificas. El 80% (Representa 12 estudiantes de la muestra de
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estudio.) de los estudiantes acertaron sus respuestas en el componente ecosistémico que
propuso el juego ecopersecucion en el que se demostro que ademas de diversion se esta
adquirié un aprendizaje, se logré observar que con este juego los estudiantes logran
reconocer y definir las caracteristicas de los principales ecosistemas de la tierra (Terrestres
y acuaticos.) debido que en el juego se plantean las pistas sobre las caracteristicas propias
de estos ecosistemas y ellos acertaron en elegir su respuesta correcta, lo cual permite
evidenciar el aprendizaje en este tema (como se presento en la figura 12).

Ademas de esto y dando respuesta a la pregunta problema es considerable que el
juego estimula a los estudiantes en diferentes procesos cognitivos, por ejemplo, atencion,
percepcién y la motivacion, inicialmente se disefio el juego con la intencién de propiciar la
promocion de la motivacion intrinseca y la atencion, sin embargo es considerable
mencionar que también se estimula la percepcion debido a la relacion tan estrecha que
existe entre atencidn, con la capacidad de percibir los elementos fundamentales que
constituian el juego y mantener la concentracion o atencion dispuesta para lograr huir de
los hongos que persiguen al avatar que representa al estudiante durante su partida o
participacién dentro del juego, esto demuestro que la motivacion es vital para la
construccién de un aprendizaje, pues todos los estudiantes estaban interesados en
participar sin recibir recompensas ni nada a cambio el solo hecho de lograr construir su
conocimiento y motivados a aprender dentro del aula con la novedad del juego se

evidencia el éxito de la construccion de saberes con respecto al area.
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Figura 12.

Wordwall la ecopersecucion: Ecosistemas, tipos ecosistemas.

Fuente: Autoria propia
Nota. Ejecucién de juegos validados por pares a través de la rabrica de evaluacion.
Educaplay: la sopa de letras: Redes troficas.
Con el disefio del juego denominado la “ecosopa” se buscaba fortalecer los
procesos cognitivos de percepcion y atencion, permitiendo brindar al estudiante la
oportunidad de comprender e interpretar los principales componentes de una red tréfica, a
través de una sopa de letras, considerando que este pasatiempo entretenido se transfiere al
aula como un juego en el cual se tiene como propésito buscar palabras con sentido
tematico que se encuentran esparcidas dentro de una cuadricula que contiene varias letras
ubicadas de manera horizontal, vertical y diagonal, la temética utilizada fue redes tréficas,
antes de jugar los estudiantes han hecho parte de una clase soportada en videos e imagenes.
se valorara la capacidad de comprension de la tematica en relacion con las palabras
asociadas, teniendo en cuenta que los procesos cognitivos bases para este estudio son la
percepcion y atencion del estudiante. para esta actividad se continuara con la
implementacion de educaplay (como se presento en las figuras 11y 12), teniendo en cuenta

su interaccion, la cual se considera aporta un plus al desarrollo del aprendizaje permitiendo
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vincular al estudiante con la actividad, esta también reproduce audios que propician pistas
al estudiante, el cual lo hace mas llamativo e interactiva, ademas de permitir ser mas
dinamico en el momento de utilizarlo y esto capta la atencién de quien lo utiliza.

Al implementar este juego en el aula se evidencid que el 93% de los estudiantes
(Porcentaje correspondiente a 14 estudiantes de la muestra) identificé las palabras
relacionadas a las cadenas alimenticias, ademas de hacer contrastes en clases y sus guias de
aprendizaje al desarrollarlas complementando la actividad creada en el juego lo cual
demostro que los estudiantes comprenden que los organismos de un ecosistema se
organizan en jerarquias ecoldgicas. Esto se evidencia en la ejecucién de las actividades
complementarias desarrolladas en el Classroom y reforzadas en clases dentro del aula.
(como se presentd en las figuras, 5, 9 y 11.). Ademas se demostrd que los procesos
cognitivos de percepcion y atencidn estuvieron todo el tiempo vinculados directamente
para poder encontrar las palabras en el tiempo indicado, un descuido hacia que se atrasaran
0 no se consiguiera el objetivo por lo que fue de vital importancia prestar atencion
directamente al juego y de esta manera a traves de su vista lograba visualizar todas las
letras presentes permitiendo desarrollar estrategias para conseguir mas rapido las pistas
presentes, fue bastante fructifero y la emocion de alegria y satisfaccion de los estudiantes
evidencian el control de la actividad frente al desarrollo de aprendizajes a través de

herramientas novedosas como esta.
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Figura 13.

