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RESUMEN

La investigacibn tuvo como objetivo general establecer cdmo se relaciona la
gamificacidon con la conciencia ambiental en la Institucion Educativa Miguel Pro de
Tacna, 2022. Para ello, se desarroll6 una investigaciébn de nivel descriptivo-cuasi
experimental y con disefio correlacional-transversal. En la investigacion participaron 78
estudiantes de secundaria de los grados de 4to y 5to de la institucién. Para medir las
variables se utilizé la técnica de la encuesta, validadas con el coeficiente de Alpha de
Cronbach, con valores de (0,824 y 0,705) respectivamente. La investigacion demostro
que la Gamificacion, tiene relacion directa y con alta intensidad con la conciencia
ambiental de la institucion (p=0,000; R=0,840). Asi mismo, se encontr6 que la necesidad
de poder se relaciona positiva y con alta intensidad con el factor cognitivo (p=0,000;
R=0,658), con el factor afectivo (p=0,000; R=0,705) y con el factor activo (p=0,000;
R=0,809). Los resultados revelan que la gamificacion en la Institucién Educativa Miguel
Pro de Tacna, estan estrechamente relacionadas con el comportamiento de la variable

conciencia ambiental, con un nivel de confianza del 95 %.

Palabras claves: Cambio Climatico, Conciencia Ambiental, Educacién Ambiental,
Gamificacion, TIC's.
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ABSTRACT

The general objective of the research was to establish how gamification is related to
environmental awareness in the Miguel Pro de Tacha Educational Institution, 2022. For
this, a descriptive-quasi-experimental level investigation was developed with a
correlational-transversal design. In the investigation, 78 high school students from the
4th and 5th grades of the institution participated. To measure the variables, the survey
technique was used, validated with Cronbach's Alpha coefficient, with values of (0,824
and 0,705) respectively. The investigation showed that gamification is directly and with
high intensity related to the environmental awareness of the institution (r=0,000;
R=0,840). Likewise, it was found that the need for power is related positively and with
high intensity with the cognitive factor (r=0,000; R=0,658), with the affective factor
(r=0,000; R=0,705) and with the factor active (r=0,000; R=0,809). The results reveal that
gamification in the Miguel Pro de Tacna Educational Institution is closely related to the

behavior of the environmental awareness variable, with a confidence level of 95 %.

Keywords: Climate Change, Environmental Awareness, Environmental Education,
Gamification, ICTs.



INTRODUCCION

Actualmente, el proceso de ensefianza-aprendizaje de la educacién ambiental en la
virtualidad por la emergencia sanitaria originada por el COVID-19, recae en los

conocimientos, herramientas y recursos necesarios para un aprendizaje de calidad.

Para conocer la relacién que existe la gamificacion y la conciencia ambiental, se
han elaborado los items en cuestionarios, lo cuales seran utilizados para mejorar el
proceso educativo en la Institucién Educativa Miguel Pro de Tacha y asi, brindar las
recomendaciones respecto a factores que intervienen en el proceso de ensefanza-

aprendizaje virtual.

En la Institucién Educativa Miguel Pro de Tacna ofrece condiciones para que los
alumnos logren aprendizajes que no varien sustancialmente. Cada grupo de alumnos,
cuentas con las mismas condiciones, y no muestran igual rendimiento. Todos los
alumnos presentan diferentes niveles en cada parte de los factores de la conciencia
ambiental, esto podria estar relacionado con la gamificacion o ludificacion. Los docentes
desarrollan el curso de Ciencia, Tecnologia y Ambiente en correspondencia con el
proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual podria desfavorecer o favorecer al
aprendizaje de los alumnos, dependiendo de los recursos, acompafiamiento,

colaboracién y competencias que se presentan en el aula.

La presente investigacion busca determinar la relacion entre la gamificacion y la
conciencia ambiental de los estudiantes de la Institucion Educativa Miguel Pro de Tacna.
Si existe una relacién significativa, nos estaria indicando que la herramienta de la
gamificacién considera los procesos de conciencia ambiental en los estudiantes, son
relevantes para alcanzar una ensefianza de calidad sobre la educacién ambiental. Si no
existe una relacion, entenderiamos que la herramienta de gamificacion no considera los
procesos de la conciencia ambiental de los estudiantes. El resultado de esta
investigacion da inicio a la necesidad de investigar sobre la correspondencia entre los
procesos gamificables. Ademas, estos resultados consienten a la institucion la toma de

acciones pertinentes que ayuden a mejorar continuamente la ensefianza en clase.

En el presente trabajo de investigacion hemos considerado los siguientes

capitulos:



CAPITULO I: EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcién del problema

La gamificacion en el presente escenario esta viviendo en la sociedad la dotacion de
aulas con medios digitales y las diversas posibilidades que puede brindar la web. Esto
nos indica principalmente las nuevas metodologias al implementar o diferentes de
manera en caracter convencional. Los estudiantes del siglo XXI muestran diferencias
fundamentales en variacién no continua por la irrupcion de la tecnologia digital en los
ultimos afios del siglo XX, los estudiantes presentan ciertas habilidades en el &mbito de
las Tics. De tal manera para emprender de manera digital se muestra en recibir
informacion de una manera mas rapida, las multitareas, esto a saber de tener una
motivacién a lo que se refiere a graficos frente a los textos, de tal forma se puede
avanzar en una mejor forma en lared y adaptar de forma ltdica que la manera tradicional
(Barreiro, 2020).

La relacion a elementos de juego en entornos considerados no ludicos, resulta
un recurso alto valor que hace posible la integracién de aspectos cognitivos, sociales y
emotivos, los cuales benefician el proceso del aprendizaje. Hoy en dia, los nuevos
sistemas son cuestionados en cuanto al area educativa, siendo esto lo que direcciona a
los docentes a hacer las estrategias de aprendizaje parte de sus sesiones para su
estudiantado, disponiendo asi de dispositivos electronicos y en ocasiones de
simuladores de juegos. Sin embargo, todavia existe presencia de centros educativos
gque se manifiestan inseguros y temerosos de incorporar en el desarrollo de sus clases
aquellas plataformas o aplicaciones, también llamadas Apps, las cuales generarian un

aprendizaje eficaz en sus infantes (Gibaja & Zarzosa, 2021).

Es trascendental sefalar que, varios estudiantes evidencian un déficit en lo que
respecta a las herramientas digitales. No obstante, la responsabilidad de favorecer el
aprendizaje virtual en sus estudiantes, recae en los docentes. Es por eso que es
fundamental el replanteamiento de la necesidad de una metodologia de ensefianza, que
esté implementada por estrategias virtuales de ensefianza que propicie un aprendizaje
gue se caracterice por ser significativo en los estudiantes y que por lo tanto la posibilidad
de que la tecnologia se considere en su mejor aliado, durante esta etapa de pandemia
(Garcia, 2019).



Cabe resaltar que en la Institucion Educativa Miguel Pro de Tacna no se ve
evidenciado el uso de las TIC’s, debido a que no aplican 0 no renuevan la malla
curricular en el colegio o simplemente no les da importancia estos nuevos métodos de

estudio, siendo el método de aprendizaje el tradicional.

1.2. Formulacién del problema

1.2.1. Problema general
¢,Como influye la gamificacién en la conciencia ambiental en los estudiantes de la I.E.
Miguel Pro, Tacna, 20227

1.2.2. Problemas especificos

a. ¢Como influye la gamificacién en el factor cognitivo en los estudiantes de la I.E.
Miguel Pro, Tacna, 20227

b. ¢ Cémo influye la gamificacion en el factor afectivo en los estudiantes de la |.E. Miguel
Pro, Tacna, 20227

c. ¢Como influye la gamificacion en el factor activo en los estudiantes de la I.E. Miguel
Pro, Tacna, 20227

1.3. Justificacién e Importancia

La Educacion Ambiental sostiene su desarrollo haciendo uso de los recursos didacticos
y ladicos siendo uno de ellos la gamificacion, moviéndose asi entre el juego y las nuevas
plataformas tecnoldgicas, considerandolo como un recurso que se caracteriza por ser
didactico, para ser aplicados en el desarrollo de los temas sobre la probleméatica del
medio ambiente. Esta investigacion pretende estudiar respecto a como se estructura la
gamificacion en la Conciencia Ambiental como ambito de investigacién, buscando
explorar respecto a los autores mas prolificos, las posibles redes de colaboracién entre
creadores, e instituciones, asi como descubrir las tematicas mas recientes. (Sotorrio,
2021).

La Ley General del Ambiente N° 28611 en el art. 127 de la Politica Nacional de
Educacién Ambiental nos menciona, que la ensefianza y aprendizaje en los estudiantes
se convierte en un proceso educativo integral, que se da en toda la vida del individuo en
la busqueda de generar conocimientos, actitudes, valores y practicas necesarios para
desarrollar sus actividades en forma ambientalmente adecuada con el fin de contribuir

con el desarrollo sostenible del pais.



El presente estudio se justifica por las siguientes razones:

b)

c)

1.4. Objetivos

Justificacion tedrica

La investigacion propuesta busca, conocer la relacion de la conciencia
ambiental en el desarrollo de la estrategia de gamificacion a nivel tecno
educativo, plataformas didacticas y contribucién educativa en el campo
de la educacion ambiental. Actualmente, existen numerosas teorias de la
conciencia ambiental pero pocas asociadas a la estrategia de

gamificacion, en un contexto presencial.

Justificacion practica

De acuerdo con los objetivos de la investigacion, el estudio busca
determinar cédmo se relaciona la conciencia ambiental y la estrategia de
gamificacion, de vital importancia para la comunidad educativa a nivel
general, principalmente a los docentes, estudiantes y comunidad de la
I.E. Miguel Pro de Tacna, orientando la reflexion de la situacion actual del

modelo de educacién presencial para la concientizacién ambiental.

Justificacion metodologica

El presente estudio, esta orientado a resaltar la relacién de la conciencia
ambiental en el desarrollo de la estrategia de gamificacion en tiempos
post pandemia, contribuyendo a un punto de partida en la gamificacion
para posteriores investigaciones, donde la informacién proporcionada
sirva de andlisis, reflexion, descripciébn e interpretacion por otros
investigadores con la finalidad de conocer la relacion de la conciencia

ambiental y gamificacion a nivel nacional.

1.4.1. Objetivo General

Evaluar la influencia de la gamificacién en la conciencia ambiental en los estudiantes de
la I.LE. Miguel Pro, Tacna, 2022.

1.4.2. Objetivos Especificos

a. Determinar la influencia de la gamificacion en el factor cognitivo en los estudiantes

delal.E.

Miguel Pro, Tacna, 2022.



b. Establecer la influencia de la gamificacion en el factor afectivo en los estudiantes
del nivel secundario de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.
c. Ildentificar la influencia de la gamificacion en el factor activo en los estudiantes del

nivel secundario de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.

1.5. Hipoétesis
La gamificacion influye positivamente sobre la conciencia ambiental de los estudiantes
de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.

1.5.1. Hipétesis Especificas
a. La gamificacion influye positivamente en el factor cognitivo a los estudiantes de la
I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.
b. La gamificacion influye positivamente en el factor afectivo a los estudiantes de la
I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.
c. La gamificacion influye positivamente en el factor activo a los estudiantes de la |.E.
Miguel Pro, Tacna, 2022.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Gamificacion

2.1.1.1. A nivel internacional

Agredo (2021) en un estudio realizado se elaboré una estrategia de aprendizaje basada
en un juego digital que es el KAHOOT y CLASSDOJO en alumnos de Sexto Grado del
Escuela Normal de Santa Clara en Colombia, cuyo objetivo es de fortalecer las practicas
de ensefianza enfocadas en la comprension lectora mediante la estrategia de
gamificacion basados en herramientas digitales. Es asi que obtuvo resultados positivos
al tener un alto porcentaje de aprendizaje y concentracion de los estudiantes. Por otro
lado, los alumnos mostraron actitudes positivas, mucha motivacion por desarrollar las
actividades digitales y una rapida adaptacion al juego como una estrategia para su

formacién académica.