Educaplay: la sopa de letras: Redes troficas.

Fuente: Autoria propia
Nota. Ejecucién de juego la eco-sopa de letras para promover procesos cognitivos de percepcion
y atencion.

Educaplay: El crucigrama: Ecosistemas y elementos que intervienen:

Con la propuesta de ecocrucigrama se buscaba fortalecer los procesos cognitivos
como la memoria y la creatividad teniendo en cuenta que diversos autores los consideran
procesos cognitivos superiores, con los cuales se busca elaborar estrategias 0 pensamientos
novedosos adquiridos mediante la experiencia ademas de brindar al estudiante la
oportunidad de analizar e indagar las pistas otorgadas dentro del proceso de aprendizaje en
relacion con el juego. a modo de ejemplo, Snow (1986), citado por Garzon (2012), afirma
que una persona creativa es también alguien que tiene razonamiento analitico y
pensamiento critico para desarrollar nuevas ideas; una persona que es creativa en un area no
necesariamente lo es en otra, la creatividad se adquiere a través del estudio, la reflexion, la
persistencia y el cuidado.

En este punto es importante recalcar que los procesos cognitivos del dominio
creativo son aquellos que se liberan de las formas convencionales de pensar, que comienzan
con una imagen o una intuicion, vuelven a una idea y de ahi algo nuevo, creado o

construido. De acuerdo con lo expuesto, se fundamenta la creacion del juego denominado
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ecocrucigrama el cual trataba de un crucigrama, es un pasatiempo que trata sobre rellenar
una plantilla con unas palabras que se ordenan vertical u horizontalmente y se cruzan entre
si. En esta propuesta, el estudiante obtenia una pista por cada sesién de casillas que debia
diligenciar para completar en su totalidad la actividad, al completarse este recibe una
calificacion cualitativa y cuantitativa, teniendo en cuenta que la evaluacion es formativa y
una realimentacion de la tematica abordada. Es importante resaltar que este tipo de juegos
fueron interesantes para los alumnos de sexto porque despertd en ellos el interés de
aprender a través del uso de la tecnologia por lo que se planteo este tipo de juegos en la
busqueda de la promocidn de procesos cognitivos en el aprendizaje. Para esta actividad se
utilizo educaplay (como se presento en la figura 14.), luego de una evaluacion de diferentes
plataformas, se seleccion0 por ser llamativa e interactiva, ademas porque permite la
insercion de imagenes y pistas con audios que garantiza la estimulacion de diversos canales
de percepcidn, para desencadenar procesos cognitivos que conllevan al desarrollo de

habilidades que a su vez son precursoras de las competencias.
Figura 14.

Educaplay: El crucigrama: Ecosistemas y elementos que intervienen

Fuente: Autoria propia
Nota. Ejecucién de juego la eco-sopa de letras para promover procesos cognitivos de percepcion

y atencion.
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La creatividad se despierta una vez el estudiante comienza a buscar la forma de
responder y relacionar las pistas con el nimero de casillas disponibles para la palabra,
son notorias las ganas de participar, las habilidades en el manejo de la plataforma aun sin
conocerla, el facil uso de la computadora, la ayuda que se brindan al participar para que
el compariero gane debido a que es contratiempo, al pasar los demas son buenos en
recordar las palabras utilizadas y aunque el juego es aleatorio recordaban algunas pistas
que le permitian interactuar entre ellos para conseguir sus resultados.

Para el juego del crucigrama es importante tener nociones o conocimientos
relacionados al area debido a la complejidad de relacion de la definicion o la pista
otorgada con la palabra que encaja en las casillas del eco-crucigrama, para esta actividad
se evidencid que el 80% de los estudiantes alcanz6 a completar sus crucigramas en el
tiempo propuesto para la actividad, logrando comprender principalmente las diferencias
entre los elementos bioticos y abidticos dentro de un ecosistema, se determind ademas
la(s) razdn(es) de la existencia de una alta variedad de ecosistemas en Colombia,
demostrando la comprension de los elementos principales y factores que intervienen
dentro del ecosistema, al ser el ultimo juego aplicado en contexto se evidencid que
relacionan el contenido de los aprendizajes impartidos en los demas juegos, una de los
estudiantes presenta necesidad educativa especial (Autismo) y aun asi logra desarrollar
sus actividad en el tiempo establecido debido a que este tipo de estudiantes demuestra
actitudes frente a la inteligencia naturalista y fue notoria su participacion dentro del

proceso. (como se presento en la figura 15.)

92



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC
93

Figura 15.

Juego el eco-crucigrama: Ecosistemas y sus elementos.

Fuente: Autoria propia

Nota. Ejecucidn de juego la eco-sopa de letras para promover procesos cognitivos de percepcion
y atencion.
Inspeccidn de resultados finales:

Luego de la aplicacion de los juegos correspondientes, se realiz6 los examenes tipo
Prueba Saber correspondientes a las areas fundamentales a través de las cuales se evalta el plan
de mejoramiento obteniendo para grado sexto, este se utilizd como factor para medir el avance
de los aprendizajes de los estudiantes vinculados a la investigacion, en el que se registraron los

resultados descritos en la tabla 3.
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Tabla 3.

Promedios del area ciencias naturales grados sextos, cierre del afio 2021
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Nota. Descripcién de resultados obtenidos en examen aplicado final de afio 2021, elaborado por Los Tres Editores

S.AS.

Los resultados obtenidos al cierre del afio escolar en el area C.N fueron significativos

dentro del PEA impartido en los estudiantes del 601 jornada tarde de la I.E Ecoldgica el Carmen

de Riohacha- La Guajira, como se observa en la tabla 3, la prueba aplicada a los grados sextos,

601 en el que se aplicaron los juegos y el 602 donde no se intervino con la estrategia,

centrandonos en el andlisis del &rea C.N, donde uno de sus componentes es el tema dindmica de

los ecosistemas debido al énfasis de la institucion como ecoldgica, es notaria que la calificacion

en ciencias del grado 601 es de: 353,77 el cual representa el 70,8% de los aprendizajes

adquiridos en el area durante el afio escolar, mientras que el grado 602 el promedio obtenido es

de 254,60 el cual representa un 50,9% de estos aprendizajes en el area.

de ciencias naturales tenia un promedio de 39.73% del 100%, en el que se plante6 como

Como fase comparativa en este proceso de investigacion en el diagnostico inicial el area
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estrategia utilizar la ladica a partir del momento donde inicia la investigacion y valorando el
proceso aplicado, de esta manera se logré obtener un crecimiento significativo al 70,8% del
100% de la calificacion otorgada.

Como se sefiald en color azul en la tabla 3, en los promedios obtenidos se observaron que
son distantes las valoraciones lo cual nos demuestra que la estrategia Iudica implementada dentro
del grado 601 es pertinente para mejorar la calidad academica, es importante resaltar que las
actividades interactivas como el juego desarrollan destrezas y promocionan procesos cognitivos
basicos (Memoria, atencidn y percepcion) ademas de la motivacion en el aula, logrando que los
estudinates alcancen mayores aprendizajes y los relacionen a su cotidianidad.

Estudios sobre la ludica, recalcan la importancia de jugar con objetos e ideas como parte
del proceso de aprendizaje. El juego, es en realidad un “asunto serio” en la educacion para la
ciencia. Lleva al desarrollo de habilidades de observacion y experimentaciony a la
comprobacion de ideas; ofrece la oportunidad de descubrir por uno mismo la belleza de la
naturaleza Palacino (2007).