Caballero & Suarez (2021) desarrollaron en la tesis de investigacion, en la cual ,
el proceso de lectura fomenta una mejor perspectiva de aprendizaje, de tal manera se
aplico la investigacion a los estudiantes de noveno, lo cuales presentaban desinterés y
falta de motivacién. El estudio es de enfoque cuantitativo procedimiento y andlisis, como
tal es cuasi experimental, en la implementacion de la gamificacién se usé modelo Likert.
Se concluye satisfactoriamente el método mediante al sistema de evaluacién, mediante

diferentes sesiones de juegos.

2.1.1.2. A nivel nacional

Carrasco & Sanchez (2020) desarrollaron la tesis de investigacion en “Gamificacion para
mejorar el proceso de induccién en la Junta de Usuarios Chancay Lambayeque”; en
metodologia usa el enfoque cuantitativo de estudio experimental, usando como muestra
los 77 colaboradores de manera que se aplica un pre y post test, se presenta dentro de
la empresa herramientas de reforzar una mejor ventaja en videos, dinamicas y
simulaciones de cada puesto de trabajo como parte de una herramienta digital. Es asi
gue los resultados presentan una alta proporcionalidad en su ventaja para la induccién

especifica, en orientacion acerca de las actividades por cada puesto laboral.

Neyra (2019) en el desarrollo de tesis denominada “La Gamificacion y la
motivacién en la Direccion Regional de Educacion del Callao, 2019”; de tipo basico

descriptivo, en disefio transversal no experimental de tipo aplicativo, como parte del



planteamiento se toma a los 92 trabajadores de la entidad; el impacto de la gamificacion
sobre el personal que tanto influye también la parte motivacional, esto involucra a la
creatividad necesaria para poder satisfacer las necesidades de los trabajadores,
significa que a mayor uso de sistemas gamificados mayor serd el nivel de motivacién en
los trabajadores. Se produjo en base a resultado satisfactorio que consiste en una alta

parte la gamificacion y la motivacion.

2.1.1.3. A nivel local

GoOmez (2022) en el estudio de tesis de investigacion: “Programa sobre gamificacion
para mejorar la motivacion académica en estudiantes de odontologia de una
Universidad Publica de Tacna, 2021”; en la metodologia considera el enfoque
cuantitativo en disefio, cuasi experimental. En el desarrollo de considera a 28
estudiantes de la escuela profesional de odontologia del IV ciclo. tiene como principal
objetivo poder demostrar la aplicacion de un programa de gamificacion para mejorar la
motivacion académica en estudiantes. Para la recoleccion de datos como instrumento
de motivacién situacional académica, siendo de esta manera y aplicando un pre y post
en el grupo. De esta manera se tuvo porcentajes satisfactorios altos para poder saber
la validacion de cuanto influye en los estudiantes dicha aplicacién de un programa

gamificado.

Laura & Tolentino (2022) desarrollaron un articulo cientifico catalogado “Quizizz
En El Aprendizaje del inglés en estudiantes de la universidad Nacional Jorge Basadre
Grohmann de Tacna, 2021”; investigacion es de enfoque cuantitativo cuasi
experimental, la muestra estuvo puesta para 32 alumnos de la especialidad en idioma
extranjero, de tal manera se realiza un examen pre y post test, de tal forma concluye de
manera satisfactoria por medio del Quizizz y uso de la gamificacion como parte de

mejorar en beneficio a retroalimentar en diferentes oportunidades de aprendizaje.

2.1.2. Conciencia Ambiental

2.1.2.1. A nivel internacional

Cardenio, et al. (2018) en la investigacion tuvo como objetivo el describir las actitudes
frente a la educacion ambiental que evidencia el estudiantado de la Universidad Simén
Bolivar en la ciudad de Barranquilla. Se desarroll6 el tipo de investigacion descriptivo y
bajo el paradigma analitico-empirico, utilizando para la recoleccion de informacién a
través de la escala tipo Likert y con ayuda de un cuestionario semiestructurado. Los
universitarios no poseen conocimientos trascendentales en lo que respecta el

medioambiente, manifiestan preocupacion ante la ausencia y el deterioro del



compromiso por parte de las demdas personas; sin embargo, sus participaciones en

actividades de preservacion del medio ambiente son minimas.

Abasto, et al. (2020) en este articulo se estableci6 como objetivo investigar
respecto al nivel de cultura ambiental de un equipo de recién ingresados a la UNL y
constaba de una encuesta caracterizada por ser individual, escrita y anénima llevada a
cabo en 623 estudiantes. La encuesta presentdé con cuatro &reas a evaluar
conocimientos en temas ambientales generales, caracteristicas personales, intenciones
de comportamiento respecto del cuidado medioambiental y hébitos cotidianos que
contribuyan una mejora de la situacion ambiental. Entre los resultados mas
sobresalientes de esta investigacion se enfatizan un nivel bajo de cultura ambiental de
los alumnos participantes pero un interés mayor en ser participativos de capacitaciones
relacionadas al ambiente natural y su puesta en practica en la universidad a la que
asisten. Siendo estos los resultados y la impactante situacion ambiental de hoy en dia,
se muestro sumamente necesario que los estudiantes logren profundizar sus saberes
sobre el tema, con la finalidad de establecer un nivel de conciencia ambiental que

propicie su compromiso con un desarrollo que se caracterice por ser sostenible.

2.1.2.2. A nivel nacional

Pacheco, et al. (2019) en el trabajo se plante6 como objetivo determinar la relacion entre
la conciencia ambiental y la conducta proambiental en los estudiantes de primer ciclo de
la Universidad Maria Auxiliadora. Segun los métodos y materiales, este estudio fue de
disefio no experimental, transversal y relacional, enfoque cuantitativo. La muestra fue
conformada por la cantidad de 236 estudiantes, los cuales fueron escogidos de manera
probabilistica, de una poblacién de 610 alumnos de primer semestre. El instrumento
tuvo la finalidad de medir la conciencia ambiental en una Escala Nuevo Paradigma
Ecoldgico Revisada construida por 15 enunciados, y el instrumento de recoleccién de
datos respecto a la medicién de la conducta proambiental fue adaptado en base a la
Escala de Conductas Protectoras del Ambiente, conformada por 16 enunciados. En
relacion con la conciencia ambiental, 223 alumnos (94,5 %) expresan un nivel apropiado
(alternativas “de acuerdo” y “completamente de acuerdo”), 13 alumnos (5,5 %)
manifiestan un nivel inapropiado (alternativas “completamente en desacuerdo”, “en
desacuerdo” y “no estoy seguro”). Por otro lado, la conducta proambiental, 133 alumnos
(56,3 %) evidencian una conducta apropiada (alternativas “muchas veces” y “siempre”)

y 103 alumnos (43,7 %) revelan una conducta inapropiada (alternativas “casi nunca” y



“a veces”). Llegando a la conclusion de la existencia un grado alto de conciencia
ambiental predominante, ademas de la sobresaliente conducta proambiental adecuada.

Existiendo asi relacion directa entre la conducta proambiental y la conciencia ambiental.

Rios (2018) en la tesis de investigacion muestra como objetivo el determinar la
influencia de la implementacion del Plan Nacional De Educacién Ambiental en la
conciencia ambiental de los alumnos de primaria en los colegios ecoeficientes del distrito
de San Juan de Lurigancho UGEL 05. El tipo de investigacion fue aplicativo de nivel
explicativo, la muestra estuvo conformada por el estudiantado de sexto afio de primaria.
Se hizo el uso como instrumento de recopilacién de informacion un cuestionario para
profesores y directores, para conocer y evaluar el grado de impacto en el desarrollo de
la conciencia ambiental de los estudiantes mediante la aplicacion del Plan Nacional de
Educacion ambiental, y un cuestionario para estudiantes para realizar la evaluacién
respecto a la conciencia ambiental de los alumnos en 5 dimensiones: afectivo, cognitivo,
conativo, ético y activo, de la conciencia ambiental con su respectiva ficha. Segun los
resultados obtenidos tuvieron un desarrollo significativo en las dimensiones afectivo,

cognitivo, conativo, ético y activo, de la conciencia ambiental.

2.1.2.3. A nivel local

Bartesaghi (2020) determiné la relacion entre la conciencia ambiental y la ecoeficiencia
en estudiantes de la Facultad de Educacion de la Universidad Nacional Jorge Basadre
Grohmann, y el disefio de investigacion fue descriptivo, relacional y transversal. En
cuanto a los resultados, existe una relaciéon significativa entre la conciencia ambiental
en sus dimensiones: cognitiva, emocional, consciente y proactiva, y la eficiencia

ecoldgica de la muestra de estudiantes universitarios seleccionados.

Cartagena (2018) en el trabajo de investigacion tiene como objetivo determinar la
relacion entre la conciencia ambiental y los resimenes de asignaturas en estudiantes
de ingenieria de una universidad publica y privada del municipio de Tacna, y asi
determinar si la conciencia ambiental es entendida como un sistema experiencial en el
que los estudiantes interactian con el medio ambiente. la experiencia se utiliza
activamente en la interaccion. El tipo de estudio fue un disefio transversal descriptivo;
Una muestra de 356 estudiantes de la carrera de ingenieria de la Universidad Nacional
Jorge Basadre Grohmann (58%) y la Universidad Privada de Tacnha (42%). Se utilizaron

métodos de encuesta para medir la conciencia ambiental, que se utilizaron para analizar
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el contenido del resumen, una lista de verificacion. Luego, las respuestas se clasificaron
para determinar el nivel de conciencia ambiental en cuatro dimensiones: afectiva,
cognitiva, conativa y proactiva. Los resultados no mostraron correlacién entre la
conciencia ambiental y el contenido del resumen. Asimismo, el contenido del resumen
contiene los aspectos ambientales determinados en los lineamientos de la politica
ambiental. Finalmente, se concluye que existen diferencias en la conciencia ambiental
de los estudiantes de las universidades publicas y de las universidades privadas, lo que
demuestra que la conciencia ambiental de los estudiantes universitarios es mejor que

en las universidades privadas.

2.2. Bases Teoricas

2.2.1. Gamificacion

La gamificacion tiene la capacidad de transmitir informacion de una manera eficaz y
optima, permitiendo que el alumno quiera aprender mas; de la misma forma como
cuando se entretiene en un videojuego, utilizando experiencias y métodos como la
retroalimentacioén, la autonomia, la toma de decisiones, la evaluacién en tiempo real, etc
(Contreras & Eguia, 2017).

2.2.1.1. Gamificacién en la Educacion

En un ambito educativo, la gamificacién es aplicada como herramienta a modo de
estrategia en el aprendizaje en las distintas asignaturas que conforman el sistema de
educacion, con las cuales se hace posible el desarrollo de actitudes y comportamientos
en las personas en entornos colaborativo, el cual, segun el autor citado refiere a un
sistema que estimula y organiza la interrelacion entre los sujetos del medio educativo
(Guevara, 2018).

La gamificacion se aplica a través de una gama de juegos, en diversos entornos
y en algunos casos videojuegos con la salvedad que esta inmerso en el sistema
pedagdgico, ya que se busca llamar la atencién del usuario y lograr que desarrolle
trabajos de manera satisfactoria. Tal y como se menciona la gamificacion pretende
satisfacer las necesidades del profesorado, ante los diversos problemas que se
presentan en las aulas, siendo asi que al aplicar los componentes tienen como objetivo
proporcionar una educacion de calidad, ya que aumenta la participacion en el proceso
de aprendizaje, la innovacion, la diversiéon y la colaboracion individual y/o en equipo
(Alonso, 2017).
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2.2.1.2. Importancia de la Gamificacién

Dentro de estos ultimos siglos, el colegio y el libro han sido de gran beneficio para el
aprendizaje donde el entorno habitual (era el aula con un docente y el estudiantado),
tomando forma en una escuela tradicional que resaltaba en la educacion por la mezcla
de material de aprendizaje y contenido profesional. Sin embargo, este tipo de estrategias
ya no son adecuadas para el aprendizaje, y en estos afos, gracias al desarrollo de las
nuevas tecnologias alo largo de la década, se hacen imprescindibles y complementarlas
en la educacion con estrategias beneficiosas. Empoderar a las personas con
herramientas innovadoras para que la comunicacion entre estudiantes y profesores sea

mas efectiva (Goémez et al., 2019).

2.2.1.3. Elementos de la gamificacion

Segun Simba (2017), aquellos elementos necesarios para que la aplicacién sea atractiva
y beneficiosa para el esfuerzo, la motivacion y el rendimiento de los estudiantes se
presentan a continuacion, y para aclarar los términos relacionados con los juegos, se
presenta una piramide de elementos especialmente disefiada por el profesor Kevin

Werbach quien clasifica en tres grupos que van de lo simple a lo complejo y lo abstracto:

Dindmicas: Consisten en una estructura oculta del juego generando en el

contexto limitaciones nuevas, son componentes conceptuales.

— Limitaciones: Los juegos presentan reglas que establecen limites a la libertad,
generando asi creatividad y emocion en la practica.

— Narrativa: Este es un guion que combina partes del juego con un sentido
repetitivo de progreso y mejora que termina en un cierto orden.

— Progreso: Cuanto siente cada jugador que le falta por hacer y cuanto le falta por
hacer.

— Mecénicas: Proporciona progreso para las actividades que se pueden lograr a
través de: desafios, oportunidades, retroalimentacién, cooperacion, adquisicion
de recursos, competencia, recompensas, rotacion, transacciones y bonos.

— Componentes: Es la forma fisica del juego donde encontramos: logros, avatares,

colecciones, niveles y avatares.

2.2.1.4. Gamificacién en el aula
Algunas investigaciones evidencian que el uso estrategias didacticas en el aula por parte
del docente es una parte importante para dar con la modificacién del ambiente de la

mismay la actitud que tiene el estudiantado al recibir las clases, esta experiencia de uso
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y el ser capaz de conducir a los usuarios de forma répida, concreta y eficaz. Si la
didactica es relevante dentro de la educacién, utilizar la estrategia de gamificar en el
aula es trascendente porque involucra y transforma el pensamiento convencional capaz
de sintetizar nuevos conocimientos, y todo lo que no esté enfocado a mejorar la

experiencia del usuario es una realidad aburrida (Pamplona, et al., 2019).

2.2.1.5. Dimensiones de la Gamificacion

2.2.1.5.1. Instrumento Tecno educativo

Las herramientas para la gamificacion son diversas en lo que concierne a las TICS,
siendo Quizizz una de las plataformas tecno educativas mas utilizadas (Avila, et al.,
2019) mencionan que Quizizz “es una plataforma online y gratuita que permite crear

evaluaciones de acuerdo con el ritmo de trabajo de cada estudiante”.

El docente puede seleccionar el Quizz que se utilizara e invita a los estudiantes
por medio del enlace que provee la misma aplicacion o también se puede ingresar a
través de un codigo de entrada especifico para el quizz, las invitaciones poseen
compatibilidad completa con los formatos de los dispositivos digitales, es importante
sefalar que, segun el caso, la actividad se lleva a cabo de manera asincronica. Esta
manera conlleva que el estudiantado logre desarrollar a breve en un periodo de tiempo,
lo cual registra al culminar muestra de puntajes, margenes de error, tiempos y ranking

de estudiantes (Moncada, 2017).

El aplicativo Quizizz permite el uso de memes, los cuales suelen ser motivadores
y jocosos, estando predisefiados, sin embargo, también se pueden crear y personalizar,
esta app también permite el uso de mensajes animados que surgen luego de que el
estudiante selecciona la respuesta correcta o errada, durante el juego. después de que

el alumno elige un resultado erréneo o acertado, durante el juego (Pefia, 2018).

El aplicativo muestra reportes y resultados respecto a la puntacion y porcentaje
con precision, los cuales se pueden descargar en un formato Excel, documento en el
cual se puede visualizar la especificacion de cada respuesta, de cada estudiante en
cada una de las preguntas. También, cuando el cuestionario ha sido contestado, los
estudiantes tienen la posibilidad de revisar sus respuestas y realizar una

retroalimentacion inmediata (Avila, et al., 2019).

Otras de las herramientas para aplicar la gamificacion es la plataforma Padlet, es

un muro en el que los alumnos pueden escribir, ingresar tareas y archivos en general.
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También es una herramienta muy eficaz para poder realizar el trabajo en equipo. Siendo
ademas considerada como una interfaz simple y bastante comoda a nivel visual, que

permite en cortos periodos de tiempo poder crear un espacio de aprendizaje.

Finalmente, otra herramienta para aplicar la gamificacion es la plataforma
Educaplay, plataforma web que hace posible que los profesores puedan crear diversos
tipos de actividades educativas multimedia, por medio de variados actividades o

escenarios tales como crucigramas, adivinanzas, sopa de letras, dictados, entre otras.

2.2.1.5.2. Impacto de las plataformas didacticas

La aplicacién de la gamificacion en el &mbito educativo tiene como herramientas crear:

— Ambiente divertido. Las aulas que hacen uso de estas estrategias logran
favorecer la participacién activa del grupo estudiantil y a la misma vez la
motivacién para el aprendizaje significativo.

— Herramienta util. Los estudiantes que disfrutan de los juegos basados en
computadora porque las lecciones aprendidas son muy relevantes para el
desarrollo y orientacién de las actividades y contenidos del aula.

— Crea competitividad. Segun mencionan (Medeiros, et al., 2019), es aun mejor
cuando se presenta una herramienta de este tipo, ya que es una excelente
manera de involucrar a los estudiantes en el aprendizaje de una materia mientras
se demuestra el trabajo en equipo, ya que su objetivo, como cualquier juego, es
convertirse en la mejor persona en el campo. proceso educativo. Es importante
aprender una variedad de habilidades en el salon de clases para que los
estudiantes se motiven a implementar nuevas estrategias y habilidades de
trabajo donde demostraran su creatividad y seran independientes e involucrados

en el trabajo de sus compafieros.

2.2.1.5.3. Contribucion educativa

La participacion del grupo estudiantil por medio del uso de experiencias en gamificacion
es incalculable ya que aplicando estas estrategias innovadoras los profesores
enfatizaron que mientras elaboran y crean un trabajo con estas herramientas, en gran
parte de las actividades alcanzan aprendizajes y habilidades significativas (Ramfis,
2017). Entonces tomando en cuenta esto, se considera que el profesor tiene que ser
capacitado en cuanto a estas estrategias tecnoldgicas innovadoras para que pueda

implementar gamificacion dentro de su ensefianza, ya que asi podria favorecer al
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desarrollo de diversas habilidades, por lo tanto, incrementa el proceso cognitivo, la
motivacién por conocer nuevos temas y el trabajo en equipo sitdan a los alumnos en el

centro del aprendizaje.

Como resultado de la colaboracion y aporte de estas herramientas, los
estudiantes se motivan activamente, dando un paso al lado el aprendizaje tradicional, y
favoreciendo la obtencién de buenos resultados en el aprendizaje y en la conducta, ya
que genera la posibilidad de hacer uso de diversas métricas de evaluacion acrecentando
el interés en la Conciencia Ambiental, y generando aspectos positivos significativos en
el aprendizaje.

2.2.2. Conciencia ambiental

La conciencia ambiental es la sociologia ambiental que toma en cuenta el rol que
cumplen los procesos sociales en dar origen a problemas de indole ambiental y que
para afrontarlos se debe hacer desde las ciencias sociales para dar explicacion y
proporcionar soluciones desde un punto de vista social, considerando diversas
vertientes, siendo una de las mas relevantes es el enfoque marxista materialista donde
presenta el gran problema de la exportacion del ser humano a la naturaleza y a sus

mismos integrantes (Diaz et al., 2018).

2.2.2.1. El cambio climatico

El Cambio Climatico es uno de los fenbmenos que origina una mayor cantidad de
problemas en el desarrollo de los pueblos. Los sintomas del cambio climético se sienten
en todo el mundo, como el retroceso de los glaciares, el derretimiento de los glaciares,
anomalias en las precipitaciones y eventos extremos como inundaciones, incendios y
huracanes que afectan el bienestar humano y de los ecosistemas. Aumento de las
temperaturas atmosféricas y oceanicas, retroceso de los glaciares, derretimiento de las
regiones articas, aumento del nivel del mar, olas de calor, lluvias torrenciales mas
frecuentes, fendmenos naturales extremos, etc. son ejemplos de algunos de los efectos
del cambio climéatico (IPCC, 2007).

El calentamiento global y el acrecentamiento del nivel del mar causado por los
humanos y sus actividades, se extenderan durante muchos afios, aunque se logre la
estabilizacion de los gases de efecto invernadero (GEIl). “Si este calentamiento se
prolonga durante muchos siglos podria provocar el derretimiento total del casquete polar
de Groenlandia, lo que haria aumentar el nivel del mar unos 7,2 metros” (Gonzalez,
2010).
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2.2.2.2. El desarrollo sostenible

La Teoria del Desarrollo Sostenible surge de la necesidad de un nuevo modelo que no
se centralice solo en la creacion de la riqueza, sino también que logre abarcar mas
dimensiones como lo ecolbgico, econémico y social. La creacién de riqueza es
imprescindible para la economia, sin embargo, es insuficiente ya que existe la necesidad
de una igualdad, la sostenibilidad ambiental y la distribucion adecuada de la riqueza, ya
que el uso ineficiente y sin equilibrio de los recursos seria desventajoso para el disfrute
y la disponibilidad de las nuevas generaciones, por lo que actualmente es obligatorio
llevar a cabo acciones para generar un cambio en las tendencias de indole negativo que
tendrian un efecto grave en el planeta y la humanidad como tal, es decir, que se toma
en consideracion los beneficios a corto plazo, ademas de evaluar los efectos negativos
a largo plazo, esta nueva visibn cambia muchas politicas nacionales y marcos legales
gue ya no se corresponden con la realidad y las expectativas futuras (International
Centre for trade and Sustainable Development, 2018).

2.2.2.3. Los ODS y la conciencia ambiental

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) conforman un llamado universal a tener
un rol activo darle fin a la pobreza, dar proteccién al planeta y reformar las vidas y los
puntos de vista de la gente en todo el mundo. En 2015, todos los Estados Miembros de
las Naciones Unidas lograron aprobar 17 Objetivos como parte de la Agenda 2030 para
el Desarrollo Sostenible, en la cual se establece un plan para alcanzar los objetivos en
un periodo de 15 afios, siendo los siguientes, el fin a la pobreza; salud y bienestar;
hambre cero; educacion de calidad; agua limpia y saneamiento; igualdad de género;
energia asequible y no contaminante; industria, innovacion e infraestructura; reduccion
de las desigualdades; trabajo decente y crecimiento econdmico; ciudades y
comunidades sostenibles; accion por el clima; vida submarina; vida de ecosistemas
terrestres; produccion y consumo responsables; paz, justicia e instituciones sélidas y
alianzas para lograr los objetivos (Naciones Unidas, 2020). Las Naciones unidas
mencionan que los objetivos son ambiciosos, y que no estan tan alejados de ser
posibles, puesto que en varios paises incluido Pera ya llevan a cabo acciones para dar
con el cumplimiento de esos objetivos planificados, aunque segun los indicadores
propuestos los resultados todavia son insatisfactorios ya que no van al ritmo deseado,
por lo que los paises miembros se congregan constantemente para considerar acciones
de mejora, tomando en cuenta que ya solo faltan menos de 1 década para su
cumplimiento. Las razones del incumplimiento son diversas segun el contexto que posee
cada pais, entre las que resaltan son las dificultades econdmicas para el financiamiento

las acciones y el problema global de la pandemia Covid-19 que tuvo efectos en gran
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parte de los paises, al punto de incrementar los niveles de pobreza, causando millones
de muertes, todo esto opacando los avances alcanzados por décadas, o lo que serd un

gran desafio cumplir con todos los objetivos en los préximos afios.