Con base en lo anterior es importante que la escuela aproveche las potencialidades del
juego y abra espacios para aprender mediante esta actividad, pues al jugar no sélo se mueve el
cuerpo sino también las estructuras mentales. Los juegos en la escuela entremezclan las voces
cotidianas con la especificidad de los lenguajes escolares, y esto pone la experiencia ltdica en

una nueva red de significaciones. Por tanto, se puede considerar que:

Desde esta perspectiva, el juego incursiona en una zona de frontera que garantiza
continuidades, especialmente en tres sentidos; a) como experiencia cultural, facilita el pasaje a

otros universos de significacion, b) como accion y lenguaje aporta contenidos y textos
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alfabetizadores y c¢) como herramienta didactica promueve procesos cognitivos y dialdgicos (Di

Madica, 2007, p. 2)

Por otra parte, Ballesteros (2011), Considera que la introduccion de la ludica en las
actividades del aula contribuye en la comprension de la naturaleza, pues genera curiosidad e
interés por su conocimiento, creando las condiciones para la asimilacion significativa de las
ideas, fortaleciéndose asi competencias cientificas. Es satisfactorio el resultado obtenido dentro
del proceso y demostrar que a través de la ludica como estrategia y apoyado en el juego como
herramienta didactica se puede llegar a mejores aprendizajes y progresar en ello. También se
comprobé que los estudiantes alcanzaron aprendizajes como:

Entender que los organismos de un ecosistema se organizan en jerarquias ecologicas.
Definir los elementos bidticos y abidticos determinantes para la presencia de poblaciones
bioldgicas en un ecosistema.

Reconocer y definir las caracteristicas de los ecosistemas acuaticos y terrestres.

Diferenciar a través de sus caracteristicas los distintos ecosistemas en el planeta tierra.

Determinar la(s) razon(es) de la existencia de una alta variedad de ecosistemas en

Colombia.
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Conclusiones
De acuerdo con la ejecucion de esta investigacion se concluy6 que:

Las actividades ludicas apoyadas en el juego como herramienta permiten incentivar a los
estudiantes a la promocidn de los diferentes procesos cognitivos como la memoria, atencion y
percepcion, apuntando al mejoramiento del proceso académico en la tematica dinamica de los
ecosistemas, ayudando a motivar en el querer aprender mas, estimular el respeto entre
comparieros y el trabajo en equipo, al mismo tiempo que se sienten mas seguros expresando sus
ideas. Todo esto permite confirmar que las actividades ludicas apoyadas en el juego ayudan al
desarrollo de destrezas, la observacion como punto de partida para asociar saberes previos a los
nuevos conocimientos ayudando a desarrollar un aprendizaje significativo.

La implementacion de la ludica en las actividades realizadas en el salon de clases
permitié motivar a los estudiantes en la construccién de ideas sobre el valor de los ecosistemas,
despertando la curiosidad para descubrir su rol en la cotidianidad y comprender su funcion en la
naturaleza.

El uso de juegos de forma digital ha mostrado resultados positivos en la mejora 'y
promocién de procesos cognitivos basicos como la memoria, la atencion, la percepcion, y otros
como la motivacion y la creatividad, demostrandose ser estimulados en el PEA con la estrategia
implementada. Ademas, en el ambito de las ciencias naturales, todo ello ha permitido observar
un cambio en las actitudes de los alumnos hacia las clases, con el despliegue de los recursos
tecnoldgicos disponibles en los centros educativos que reciben apoyo TIC y fomentan la
innovacion pedagdgica y mejoran la ensefianza aprendizaje en el aula.

Ademas es de considerarse que las tecnologias de la informacién no es solo estar en un

computador, hay muchas posibilidades que permiten la dinamica, ludica dentro y fuera del aula,
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crear ambientes hibridos de aprendizajes con multiples herramientas digitales como Word Wall,
educaplay, quizziz, que facilitan la obtencion de aprendizajes y a través de estos promover los
procesos cognitivos basicos de los educandos, es de vital importancia, sin olvidar mantener
motivados a los alumnos participantes y centrados en el PEA, el cual permita vincular mayores
aprendizajes a la vida.

Con este proyecto se demuestra que vincular las TIC dentro de ambientes de
aprendizajes, apoyado en el juego como herramienta de promocion de los procesos
cognitivos dentro del aula y la ludica como estrategia de desarrollo del aprendizaje permiten
generar mayor confianza del estudiante y despertar el interés por aprender dentro del &rea de
las ciencias naturales.