2.2.2.4. La conciencia ambiental y la educacion

Para optimizar la conciencia ambiental desde la pedagogia es imprescindible el trabajo
en grupos de padres de familia, profesores y alumnos que hagan posible una
participacion y una mejoria en los resultados (Calle, 2016). Por el otro lado, Aguilera
(2018) plantea que la educacion del medioambiental deber caracterizarse por ser
integral, dando lugar a la adaptacién a nuevos contextos, puesto que no se puede
continuar educando de la misma manera que en siglos anteriores. Segun Arriola (2018)
menciona que aun hay problemas interpretativos de la educacién ambiental generando
dudas como consecuencia también de complejos problemas actuales.

2.2.2.5. Dimensiones de la conciencia ambiental
Las dimensiones de la conciencia ambiental son:

a. Factor afectivo, tener en cuenta el sentido de identidad de las personas y la
preocupacién por el estado del medio ambiente. Esta dimensidn es la meta del
comportamiento y su expresion a través de la accién social (Chilua, 1995), que
se refiere a la atencion a la situaciébn ambiental, es decir, a la percepcion del
entorno. Gomez (1999) estudié dos aspectos de la dimension emocional, la
sensibilidad ambiental a los problemas ambientales y la seriedad percibida.
Desde esta dimensién se puede cultivar un sentido de pertenencia a los medios
de vida.

b. Factor cognitivo, refiere al nivel de informacién y conocimiento de la poblacion
sobre temas ambientales (Gomera et al., 2012). Como se menciond, el nivel de
conciencia de los problemas ambientales y la interaccion de todos los
componentes del entorno dindmico local y mundial (Jiménez, 2015). Segun
GOmez (1999) este nivel de informacion y conocimiento se caracteriza por
indicadores tales como niveles generales de informacién, conocimiento
especifico sobre las causas y consecuencias de los problemas ambientales, y
percepciones sobre las politicas ambientales y la informacién globalizada.

c. Factor activo, considere las acciones individuales, es decir. consumo ecoldgico,
ahorro de energia, reciclaje de residuos domésticos, pero también acciones
colectivas, como comportamientos expresivos en apoyo a la proteccion del

medio ambiente, cooperacion con grupos que pretenden proteger el medio
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ambiente (Moyano, 2018). Esta dimension se refiere a la identificacion del
comportamiento ecolégico y su responsabilidad (Acebal, 2010), y considera
comportamientos que individual o colectivamente conducen a practicas
ambientales responsables basadas en la conciencia. y criticas relacionadas con

el comportamiento, el autocontrol y la fuerza moral.

2.3. Definicion de términos

2.3.1. Cambio Climatico

El cambio climatico es un fendmeno mundial de gran interés politico, cientifico, social y
mediatico, ya que sus consecuencias afectan gran parte de las actividades humanas
(Gonzales & Meira, 2019).

2.3.2. Conciencia Ambiental

La conciencia ambiental expresa el nivel de moralidad y ética de tal manera que
posibilita la eleccién libre y critica ante las acciones de proteccion, conservacion y uso
sostenible del medio ambiente, motivando la accion, posibilitando la adquisicion de
conocimientos y posibilitando la informaciéon. mas facil de conseguir Experimenta,

despierta tu compromiso y permitete actuar en tu entorno (More, 2019).

2.3.3. Desarrollo Sostenible

Muestra un enfoque de interaccién de organismos y medio ambiente, de tal manera
presenta para el marco de analisis en general. Esto involucra a las siguientes
dimensiones; ecoldgica, politico social y econémica que facilitan una mayor
aproximacion a lo real contemporaneo y concreto que esta sucediendo en el ecosistema,
asi como también la proyeccién de actividades futuras, relevantes, para dirigir su

sostenibilidad (Fragoso, et al., 2017).

2.3.4. Gamificacién
La gamificacién es una estrategia, un método y una técnica a la vez. Siendo asi para la
obtencion de un vinculo especial con los beneficiarios, motivar a un cambio de

comportamiento o comunicar un mensaje o contenido (Lopez & Quispe, 2020).

2.3.5. Herramienta Digital
Es cualquier software que pueda ser utilizado en cualquier dispositivo electronico que

facilite la interaccion humana con la tecnologia (Flores, 2019).
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2.3.6. Juegos Educativos
Es una manera divertida de aprender, la cual nos muestra ciertas normas para asi poder
tener un mejor desarrollo en competencias individualmente o en equipos con la finalidad

de ganar un premio (Lezama & Ocainia, 2019).

2.3.7.0DS

Objetivos que buscan contribuir a la sociedad y asegurar el equilibrio entre la
preservacion del medio ambiente, el crecimiento econémico y el bienestar social. Ante
una transformacioén de la sociedad actual a una que practique el respeto hacia el medio
ambiente (Garrett, 2022).

2.3.8. TIC’S

Se considera como sistema abierto de forma dinamica de recursos, tecnologia de la
informacion de estudio, implementacioén, desarrollo, soporte, disefio o direccién de los
sistemas de informacién computarizados, hardware de computadoras y en particular de

software de aplicacion (Bobadilla, 2006).

2.3.9. Virtualidad

Los innovadores significados que ocasiona la realidad de los entornos virtuales nos
conllevan a comprender la virtualidad como un contexto creativo, como algo que hace
posibles situaciones diferentes que hasta ahora no existian. La virtualidad se plantea
una nueva forma de correlacién entre el uso de las coordenadas de tiempo y de espacio.
(Martinez, et al., 2014)
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CAPITULO lll. MARCO METODOLOGICO

3.1. Disefio de la investigacion

Por la naturaleza del presente trabajo, es cuasi experimental descriptivo ya que se busca
observar los fenébmenos en su contexto natural para posteriormente analizarlos, esto
pertenece al nivel de correlacion. Segun Herndndez, Fernandez y Baptista (2014), este
enfoque tiene como objetivo identificar los niveles de correlacion que existe entre la

gamificacion y la conciencia ambiental.

3.2. Acciones y actividades

Para la realizacion del estudio de campo se hicieron las siguientes actividades:

- Se planific6 con anticipacion y se organiz6 la investigacién con la asesoria
pertinente, y las condiciones convenientes.

- Se aplicaron estrategias para el acondicionamiento de los materiales y los
instrumentos que se tenian que llevar para el trabajo de campo, con debida
anticipacion.

- Se realizaron las coordinaciones pertinentes para poder tener la autorizacion de
la aplicacion de los instrumentos en la I.E. Miguel Pro de Tacna para la
administraciéon de los cuestionarios y entrevistas.

- El procedimiento se llevo a efecto de manera presencial a los estudiantes de 4to

y 5to Grado de Secundaria de la |.E. Miguel Pro de Tacna.

Respecto a los alumnos de la I.E. Miguel Pro de Tacna, los resultados se midieron
mediante el software estadistico SPSS 24.0 los cuales se presentan de acuerdo con el

siguiente orden:

- Analisis descriptivo de la variable “Conciencia Ambiental”.

- Andlisis descriptivo por dimensiones.

- Analisis descriptivo de la variable “Gamificacion”.

- Andlisis descriptivo por dimensiones.

- Pruebas de normalidad.

- Correlacion entre cada dimension de las variables conciencia ambiental y
gamificacion.

- Comprobacién de hipotesis
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3.3. Materiales y/o instrumentos

En la Tabla 1, se muestra los materiales utilizados en la presente investigacion.

Tabla 1
Lista de Materiales

Lista de materiales

- Encuestas - Tablero acrilico - Alcohol en gel
- Ficha de entrevista - Laptop - Mascarilla KN95
- Lapiceros - Cafdn proyector

3.4. Poblacién y/o muestra de estudio

En la Tabla 2, se considerar la poblacién de estudio, en la cual se tomé en cuenta la
cantidad de actas de matriculas de los niveles secundario, primario e inicial de la
institucion educativa “Miguel Pro” de Tacna, referente a las nébminas de la institucion del
afio 2022.

Tabla 2

Poblacién aproximada de los estudiantes de la Institucion Educativa Miguel Pro de

Tacna.
Nivel educativo Cantidad Porcentaje
Inicial 68 13,77
Primaria 183 37,04
Secundaria 243 49,19
Total 494 100,00 %

Nota: Actas de Matriculas de la Institucion Educativa Miguel Pro de
Tacna.

Teniendo como muestra el nivel secundario, los cuales tienen mas dominio de

las TIC’s en el ambito pedagdgico.
Tamafio de muestra = Z2 * (p) * (1-p) / c2 (2)
Donde: Z= Nivel de confianza (95 %)

p=0,5
c= Margen de error (10,19=%10)
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En la Tabla 3, se considerar la muestra de estudio, en la cual se tomd en cuenta tres
aulas del nivel secundario de la institucion educativa “Miguel Pro” de Tacna, referente a

las néminas de la institucion del afio 2022.

Tabla 3

Muestra aproximada de los estudiantes de la Institucion Educativa Miguel Pro de

Tacna.
Aula Cantidad Porcentaje
Cuarto “A” de secundaria 20 28,74
Cuarto “B” de secundaria 25 31,03
Quinto de secundaria 33 40,23
Total 78 100,00 %

3.5. Operacionalizacion de variables
En la Tabla 4, se muestra la Operalizacion de las variables de estudio, definicién

conceptual, dimensiones, escala y técnicas y métodos trabajados.

Tabla 4
Operacionalizacion de variables de investigacion
Variable Definicion Dimensiones Indicador Escala Tec,mcas °
conceptual métodos
— Quizizz
Instrumento —'I(?i os de
Tecno b

La gamificaci()n educativo pregunta; 3
es la estrategia — Personalizacién
compuesta de
diversas técnicas
en las que se
proporcionan

disefio, juegos y Impacto de _'g‘ir\?;'t?gée Escala
Gamificacién dinamicas en plas participatK/o _de Flcha_de
contextos no ; L. Likert Entrevista
ladicos para Plgta’fO(mas — Herramienta til
cambiar el Didacticas - Aument_a_ |g
comportamiento competitividad
de los individuos
a través de su
motivacion. L
(Ferran, 2014). o Part|C|paC|_qn
Contribucién - Colaboracion
Educativa - Integracion
— Motivacion

(Continua)
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Conciencia
Ambiental

La conciencia
ambiental se
define como la
creencia de un
individuo, grupo,
organizaciéon o
sociedad de que
los recursos
naturales deben
conservarse y
utilizarse
racionalmente
para el beneficio
presente y futuro
de la filantropia.
Esta creencia se
basa en valores
ecolégicos que
dictan un
comportamiento
o
comportamiento
ecolégico
positivo. (Diaz et
al., 2018).

Factor
Cognitivo

Conocimiento de
la contaminacion
de gases de
efecto
invernadero.

Conocimiento el
calentamiento
global

Conocimiento
sobre el cambio
climatico

Factor
Afectivo

Preocupacion
sobre la
importancia de la
capa de ozono

Escala
de

Preocupacién .
b Likert

sobre la
importancia de la
huella de carbono

Cuestionario

Preocupacion
sobre la
importancia de los
ODS

Factor Activo

Acciones
individuales para
mitigar el cambio
climético

Acciones
individuales para
contribuir a los
OoDS

Compromisos
ambientales
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3.6. Procesamiento y analisis de datos

3.6.1. Procedimiento

Se administré las técnicas de la encuesta y ficha de entrevista a los estudiantes de la
muestra a trabajar, con la finalidad de determinar su percepcién sobre la gamificacién y
la conciencia ambiental de la I.LE. Miguel Pro de Tacna, con la finalidad de establecer su

correlacion.
3.6.2. Técnicas

La técnica de recoleccion de informaciéon fue la encuesta, y el instrumento fue el
cuestionario. El cuestionario (Anexo 6), fue creado para conocer la percepcién que
tienen los estudiantes sobre la conciencia ambiental de la I.E. Miguel Pro de Tacna.
Para la construccién del cuestionario se realiz6 sobre la base de las dimensiones y la
variable, haciendo un total de 15 items correspondientes a la estructura de cada variable
presentados en la Tabla 5.

Tabla 5

Dimensiones e items — Conciencia ambiental

Variable Dimensiones items
Factor Cognitivo 01 al 05
Conciencia ;
- Factor Afectivo 06 al 10
Ambiental
Factor Activo 11 al 15

La técnica de recoleccion de informacion fue la entrevista, y el instrumento fue
la ficha de entrevista. La ficha de entrevista (Anexo 7), fue disefiada para conocer la
percepcion que tienen los alumnos sobre la gamificacion de la I.E. Miguel Pro de Tacna.
Para la elaboracion de la ficha de entrevista se realiz6 sobre la base de las dimensiones
y la variable, haciendo un total de 15 items correspondientes a la estructura de cada

variable presentados en la Tabla 6.
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Tabla 6

Dimensiones y items — Gamificacion

Variable Dimensiones items

Instrumento Tecnho
) 01 al 06
educativo

o Impacto de las
Gamificacion 07 al 11

plataformas didacticas

Contribucion Educativa 12 al 15

3.6.3 Instrumentos

Para los instrumentos, estos fueron construidos por los investigadores y validados
mediante Juicio de Expertos, y en lo que respecta a su confiabilidad, se usara la prueba
Alpha de Cronbach; en la cual se aplicara:

- Cuestionario sobre la variable Conciencia ambiental y sus dimensiones, desde
la perspectiva de los estudiantes de la Institucion Educativa Miguel Pro de Tacnha.
- Ficha de entrevista sobre la variable Gamificacion y sus dimensiones, desde la

perspectiva de los estudiantes de la Institucidon Educativa Miguel Pro de Tacnha.

3.6.3.1 Validacién de los instrumentos

La confiabilidad de la herramienta utilizada est4 determinada por el estadistico alfa de
Cronbach, el cual se evalué en una escala de 0 a 1, donde valores mas cercanos a 1
significan que la herramienta es mas confiable (baja dispersion de respuestas).
Mediante el software estadistico SPSS 24.0 se obtuvo un informe de confiabilidad de

los instrumentos utilizados, presentados en las Tabla 7 y 8:
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Tabla 7

Alpha de Cronbach de la variable Conciencia Ambiental

Estadisticos de fiabilidad
Variable Alfa de Cronbach
Conciencia Ambiental 0,824

Todos los valores son superiores a 0,70, lo que indica que existe una fuerte

consistencia interna entre los items y, por lo tanto, la herramienta es adecuada.

Tabla 8

Alpha de Cronbach de la variable Gamificacién

Estadisticos de fiabilidad
Variable Alfa de Cronbach
Gamificacion 0,705

Todos los valores son mayores de 0.70 lo cual implica que existe fuerte

consistencia interna entre los items, por lo tanto, el instrumento es adecuado.

Por otro lado, se realizara la prueba de V de Aiken (cuya valoracién oscila entre
0y 1), para cuantificar la relevancia de los items respecto a un dominio de contenido a
partir de las valoraciones del juicio de expertos en base a los instrumentos a aplicar, que
mientras mas cercano al valor de 1 implica que el instrumento es mas relevante,

presentados en las Tablas 9 y 10.

Tabla 9

V de Aiken de la variable Conciencia Ambiental.

Estadisticos de relevancia
Variable V de Aiken

Conciencia Ambiental 0,940

Todos los valores son superiores a 0,70, lo que indica que existe una fuerte

relevancia entre los items y, por lo tanto, la herramienta es adecuada.
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Tabla 10

V de Aiken de la variable Gamificacion.

Estadisticos de relevancia
Variable V de Aiken
Gamificacion 0,920

Todos los valores son superiores a 0,70, lo que indica que existe una fuerte

relevancia entre los items y, por lo tanto, la herramienta es adecuada.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1. Analisis descriptivo de la variable “Conciencia Ambiental”
El andlisis de la variable “Conciencia Ambiental” se realizd6 en funcién a sus

dimensiones: Factor cognitivo, Factor afectivo y Factor activo.

a. Conciencia Ambiental
Tabla 11

Niveles de Conciencia Ambiental

Nivel f %
Bajo 0 0,0
Medio 35 449
Alto 43 55,1
Total 78 100,00 %

Nota: Elaborado a partir de los datos.

Figura 1

Niveles de Conciencia Ambiental.
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Niveles de Conciencia Ambiental

Nota: Tomado de la tabla 11.
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Latabla 11y figura 1 muestran el nivel de percepcion que los encuestados tienen
respecto a la conciencia ambiental desarrollado en la I.E. Miguel Pro de Tacna. Como
puede observarse el 55,1 % de los estudiantes encuestados sostienen que existe una

conciencia ambiental alto y el 44,9 % en un nivel medio.

4.1.1. Andlisis descriptivo por dimensiones
a. Factor cognitivo
Tabla 12

Niveles del factor cognitivo.

Nivel f %
Bajo 0 0,0
Medio 2 2,6
Alto 76 97,4
Total 78 100,00 %

Nota: Elaborado a partir de los datos.

Figura 2
Niveles del factor cognitivo.
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Nota: Tomado de la tabla 12.
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Latabla 12 y figura 2 muestran el nivel de percepcion que los encuestados tienen
respecto al factor cognitivo en la I.E. Miguel Pro de Tacha. Como puede observarse el
97,4 % de los estudiantes encuestados sostienen que existe un factor cognitivo de nivel

alto y el 2,6 % en un nivel medio.

b. Factor afectivo

Tabla 13

Niveles del factor afectivo.

Nivel f %
Bajo 1 1,3
Medio 9 11,5
Alto 68 87,2
Total 78 100,00 %

Nota: Elaborado a partir de los datos.

Figura 3.
Niveles del factor afectivo.
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Nota: Tomado de la tabla 13.
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Latabla 13y figura 3 muestran el nivel de percepcion que los encuestados tienen
respecto al factor afectivo en la I.E. Miguel Pro de Tacna. Como puede observarse el
87,2 % de los estudiantes encuestados sostienen que existe un factor afectivo de nivel

alto, el 11,5 % en un nivel medio y el 1,3 % en un nivel bajo.

C. Factor activo
Tabla 14

Niveles del factor activo.

Nivel f %
Bajo 0 0,0
Medio 15 19,2
Alto 63 80,8
Total 78 100,00 %

Nota: Elaborado a partir de los datos.

Figura 4

Niveles del factor activo.
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Nota: Tomado de la tabla 14.
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Latabla 14 y figura 4 muestran el nivel de percepcion que los encuestados tienen
respecto al factor activo en la |.LE. Miguel Pro de Tacha. Como puede observarse el 80,8
% de los estudiantes encuestados sostienen que existe un factor activo de nivel alto y

el 19,2 % en un nivel medio.

d. Tabla resumen sobre conciencia ambiental
Tabla 15

Tabla resumen de conciencia ambiental

Dimensiones Bajo Medio Alto
Factor Cognitivo 0,0 2,6 97,4
Factor Afectivo 1,3 11,5 87,2
Factor Activo 0,0 19,2 80,8

Nota: Elaborado a partir de las tablas anteriores.

La tabla 15 muestra los niveles de comportamiento de cada una de las
dimensiones de la variable conciencia ambiental, de los estudiantes de la I.E. Miguel
Pro de Tacna. Se observa que las dimensiones del factor cognitivo y del factor afectivo
son los que mejor contribuyen al desarrollo de la conciencia ambiental de la I.E. Miguel

Pro de Tacna, y la dimensién del factor activo en un menor grado.

Se concluye que la dimension del factor cognitivo desarrollada en la I.E. Miguel
Pro de Tacna, ha sido uno de los factores mas relevantes de la conciencia ambiental

del colegio.

4.2. Andlisis descriptivo de la variable “Gamificacién”
El analisis de la variable “Gamificacion” se realizara en funciéon a sus dimensiones:
Instrumento tecno educativo, Impacto de las plataformas didacticas y contribucion

educativa.
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a. Gamificacion
Tabla 16

Nivel de gamificacion

Nivel f %
Deficiente 0 0,00
Regular 44 56,4
Optimo 34 43,6
Total 78 100,00 %

Nota: Elaborado a partir de los datos.

Figuras

Niveles de gamificacion.
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Nota: Tomado de la tabla 16.

Latabla 16 y figura 5 muestran el nivel de percepcion que los encuestados tienen
respecto a gamificacion desarrollado en la I.E. Miguel Pro de Tacna. Como puede
observarse el 56,4 % de los estudiantes encuestados sostienen que existe un
aprendizaje de gamificacion regular y el 46,3 % en un nivel 6ptimo.
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4.2.1. Anélisis descriptivo por dimensiones

a. Dimensioén instrumento tecno educativo
Tabla 17

Nivel tecno educativo.

Nivel f %
Deficiente 1 1,30
Regular 0 0,00
Optimo 77 98,7
Total 78 100,00 %

Nota: Elaborado a partir de los datos.

Figura 6

Nivel tecno educativo
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Nota: Tomado de la tabla 17.

Latabla 17 y figura 6 muestran el nivel de precepcion que los encuestados tienen
respecto al nivel tecno educativo desarrollada en la I.E. Miguel Pro de Tacna. Como
puede observarse el 98,7 % de los estudiantes encuestados sostienen que el nivel de

teoria tecno educativo, el 1,3 % en un nivel deficiente.
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b. Dimensiéon de Plataformas Didacticas
Tabla 18

Nivel de plataformas didacticas.

Nivel F %
Deficiente 0 0,00
Regular 11 14,1
Adecuado 67 85,9
Total 78 100,00 %

Nota: Elaborado a partir de los datos.

Figura 7
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Nota: Tomado de la tabla 18.

Latabla 18 y figura 7 muestran el nivel de percepcion que los encuestados tienen
respecto a las plataformas didacticas desarrollado en la I.E. Miguel Pro de Tacna. Como
puede observarse el 85,9 % de los estudiantes encuestados sostienen que existe un

nivel optimo, el 14,1 % en un nivel regular.
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C. Dimensién contribucién educativa
Tabla 19

Nivel contribucién educativa.

Nivel f %
Deficiente 7 9,00
Regular 53 67,9
Optimo 18 23,1
Total 78 100,00 %

Nota: Elaborado a partir de los datos.

Figura 8
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Nota: Tomado de la tabla 19.

Latabla 19 y figura 8 muestran el nivel de percepcion que los encuestados tienen
respecto a contribucion educativa en la I.E. Miguel Pro de Tacna. Como puede
observarse el 67,9 % de los estudiantes encuestados sostienen que existe un nivel
regular, el 23,1 % en un nivel optimo y el 9,0 % en el nivel deficiente
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d. Tabla resumen sobre Gamificacion
Tabla 20

Tabla resumen del andlisis de Gamificacién

Dimensiones Deficiente Regular Optima
Tecno Educativo 1,30 0,00 98,7

Plataformas

) ] 0,00 14,1 85,9
Didacticas

Contribucion
] 9,00 67,9 23,1
Educativa

Nota: Elaborado a partir de las tablas anteriores.

La tabla 20 muestra los niveles de comportamiento de cada una de las
dimensiones de la variable gamificacién, de los estudiantes de la I.E. Miguel Pro de
Tacna. Se observa que las dimensiones tecno educativo y plataformas didacticas son
los que mejor contribuyen al desarrollo del aprendizaje de gamificacién, y la dimensién

contribucién educativa en un menor grado.

Se concluye que la dimensién tecno educativa, ha sido uno de los factores mas
relevantes del aprendizaje de gamificacion del colegio.

4.3. Pruebas estadisticas
4.3.1. Prueba de normalidad
4.3.1.1. Prueba de normalidad de Conciencia Ambiental

Prueba de hipotesis

Ho = Los datos del cuestionario siguen una distribucién normal
Valor Sig. > 0.05
H: = Los datos del cuestionario no sigue una distribucién normal

Valor Sig. < 0.05

Como el valor Sig. de los datos de las dimensiones son menores de (0,05)
entonces se rechaza la Ho, lo cual significa que los datos no se adectan a una
distribucion normal, en tal sentido procede la aplicacion de pruebas estadisticas no

paramétricas.
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Tabla 21

Prueba de normalidad Conciencia Ambiental

_ _ Kolmogorov-Smirnov?
Dimensiones

Estadistico gl Sig.
Factor Cognitivo 0,538 78 0,000
Factor Afectivo 0,515 78 0,000
Factor Activo 0,494 78 0,000

4.3.1.2. Prueba de normalidad de Gamificacion

Prueba de hipotesis

Ho = Los datos del cuestionario siguen una distribuciéon normal.
Valor Sig. > 0.05
Hi = Los datos del cuestionario no siguen una distribucién normal.