Utilizar tecnologias para el aprendizaje es notoriamente una ventaja para la
ensefianza dentro de la generacion de este siglo XXI, todo esto permite observar el
dinamismo dentro de las clases, y el &nimo con el que las reciben, es notoria su actitud frente

a cada sesion programada para el desarrollo de actividades.
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Recomendaciones

Se sugiere a la Institucion Educativa Ecoldgica EI Carmen continuar la
implementacién de estas herramientas digitales, aprovechar la virtualidad y sus recursos al
servicio para crear mayores escenarios de aprendizajes, realizar seguimientos a la promocion
de procesos cognitivos (Atencion, percepcion y memoria) en el aula que permitan a los
estudiantes afianzar la adquisicion de nuevos conocimientos, buscando garantias de las
estrategias implementadas dentro del area C.N, ademas de esto se debe vincular a los demas
docente en el proceso, para socializar detalladamente las herramientas y estrategias
implementadas, las actividades practicas y ludicas, permitiendo asi que toda la institucion se
vincule al proyecto y generar mayores aprendizajes en el siglo XXI donde como docentes
debemos estar a la vanguardia de nuestros estudiantes contemporaneos.

Crear ambientes de aprendizajes que incentiven a la promocion de los procesos cognitivos
béasicos, estimulando un aprendizaje significativo en las diferentes areas del saber impartidos

dentro de la Institucion Educativa.
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ANEXOS
Anexo A
Validacion de juegos

Otorgue una calificacion de 1 a5 a los siguientes items, siendo uno el valor més bajo y cinco el mds alto.

N° Afirmaciones para calificar los juegos Calificacion
1 2 3 4 5
1 Considera los juegos como pertinentes para el desarrollo de la temdtica

de dindmica de los ecosistemas.

2 (Como experto en el tema considera que se promueven procesos
cognitivos en el aprendizaje con la implementacién de la lidica como
estrategia pedagdgico- diddctico y el juego como herramienta?

3 ¢(Es acertado evaluar la atencién y la motivacion intrinseca en el juego
la persecucion del laberinto de acuerdo con la temética de ecosistema y
sus elementos, buscando desarrollar aspectos de compresion y andlisis
del tema?

4 (Considera que a través del juego la sopa de letras como una
herramienta ligera que permite vincular aprendizaje, se puede validar
los procesos cognitivos de percepcion y atencién?

wn

¢Los referentes utilizados en la matriz de consistencia son acordes a la
implementacién del juego dentro del aula?

6 (Considera que los crucigramas en el dmbito escolar, utilizados en
temas como ecosistemas y tipos de ecosistemas pueden ayudar al
desarrollo de la memoria a largo plazo y la creatividad en el
estudiante?

7 ({Cudles son sus recomendaciones para mejorar la implementacién de juegos en la comprensién del tema dindmica de los
ecosistemas?

8 ¢ Conoce otros juegos que permitan vincular el PEA en la temdtica de dindmica de los ecosistemas para estudiantes del grado sexto?




Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

Anexo B:

Validacion de instrumentos y evaluacion por categorias preestablecidas.

115

N°

Afirmaciones para calificar el instrumento

Calificacion

3

El instrumento de diario de campo para la observacién grupal establece los aspectos importantes y
relevantes dentro de la investigacién en la consolidacion e indagacién sobre la lidica como estrategia
de ensefanza- aprendizaje mediada por TIC para la comprensién de la dindmica de los ecosistemas en
el grado sexto de la LE Ecolégica El Carmen del municipio de Riohacha La Guajira.

Cada una de las categorfas preestablecidas permiten identificar las caracteristicas claras sobre la lidica
como estrategia de ensenanza- aprendizaje mediada por TIC para la promocién de procesos cognitivos
en el aprendizaje de dindmica de los ecosistemas en grado sexto.

Las categorias son adecuadas para la implementacion del diario de campo grupal en la observacion
establecida para el desarrollo de las actividades pertinentes en el uso la lidica como estrategia apoyada
en el juego como herramienta.

Las categorias elegidas son comunes dentro de una investigacion cualitativa en el sector de la educacion.

La descripcion incluida en cada categoria preestablecida en el diario de campo lleva relacién a lo que
se pretende investigar.

Concluyendo, como experto considera que el instrumento es adecuado en la aplicacion de una
investigacion cualitativa en el sector educativo, que permita indagar sobre la promocién de los procesos
cognitivos en los aprendizajes asociados a los ecosistemas con sexto grado, donde se aplique la lidica
como estrategia y el juego como herramienta de apoyo dentro del aprendizaje.