Valor Sig. < 0.05

Como el valor Sig. de los datos de las dimensiones son menores de (0,05)
entonces se rechaza la Ho, lo cual significa que los datos no se adeclan a una

distribucion normal, en tal sentido procede la aplicacion de pruebas estadisticas no

paramétricas.

Tabla 22

Prueba de normalidad de Gamificacion

Kolmaogorov-Smirnov?

Dimensiones __ :
Estadistico gl Sig.
Tecno Educativo 0,532 78 0,000
Plataformas
_ _ 0,515 78 0,000
Didacticas
Contribucion
) 0,370 78 0,000
Educativa

Dado que ambas variables, muestran que no tienen una distribucion tendiente a

la normalidad; en este caso, el andlisis de la relacién entre las variables se hizo en

funcién del coeficiente de correlaciéon de Pearson.
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4.4, Comprobacién de hipétesis
4.4.1 Comprobacién de la primera hipotesis especifica
Ho. La gamificacion no influye positivamente en el factor cognitivo a los

estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.
Hi.  La gamificacidon influye positivamente en el factor cognitivo a los
estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.
a) Nivel de significancia
(r) =5% = 0,05

b) Estadistico de prueba
R de Pearson

c) Coeficiente de correlacién de Pearson

Tabla 23

Prueba R de Pearson — Primera Hipétesis Especifica

Correlaciones

Factor e
o Gamificacién
Cognitivo
Coeficiente de
Factor correlacion 1,000 0,658
§, Cognitivo  Sig. (bilateral) _ 0,000
3 N 78 78
% Coeficiente de
T Gamificacis correlacion 0,658 1,000
amificacion - ig_ (bilateral) 0,000 |
N 78 78

Nota: La correlacién es significativa en el nivel 0,01.

El valor del coeficiente de correlacion de R de Pearson es 0,658, demuestra que

existe un nivel de correlacion significativo positivo, por lo tanto, se rechaza la hipotesis

nula (Ho).

d) Toma de decisiones
Segun los resultados obtenidos, se comprueba, con nivel del 95% de
confianza, que la gamificacion se relaciona positivamente con el factor

cognitivo de los estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.
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Por lo descrito, se da por verificada y aceptada la primera hipétesis

especifica.

4.4.2 Comprobacién de la segunda hipotesis especifica
Ho: La gamificacion no influye positivamente en el factor afectivo a los
estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.
Hi. La gamificacion influye positivamente en el factor afectivo a los
estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.

a) Nivel de significancia
(r) =5% =0,05

b) Estadistico de prueba
R de Pearson

c) Coeficiente de correlacién de Pearson

Tabla 24
Prueba de R de Pearson — Segunda Hipoétesis Especifica

Correlaciones

Factor Gamificacion
Afectivo
Coeficiente de
c Factor correlacion 1,000 0,705
8 Afectivo Sig. (bilateral) ) 0,000
< N 78 78
% Coeficiente de
-0? Gamificaciéon correlacion oo o
Sig. (bilateral) 0,000 .
N 78 78

Nota: La correlacién es significativa en el nivel 0,01.

El valor del coeficiente de correlacion de R de Pearson es 0,705, demuestra que
existe un nivel de correlacion es significativo positivo, por lo tanto, se rechaza la

hipotesis nula (Ho).
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d) Toma de decisiones
Segun los resultados obtenidos, se comprueba, con nivel del 95% de
confianza, que la gamificacién se relaciona positivamente con el factor

afectivo de los estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.

Por lo descrito, se da por verificada y aceptada la segunda hipétesis

especifica.

4.4.3 Comprobacién de latercera hipétesis especifica
Ho: La gamificacion no influye positivamente en el factor activo a los
estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.
Hi. La gamificacion influye positivamente en el factor activo a los
estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.

a) Nivel de significancia
(r) =5% =0,05

b) Estadistico de prueba

R de Pearson
c) Coeficiente de correlacion de Pearson

Tabla 25
Prueba de R de Pearson — Tercera Hip6tesis Especifica

Correlaciones
Factor Activo Gamificacion

Coeficiente de

Factor Acti correlacion 1,000 0,809
é actor ACVO - g4 (pilateral) _ 0,000
P N 78 78
% Coeficiente de
2 Gamificacign _Corretacion 0,809 1,000
amificacion Sig. (bilateral) 0,000 _
N 78 78

Nota: La correlacién es significativa en el nivel 0,01.

El valor del coeficiente de correlacion de R de Pearson es 0,809, demuestra que
existe un nivel de correlacion es significativo positivo, por lo tanto, se rechaza la

hipotesis nula (Ho).



d) Toma de decisiones

Segun los resultados obtenidos, se comprueba, con nivel del 95% de

confianza, que la gamificacién se relaciona positivamente con el factor

activo de los estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.

Por lo descrito, se da por verificada y aceptada la tercera hipétesis

especifica.

4.4.4 Comprobacién de la hipoétesis general
Ho. La gamificacion no influye positivamente sobre la conciencia ambiental

de los estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.

Hi.  Lagamificacion influye positivamente sobre la conciencia ambiental de

los estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna, 2022.

a) Nivel de significancia
(r) =5% =0,05

b) Estadistico de prueba

R de Pearson

c) Coeficiente de correlacién R de Pearson

Tabla 26

Prueba de R de Pearson — Hipo6tesis General

Correlaciones

Conciencia Gamificacio
Ambiental n
Coeficiente de
Conciencia  correlacion 1,000 0,840
é Ambiental  Sig. (bilateral) _ 0,000
8 N 78 78
o Coeficiente de
S L correlacion 0,840 1,000
@ Gamificacion Sig. (bilateral) 0,000 |
N 78 78

Nota: La correlacién es significativa en el nivel 0,01.
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El valor del coeficiente de correlacion de Pearson es 0,840, demuestra que existe
un nivel de correlacion es significativo positivo, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula
(Ho).

d) Toma de decisiones
Segun los resultados obtenidos, se comprueba, con nivel del 95% de
confianza, que la gamificacidbn se relaciona positivamente con la
conciencia ambiental de los estudiantes de la I.E. Miguel Pro, Tacna,
2022.

Por lo descrito, se da por verificada y aceptada la hipétesis general
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CAPITULO V: DISCUSION

La presente investigacion demuestra que, en los estudiantes de la Institucién Educativa
Miguel Pro de Tacna, la estrategia de gamificacion o ludificacién se relaciona con la
conciencia ambiental en el proceso de ensefianza y aprendizaje sobre el area de
educacion ambiental. Ademas, demostramos que existe una relacion significativa entre
la gamificacion y la conciencia ambiental de los estudiantes ya que presenta un interés,
motivacion y una rapida adaptacion de las plataformas de juego para su formacién
académica, donde tanto los factores cognitivo, afectivo y activo es directa, positiva y
aceptablemente significativa.

Carrasco & Sanchez (2020) desarrollaron una tesis de investigacion en
“Gamificacion para mejorar el proceso de induccion en la Junta de Usuarios Chancay
Lambayeque”; en metodologia usa el enfoque cuantitativo de estudio experimental,
usando como muestra los 77 colaboradores de manera que se aplica un pre y post test,
de tal se manera se presenta dentro de la empresa herramientas de reforzar una mejor
ventaja en videos, dinamicas y simulaciones de cada puesto de trabajo como parte de
una herramienta digital. Es asi que los resultados presentan una alta proporcionalidad
en su ventaja para la induccion especifica, en orientacion acerca de las actividades por

cada puesto laboral.

Caballero & Suérez (2021) desarrollaron en la presente tesis de investigacion el
proceso de lectura para poder fomentar una mejor perspectiva de aprendizaje, de tal
manera se presente una investigacion a los estudiantes de noveno, por tal forma
presenta un desinterés y falta de motivacion. El estudio es de enfoque cuantitativo
procedimiento y andlisis, como tal es cuasi experimental, en la implementacion de la
gamificacion se usé modelo Likert. Se concluye satisfactoriamente el método mediante

al sistema de evaluacion, mediante diferentes sesiones de juegos.

Laura & Tolentino (2022) desarrollaron un articulo cientifico catalogado “Quizizz
En El Aprendizaje del inglés en estudiantes de la universidad Nacional Jorge Basadre
Grohmann de Tacna, 2021”; la presente investigacion es cuasi experimental de enfoque
cuantitativo, La muestra estuvo puesta para 32 estudiantes de la especialidad en idioma
extranjero, de tal manera se realiza un examen pre y post test, de tal forma concluye de
manera satisfactoria por medio del Quizizz y uso de la gamificacion como parte de

mejorar en beneficio a retroalimentar en diferentes oportunidades de aprendizaje.
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CONCLUSIONES

La gamificacion se relaciona de manera directa, positiva y significativamente con la
conciencia ambiental en los estudiantes de la Institucion Educativa Miguel Pro de Tacna.
(p=0,000; R=0,840). Se establecid, respecto a la conciencia ambiental, que el 55,1 %

de estudiantes encuestados sostienen un nivel alto y el 44,9 % sostienen un nivel medio.

La gamificacion se relaciona de manera directa, positiva y significativamente con el
factor cognitivo en los estudiantes de la Institucion Educativa Miguel Pro de Tacna.
(p=0,000; R=0,658). Se establecid, respecto al factor cognitivo, que el 97,4 % de

estudiantes encuestados sostienen un nivel alto y el 2,6 % sostienen un nivel medio.

La gamificacién se relaciona de manera directa, positiva y significativamente con el
factor afectivo en los estudiantes de la Institucion Educativa Miguel Pro de Tacnha.
(p=0,000; R=0,705). Se establecid, respecto al factor afectivo, que el 87,2 % de
estudiantes encuestados sostienen un nivel alto, el 11,5 % sostienen un nivel medio y

el 1,3 % sostienen un nivel bajo.

La gamificacién se relaciona de manera directa, positiva y significativamente con el
factor activo en los estudiantes de la Institucion Educativa Miguel Pro de Tacna.
(p=0,000; R=0,809). Se establecid, respecto al factor activo, que el 80,8 % de

estudiantes encuestados sostienen un nivel alto y el 19,2 % sostienen un nivel medio.

Se concluye que, los factores de la conciencia ambiental tienen una relacion positiva y
significativa con la estrategia de gamificacion, los momentos y sesiones de aprendizaje
motivan a los estudiantes a comprometerse con actitudes positivas sobre el cuidado del
medio ambiente, para esto es importante el uso de recursos educativos, informacion
veraz y dispositivos electréonicos adecuados. Queda evidenciado que las TIC’s son
relevantes e importantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje en la Institucion

Educativa Miguel Pro de Tacna.
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RECOMENDACIONES

El MINEDU como instancia supervisora de la DRET, se recomienda un seguimiento y
evaluacién constante del personal docente y directivo de la Institucién Educativa Miguel
Pro de Tacna, que posibiliten los procesos de evaluacién, actualizacion y aplicacion de
nuevos métodos y estrategias respecto al dictado de las clases, para el cumplimiento
de las competencias adecuadas de educacion ambiental.

La UGEL Tacna, recomienda al personal docente y directivo de la Institucion Educativa
Miguel Pro de Tacna, fortalecer los recursos de aprendizaje, acompafiamiento del
docente virtual, colaboracion en clases virtuales y el cumplimiento de las competencias
del plan curricular del area de C.T.A. para mejorar la calidad educativa del servicio.

Se recomienda al personal docente y directivo de la Institucion Educativa Miguel Pro de
Tacna, participar de las capacitaciones en el manejo de las TIC’s en el ambito educativo

y actualizacion del docente.



46

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Abasto, Galvan, & Ciocco. (2020). Una aproximacion al diagnostico del grado de cultura
ambiental. Argentina. Retrieved from https://ojs2.fch.unicen.edu.ar/ojs-
3.1.0/index.php/estudios-ambientales/article/view/823

Agredo, C. (2021). La Gamificacion: Estrategia basada en el juego digital, empleando
Kahoot y Classdojo dentro de la plataforma Moodle para el fortalecimiento de la
compresion lectora en estudiantes de grado sexto. . Colombia : Universidad de
Santander .

Alonso, D. G. (2017). La gamificacibn como elemento motivador en la ensefianza de
una segunda lengua en educacion primaria. Burgos, Espafia : Universidad de
Burgos .

Barreiro, M. G. (2020). La educacion ambiental por medio de la gamificacion y el
aprendizaje cooperativo en la asignatura de Biologia y Geologia de 4to de eso.
Espana - pontevedra. Retrieved from
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/10255/Goldar%20Barreiro%
2C%20Mar%C3%ADa.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Bartesaghi. (2020). Conciencia ambiental y ecoeficiencia en los estudiantes de la
Universidad Jorge Basadre Grohmann. Tacha. Retrieved from
http://repositorio.unjbg.edu.pe/bitstream/handle/UNJBG/4212/302_2020_bartes
aghi_aste_wm_espg_maestria_gestion_ambiental_y desarrollo_sostenible.pdf
?sequence=1

Bobadilla. (2006). Las TIC's. Retrieved from
https://sites.google.com/site/psicoinforma05/tipos-de-re/definicion-de-las-tics

Caballero, C., & Suarez, M. (2021). Identificacion de estrategias para la comprension
lectora a traves del juego, afianzando el nivel inferencial de lectura por medio de
la gamificacion, en los estudiantes del grado noveno de la Institucion Educativa
La Ceiba-Rionegro, Santander . Colombia : Universidad Pontificia Bolivariana .

Cardenfio, Ruiz, & Castillo. (2018). Educacion Socioambiental. Colombia. Retrieved from
https://www.researchgate.net/profile/Sara-Maury-

Mena/publication/354325779 EDUCACION_SOCIOAMBIENTAL_Accion_Pres
ente/links/613139f62b40ec7d8bdf7eb3/EDUCACION-SOCIOAMBIENTAL-
Accion-Presente.pdf#fpage=76

Carrasco, C., & Sanchez, A. (2020). Gamificacion para mejorar el proceso de Induccion

en la junta de usurarios de chancay Lambayeque . Chiclayo : Universidad César

Vallejo .



47

Cartagena. (2018). Concienca ambiental. Tacna. Retrieved from
http://repositorio.unjbg.edu.pe/bitstream/handle/UNJBG/3565/58 2018 cartage
na_cutipa_r_espg_doctorado_ciencias_ambientales.pdf?sequence=1&isAllowe
d=y

Contreras, R., & Eguia, J. L. (2017). Experiencias de gamificacion en las aulas.
Barcelona: Institut de la Comunicacid, Universitat Autonoma de Barcelona.

Cruz, K. L., & Tolentino, M. (2022). Quizizz En El Aprendizaje del ingles en estudiantes
de la universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann de Tacna, 2021. Huanuco
: Universidad Nacional Hermilio Valdizan .

Flores, F. (2019). “Eficacia de las herramientas digitales y posicionamiento de marca en
la empresa Procesadora de Alimentos y Bebidas Tarapoto S.A.C,2018. Tarapoto
: Universidad César Vallejo .

Fragoso, A., Santos, |., & Aguiar, E. (2017). La educacion ambiental para el desarrollo
sostenible desde un enfoque ecosistémico. Cuba: Universidad Central “Marta
Abreu”. Retrieved from
http://revistas.ucpejv.edu.cu/index.php/rVar/article/view/61/97

Garcia, D. (2019). Gamificacién y competencias matematicas en los estudiantes de 6to
grado de la I.E.2071 César Vallejo, Los Olivos 2019. Lima : Universidad César
Vallejo .

Garrett, C. (2022). Desarrollo sostenible: definicion, objetivos y ejemplos. Madrid .
Retrieved from https://climate.selectra.com/es/que-es/desarrollo-sostenible

Gibaja, L. H., & Zarzosa, I. H. (2021). Gamificacién en el desarrollo de habilidades viso-
espaciales de preescolar en tiempos de pandemia, Lima 2021. Lima. Retrieved
from
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/85132/Huayhua_
GL-Huerta_ZIP-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

GOmez, L., Muriel, L., & Londofio, D. (2019). Practicas evaluativas en la escuela. Una
ruta pedagogica hacia la construccion de aprendizajes significativos. Retrieved
from https://aletheia.cinde.org.co/index.php/ALETHEIA/article/view/547/287

Gomez, S. (2022). Programa sobre gamificacion para mejorar la motivacion academica
en estudiantes de odontologia de una universidad publica de tacna, 2021 . Lima
: Universidad César Vallejo .

Gonzales, E., & Meira, P. (2019). Educacion para el cambio climético, ¢ Educar sobre el
clima o para el cambio? Mexico: Universidad Veracruzana. Retrieved from
https://www.scielo.org.mx/pdf/peredu/v42n168/0185-2698-peredu-42-168-
157.pdf



48

Guevara, C. (2018). Estrategias de gamificacion aplicadas al desarrollo de
competencias digitales docentes . Guayaquil : Universidad Casa Grande .
Lezama, C., & Ocafia, |. (2019). Programa de juegos educativos para mejorar la
autoestima de los nifios de 5 afios del jardin N° 215, Trujillo-2019. Trujillo :

Universidad nacional de Trujillo .

Lépez, L., & Quispe, J. (2020). La gamificacion por aplicaciones en el aprendizaje del
idioma extranjero ingles en estudiantes de la institucion educativa francisco
mostajo de Tiabaya, Arequipa 2020. Arequipa : Universidad Catdlica de Santa
Maria.

Martinez , L., Leyva , M., Félix , L., Cecenas , P., & Ontiveros , V. (2014). Virtualidad,
Ciberespacio y Comunidades Virtuales . Mexico .

Moncada, A. (2017). Quizizz, preguntas y respuestas para una educacién ludica y
descriptiva. Retrieved from
https://www.compartirpalabramaestra.org/recursos/herramientas-tic/quizizz-
preguntas-y-respuestas-para-una-educacion-ludica-y-disruptiva

More, M. (2019). Gestibn ambiental y conciencia ambiental en la Institucién Educativa
Inicial N° 0340 Nifio Jesus Mariscal Chaperito del Rimac. Lima: Universidad
nacional de educacion Enriqgue Guzman y Valle Alma Mater del Magisterio
Nacional. Retrieved from
https://repositorio.une.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14039/3747/TM%20CE-
Ge%204695%20M1%20-
%20More%20Cruz%20Maribel%20Lourdes.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Neyra, Y. (2019). La gamificacion y la motivacion en la Direccion Regional de Educacion
del Callao, 2019. Callao : Universidad César Vallejo .

Pacheco, Lara, Garay, & Baca. (2019). Relacion entre conciencia ambiental y conducta
pro ambiental en estudiantes de primer ciclo de la Universidad Maria Auxiliadora
Lima-Perua. Lima. Retrieved from
https://revistas.unjbg.edu.pe/index.php/cyd/article/view/787

Pamplona, J., Cuesta, J., & Cano, V. (2019). Estrategias de ensefianza del docente en
las areas basicas: una mirada al aprendizaje escolar. Medellin: Universidad
Catolica Luis Amigo.

Rios, D. I. (2018). Aplicacion del plan nacional de educacion ambiental. Lima. Retrieved
from
http://repositorio.uigv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.11818/3069/TESIS%20D
OCT.EDUC_GLORIA%20ERNESTINA%20DE%20L0S%20R%C3%8D0S%20
ORELLANA%20DE%20FONTES.pdf?sequence=2



49

Sotorrio, G. (2021). La gamificacion en educacién ambiental: un estudio. Espafa.
Retrieved from
https://riuma.uma.es/xmlui/bitstream/handle/10630/23737/TFM_UMA_Gloria_S
otorri%CC%810.pdf?sequence=1&isAllowed=y



ANEXOS

50



Anexo 1. Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Hipdtesis general Variable - Instrumento tecno | Tipo de investigacion:
independiente educativo - Investigacion descriptiva

¢ Como influye la
gamificacion en la
conciencia ambiental en
los estudiantes de la I.E.
Miguel Pro, Tacna, 2022?

Evaluar la influencia de la
gamificacion en la
conciencia ambiental en
los estudiantes de la I.E.
Miguel Pro, Tacna, 2022.

La gamificacion influye
positivamente sobre la
conciencia ambiental de
los estudiantes de la I.E.
Miguel Pro, Tacna, 2022.

GAMIFICACION

- Impacto de las
plataformas
didacticas

- Contribucion
educativa.

Nivel de investigacion:
- Mixta: cuantitativa y

- cualitativa

- Aplicativo

- Correlacion

Problemas especificos

¢Cbémo influye la
gamificacion en el factor
cognitivo en los estudiantes

de la LE. Miguel Pro,
Tacna, 20227
¢Cbémo influye la

gamificaciobn en el factor
afectivo en los estudiantes

de la ILE. Miguel Pro,
Tacna, 20227
¢Cémo influye la

gamificacion en el factor
activo en los estudiantes de
la I.LE. Miguel Pro, Tacna,
202272

Objetivos especificos

Determinar la influencia
de la gamificacién en el
factor cognitivo en los
estudiantes de la |.E.
Miguel Pro, Tacna, 2022.

Establecer la influencia
de la gamificacién en el
factor afectivo en los
estudiantes del nivel
secundario de la I.E.
Miguel Pro, Tacna, 2022.

Identificar la influencia de
la gamificacién en el
factor activo en los
estudiantes del nivel
secundario de la I.E.
Miguel Pro, Tacna, 2022.

Hipotesis especificas

La gamificacion influye
positivamente en el factor
cognitivo a los
estudiantes de la |.E.
Miguel Pro, Tacna, 2022.

La gamificacién influye
positivamente en el factor
afectivo a los estudiantes
de la I.E. Miguel Pro,
Tacna, 2022.

La gamificacion influye
positivamente en el factor
activo a los estudiantes
de la I.E. Miguel Pro,
Tacna, 2022.

Variable dependiente

CONCIENCIA
AMBIENTAL

-Factor Cognitivo
-Factor Afectivo

-Factor Activo.

Disefio de investigacion

- Descriptivo
- Cuasi-experimental.
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Anexo 2. Autorizacion para aplicacion de cuestinarios

SOLICITO: Aulorizacion para aplicacion de cuestionarios

COLEGIO *MIGULL PRO™
SECRETARIA

Senor

Walter Quispe Araujo

Director de la LE Maguel Pro e
Facha ,?flu L TR

Tacna
Fima A i

A

Presente -
Tengo el agrado de dirigirme a Ud.. para saludarlo cordialmente v a la vez manifestarle

que. solicito “Autorizacion para aplicacion del Cuestionario Nt (Gamificacion) y Cuestionario
titulada:

N2 (Conciencia Ambrental)” instrumentos que pretendo utilizar en la Tesis
DE GAMIFICACION Y CONCIENCIA AMBIENTAL EN LA

“RELACION
INSTITUCION EDUCATIVA MIGUEL PRO, TACNA, 2022" para optar el grado de

Titulo Profesional. por la Escuela Profesional de Ingenieria Ambiental, de Facultad de
Ingenieria. de la Universidad Privada de Tacna.
Los instrumentos tienen como objetivo medir las variables GAMIFICACION v

CONCIENCIA AMBIENTAL, por lo que. con la finalidad aplicar dichos cuestionarios virtuales
a los estudiantes de la I.E. Miguel Pro de Tacna para determinar el grado de relacién entre ambas

variables v comparar entre las muestras.

Agradezco anticipadamente su colaboracién v disposicion por el apoyo brindado.