Las recomendaciones para mejorar la construccién del diario de campo grupal son:

Que otras categorias sugiere para la construccion del diario de campo de observacion grupal teniendo en cuenta que el estudio se basa en la lidica

como estrategia de ensenanza- aprendizaje mediada por TIC para la promocion de procesos cognitivos en el apredizaje de los ecosistemas con

grado sexto de la LE Ecol6gica El Carmen del municipio de Riohacha, La Guajira.
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Anexo C

Implementacion de diarios de campo para observacion grupal.

FORMATO DE OBSERVACION GRUPAL
OBSERVACION DE ACTIVIDADES
Fecha | Hora Inicio I
Lugar

Asignatura

Tema
Grado

Actividad que se esti desarrollando

Estudiantes observados en grado sexto:

S T R

-
=]

=

13.
14,
15.
Aspectos para observar Observaciones
Motivacion:

Se debe analizar si los estudiantes expresan interés por las actividades que se imparten

S Bt

que estdn ap ).

dentro del proceso en cada una de las sesiones y si ¢

Escribir cuidles son las expresiones mds utilizadas, observar si hacen referencias sobre

las her T las, wordwall.net, quizizz, si les gusta més que ¢l trabajo

tradicional y las estrategias utilizadas.

Comentarios del observador

Aptitudes/actitudes:

Observar detenidamente sus expresiones de emocion, sentimientos. lo relacionado a lo
que estén sintiendo en el desarrollo de sus actividades utilizando wordwall.net o quizizz,
de acuerdo con la actividad prop Se debe li si los estudi manifiestas

alegria, satisfaccion o insatisfaccion, ;c6mo son sus actitudes?

Observar sus aptitudes de liderazgo dentro de las actividades, la modulacién de la voz,
si aumentan el tono o bajan el tono de voz, la madurez de sus ideas, si respetan la opinién
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de los demads o por ende se complementa, o si existen contradicciones en las opiniones

dentro de la ejecucién de las actividades propuestas.

Comentarios del observador

Habilidades en el manejo de herramientas tecnoldgicas:
Se debe observar si el estudiante posee conocimientos bésicos digitales, su facilidad o
dificultad que muestre al momento de interactuar con la computadora y utilizar la

aplicacién como quizizz, el desempeiio al relacionarse con la plataforma wordwall.net.

Es necesario observar la alfabetizacion digital en el conjunto de estudiantes y si esto los
lleva a una mejor interaccién o por defecto, dificulta la utilizacién de este tipo de

tecnologias dentro del aula.

Comentarios del observador

Trabajo en equipo:

Se observa si se encuentra algin lider que organice al grupo o dirija al grupo sin llegar
a controlarlo, si las funciones son compartidas, se definen roles, si existe
comunicaci6n dentro del equipo de trabajo, la expresion oral, jquiénes lo hacen mejor

o quiénes permanecen mds en silencio en el desarrollo de la actividad propuesta?

También debe observarse sus gestos al momento del desarrollo grupal. la tolerancia y
reaccion frente a la participacién de los demds miembros del grupo; la comunicacién
abierta, la demostracion de habilidades que permitan resolver la actividad propuesta,

la confianza y el compromiso para la entrega del resultado.

Comentarios del observador

Otras observaciones: Escribir observaciones que no correspondan a las anteriores
categorias y que sean importantes, puede estar relacionado con estudiantes o con el

docente (categorias emergentes).

Comentarios del observador

Hora de Finalizacién Revisado por:

Nota: Formato diario de campo para la observacién grupal dentro de las actividades
implementadas en la investigacion, este es disefiado con base en el diario propuesto por
Landazabal y Gamboa (2018).
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Anexo D

Evidencia de diario de campo numero 1.
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FORMATO DE OBSERVACION GRUPAL

OBSERVACION DE ACTIVIDADES
F
m%{ Cfe No«nembce de .Qo.u [ Hora Jicio [42: s P
A&gnaturan! wbienial El Cagmen APiolacha. ;

s Cico del agva.
e ol Jornada Tavde

Actividad que se ests desarrollando

Estudiantes observados en grado sexto;
1. Arianng Almanyg .
2 1uis Daniel Anoque :
3 Diegn Jimened:
4. _Lyis Mentes

5 ayiana Barms

6

7

8

8

Bhngela Prader.
iufs Pinky
Drlaondo Ross;

. _Mario Baracs

1. _Zharick. Pinto

. okom\\ Dioz.

12.__Ashly Gonales.

13, _Maieel Socards. |
J.e; ex MI(}CAO]C{ | |

15, D)g' 40 i meae
Observaciones

Aspectos para observar
Motivacion: : Lc ez{vdnrﬂes d\u A0
Vl

Se tebe analizar ¢l los esfudiares expresan Intarés por las actividades Impart "‘
P po pese paen su ld(nrirda“; LoJlﬁ m\mi
v

dertro del proceso en cada una de las sesiones y ¢l consideran qus estdn aprendiendo. m et s 4 la athvida
: mt.m mende Jolo eSent! a ‘{)

Escribir cudles son fas expresiones més ullizadas, observar el hacan referencias sobre j i L“l\:“‘ﬁ fﬂ{ by Qzelod\. aln hm -
. ; ..c..on 890 ¥ Lo qehv ndf»-r b
las herramientas implementadas, wordwallnet, quizizz, sl les gusta més e ¢l trabajo o cnluc-ﬂ‘mo Pasan al ?u

N

_3_

tradicional y tas estrategias utiizadas. Con ovatht.oq es .rur
gu \o fealaa Sin qu S*.\t Otrelte
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que Lo apread, ZJ(-
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Aptitudes/actitudes;

Que eslén siahends un of 2329’ de sus actividades wilzando woriwall fvet 0 Quizsz.
de acuemo con 1a petivitad PRPJEsta. Se debe analzar si kos estudiantes mandestay
dlegria, satsfacown o insatistaccion, ¢ e4mo son sus Attudes?

Observar sus apttudes ge iderazgo dentro de ks actvigades, @ modulacnde la vz s
aumtaneltmobapnelmeevu_umw«mnmumnhom
de Ioademhsowemu:ombm,oﬁmwmmmMIam
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Comentarios del observador

Habilidades en el manejo de herramientas tecnolégicas:

Se vebe obtsarvat 81 el estudiante posee conocamsentos basicos dgitales, su facildad o
quumMaim&n&WmhMyuﬂmuM
Como Quizizz, el desempeaiia ai relacionarse con W plataforma worgwali net

Es necesano obseivar la alfabetackn digital en of conunto de estuctantes ¥ 5l esto fos
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dentro def equipo de trabiajo, ke expresidn oral, (Quitnes ko fracen mejor o quidnes
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Tambeén gabe observarse sus gesios al momento del desamolia grupal, 13 tolefanca y
feaccdn frente a a participacion ce o demds mismbros del gupo; 13 ComuNicacion
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Comentarios del observador

Otras observaciones: Escritw observaciones que no correspondan a las anianores
categorias ¥ que sean importantes, puede estar relacionado con eshxiiantes o con &
dooente {categorias emergentes)

Lomo OB TVAdora Lons
Se debe realirar ac)«‘m& < ey
rovedosas -~ donde el esi, g4,
d-a;jf. de Ser Sole va fettplor Prsive

Se tonvitria n Un Syitie active

L P"f’“"* el qr\-enc(.'qu'e.

Comentarios del observador

Hora de Finaizacion ;

A2: 50 PM

Revisado por.

""3“-

Nota: Disefio con base en el dario propuesto por Landazébal y Gamboa (2018).

focd



Estrategia de ensefianza- aprendizaje, promotora de procesos cognitivos y mediada por TIC

121

Anexo E
Evidencia clase magistral.
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Anexo F

Evidencia de diario de campo nimero 2.

of Z 7”
Feo - persecucion

FORMATO DE OBSERVACION GRUPAL
OBSERVACKIN DE ACTMIDADES
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Anexo G
Evidencia ejecucion de eco-persecucion.
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Anexo H

Evidencia de diario de campo numero 3.

FORMATO DE OBSERVACION GRUPAL
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ADHtUGes/ aetir
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Anexo |

Evidencia de aplicacion del juego la eco-sopa de letras.
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Anexo J

Evidencia de diario de campo nimero 4.