Tacna. 17 de Octubre del 2022

o

I
Bach. Gean Carlo Wong Copaja
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Anexo 3. Solicitud Juez Experto

Tacna, 26 de sepliembre del 2022

Sefiora:
Portugal Rejas, Ana Cecilia
Presente.-

Tengo el agrado de dirigirme a Ud., para saludarla cordiaimente y a la vez
manifestarle que, conocedores de su trayectoria académica y profesional,
molestamos su atencién al elegirlo JUEZ EXPERTO para revisar el contenido
del instrumento que pretendemos utilizar en la Tesis para optar el grado de
Ingeniero Ambiental por la Escuela de Ingenleria Ambiental de la
Universidad Privada de Tacna.

El instrumento tiene como objetivo medir la
variable

Gamificacién, por lo que, con lafinalidad de determinar |a validez de su contenido,
solicitamos marcar con una X el grado de evaluacién a los indicadores para los
items del instrumento, de acuerdo con su amplia experiencia y conocimientos.
Se adjunta el instrumento y la matriz de operacionalizacion de la variable
considerando dimensiones, indicadores, categorias y escala de medicion,

Agradecemos anticipadamente su colaboracién y estamos seguros que
su opinién y criterio de experto servirdn para los fines propuestos.

Atenlamente,

Bach. David Enrique Quispe Péerez
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UNNWVERSEDAD PRIVADS OE TADNS
Escusly Profesional
brgenberia Amlental
Farmato de Validaclbn por expertos

INFORME DE OPINIGN DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

l. DATOS GENERALES:

1.1. Apalides ¥ nombees. del a{E Ana_feala Fﬂi‘ivsﬂ'- Fexas ..
1.2. Grada Acadamico. . aav @ en, Fio ;-;r-:g_a:s__r: ..................................................
1.3 Frotesitn SMICOE e R .
1.4, Instiacitn seeve bbora: LG, 300 Herdprell Hp.‘#

1.5, Cargo que desempeta_ [0r SeLe ., Por . [Horens . en £l ireo, oF G eniss, E’Tﬁ’lﬂ"ﬁ"
1.6 Denominecido del Instromeno:

17, Auriar dal ingtnaments: LoBnurin. . dams . Dagd e T
18 Gemdas, U107, BB O Elewedenoa

IL VALIDACKIN

I m
INDICADCORES DE CRITERIOS - R - - E E
EVALUACION DEL £33 E ] ii
NETHUMENTO Sobre los fcemss del estrumsesis S
1 2 a 4 5
1. CLARIDMAD Esin  foemadidin  con leaguae o

spropiado que [acilita sw comprersion

L OETETIVIDAD Eiphs  exmpresados o ooddocgag
observabiles, medibles !

A COMRISTENCLA | Existe una organlzecsdn légica en kos
conbesidns ¥ melacitn cen b keorin

4, DOHERENCLA Extis relacidn de bos cosbmides oon bos
indicadores de |a variable

3 FERTINEMNCTA Las Gilegiriis de Pesposi ¥ 218

. SUFICTEMCTA Son suficiendss |a caalulad ¥ calidad de

fems peeseniedos an el instrumenio

SUMATORLA FARCLAL I"|.
SUMATORIA TOTAL iq

pd
e
valares san apropisdos .
"
13
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e UNIVERSIDAD PRIVADA DE TACNA
@ Escuela Profesional
- Ingenieria Ambiental

Formato de Validacién por expertos

lll. RESULTADOS DE LA VALIDACION
3.1, Valoracién total cuantitativa; _29
3.2. Opinién: FAVORABLE ____ X  DEBE MEJORAR

NO FAVORABLE

3.3. Observaciones:

Tacna, 26 de septiembre del 2022.

o 0 PIU B

'Portugal Rejas; Kna Cecilia




Anexo 4. Solicitud Juez Experto

Tacna. 17 de octubre del 2022

Sefiora:
Coronado Flores, Sylvana De Jesis

Prescnte.-

Tenge el agrado de dirigime a Ud., para saludara cordialmente v a la veZ
manifestarle que, conocedores de su trayecioria académica y profesional, molestamos
su alencitn al elegifo JUEZ EXPERTO para revisar el confenida del instrumento que
pretendemos utilizar en la Tesis para optar el grado de Ingeniero Ambiental por la
Escuela de Ingenieria Ambiental de la Universidad Privada de Tacna.

El instruments  tene como  objetivo medir la variable
Gamificacién, por lo que, con lafinalidad de determinar la validez de su conlenido,
solicitames marcar con una X el grado de evaluacidn a los indicadores para los items del
instrumento, de acuerdo con su amplia experenca y conocimientos. Se adjunta el
instrumanto y la matriz de operacionalizacién de la variable considerando dimensiones,
indicadores, categorias y escala da medicidn.

Agradecemas  anlicipadaments su colaboracidn ¥ estamos seguros que su
gpinion y criterio de experto senvirdn para los fines propuesios.

Atentamente,

Bach. David Enrigue Quispes Péraz
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i1 UNINERSICAD PRINADA F TACKA
[l Profesional
Inperdn ria Ambienial

Formato de VaRdacldn por e cpe rbca

INFORME DE OPINIGN DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I DATOSE GEMERALES:

1.1, Agalidos ¥ nombres cel infmanie (Expero]: Commapy  Floe , Sohaes | de 050y
1.2 Grado scasdsmea, DVAMEIT L e s
1.3 Protesien: 0. 06, Edwainm. T6rm, . O Compuonam. . £ RIS e
1.4 Inshiucion dorde abasa T.6. . Thi=h _[1u;r'||_-,.-q_.-_ B 1T o PR -
1.5 Cargo que dessmpena_ Sooed et o0 T0E i oy 1 e 03
1.6 Danominackin del inerurens

I L O PO O ORI

17 Bastor del Insinanens  LENE ... ﬂ;i::'.:i!i”'j.":"iﬁi:n'rr'- uf.-.xJ-: Ia.:tmg. B
1.8 Grado - M. . B 2B A0 STCemakE,

.  WALIDACIGHN
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. (2 ]2 .8
INDICADORES DE CRITERIOS
EVALUACION DEL F3lz |2 |2 |33
THSTEUMENTD | Sobré los Hems del insirussento
1 z 3 4 &
1. CLARIDAT Esibn  forealsdos  con lenguaje
apmpiads que fecilita so comprengiis ‘1-{-'
i ORJETIVIDAD Estds  exprasades  €n eoAdoous
chservables, medikles __:5':""
3. CONSISTENCIA | Exisie wna orgasizacion Keica en los
corsenide y eelacidm oon T tenria ;,{
4, COHERENCLA Exisle relacibi de los conbemidos con los
indacadores de la variable :){"f
& PERTINENCIA Lus categorias de nespuesias y s
valores sen apropiades -}{
B SUFICIENCLA Gon sulscienies |2 cantidad y calided de
ilems prasemfadan e e Instramenio _}E:f
1 14L
SUMATORLA PARC l |_1 a5

SUMATORLIA TOTAL E-Cl
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UMIVERSIDAD PRIVADA CE TACHA
Eﬁ” Escuels Pralesicnal

Ingenieria Amhbiemal
Formaig oe Yalldscian por anperios

&1
22

I

RESULTADOS DE LA VALIDACION
‘Walorackan bolal cuantitabiva: 29
Dpinibn: FAVORABLE ; DEBE MEJORMAR

N FAVORABLE —

COEaratones;

Tacna, 17 de Oclubre del 2022,

. L
Coraifaiio Florks, Sybvans e Jeis
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Anexo 5. Solicitud Juez Experto
Tacna, 18 de Octubre del 2022

Profesora:
Castellanos, Betty

Presente.-

Tengo el agrado de dirigirme a Ud, para saludarlo(a) cordialmente vy a la vez
manifestarle que, conocedores de su trayectoria académica y profesional. molestamos su
atencion al elegirlo JUEZ EXPERTO para revisar el contenido del instrumento que
pretendemos utilizar en la Tesis para optar el grado de Ingeniero Ambiental, por la
Escuela Profesional de Ingenieria Ambiental de la Facultad de Ingenieria de la

Universidad Privada de Tacna.

El  instrumento tiene como objetivo medir la  wvariable

CONCIENCIA AMBIENTAL, por lo que, con la finalidad de determinar la validez de su
contenido, solicitamos marcar con una X el grado de evaluacion a los indicadores para los

items del instrumento, de acuerdo con su amplia experiencia y conocimientos. Se adjunta
el instrumento y la matriz de operacionalizacion de la variable considerando dimensiones,

indicadores, categorias y escala de medicion
Agradecemos anticipadamente su colaboracion y estamos scguros que su opinion

y criterio de experto serviran para los fines propuestos.

Atentamente,

28

Bach. Gean ({arlo Wong Copaja
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=4 UNIVERSIDAD PRIVADA DE TACNA
[II Escuela de Postrado
Centro de Investigacion
Formato de Validacion por expertos
Codificacion Version Vigencia Paginas
GCWC e 2022 m 2022 ne

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES:
Apellidos y nombres del informante {Experto) (' a ‘:.{ Lll (wnas C L'\W@'C Z, Dﬂﬁj

11

12 Grado Académico Lentinde .t [Ed uml_,o“

13 Profesion [,‘;L cawlc

14 Institucion donde labera Mir il l

15 Cargo que desempefia, D; -‘-2 (.] h]'\(&] .‘Jf.(.Uu\.cl( 119,

16 Deneminacion del Instrumento .. ‘.C..v?a Lin '}.‘1" I \,ﬂ \ch‘ _\3_1,1‘,_,(-;_{:‘_-._;1'5{]55‘- F"ufh (ﬂ‘l.'!l
17

Autor del instrumento, . ()OW\ Lm{[n_.;_, \,\.‘!_?_“'j j 'W\'J' R \J',ar

Il VALIDACION

L~
B o =}
' INDICADORES DE CRITERIOS - 2 |5 =5
| EVALUACION DEL 222 |& |3 |23
| INSTRUMENTO | Sobre los items del instrumento
| 1 2 3 4 5
| 1. CLARIDAD Estan  formulados con  lenguaje
. apropiado que facilita su comprension X
{ 2. OBJETIVIDAD Estdin  expresados ecn  conductas .
: observables. medibles /\
| 3. CONSISTENCIA | Existe una organizacion lggica en los
| contenidos y relacién con la teoria y
; 4. COHERENCIA Exaste relacion de los contenidos con los ;
indicadores de la variable x
J' 5. PERTINENCIA Las categorias de respuestas ¥ sus
| valorcs son apropiados X
[ 6. SUFICIENCIA Son suficientes la cantidad v calidad de
" itlems presentados en el instrumento X
( o SUMATORIA PARCIAL a9
\ :
SUMATORIA TOTAL ” 1
ey,
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= UNIVERSIDAD PRIVADA DE TACNA
@ Escuela de Postrado
Centro de Investigacion

Formato de Validacion por expertos

Codificacion Versidn Vigencia Paginas
GCWC. je 2022 01 2022 02
. RESULTADOS DE LA VALIDACION
3.1.  Valoracion total cuantitativa:
3.2.  Opinion: FAVORABLE DEBE MEJORAR
NO FAVORABLE

3.3. Observaciones:

Tacna, 18 de Octubre del 2022.

per
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Anexo 6. Solicitud Juez Experto

Tacna, 18 de Octubre del 2022

Profesora:
Mamani. Carmen

Presente.-
Tengo el agrado de dirigirme a Ud., para saludarlo(a) cordialmente y a la vez

manifestarle que, conocedores de su trayectoria académica y profesional. molestamos su

atencion al elegirlo JUEZ EXPERTO para revisar el contenido del instrumento que
pretendemos utilizar en la Tesis para optar el grado de Ingeniero Ambiental, por la

Escuela Profesional de Ingenieria Ambiental de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Privada de Tacna.

El  instrumento tiene como objetivo medir la variable

CONCIENCIA AMBIENTAL, por lo que, con la finalidad de determinar la validez de su
contenido, solicitamos marcar con una X el grado de evaluacion a los indicadores para los

items del instrumento, de acuerdo con su amplia experiencia y conocimientos. Se adjunta
el instrumento y la matriz de operacionalizacion de la variable considerando dimensiones,

indicadores, categorias y escala de medicion
Agradecemos anticipadamente su colaboracion y estamos seguros que su opinion

y criterio de experto serviran para los fines propuestos.

Atentamente,

e MC
I
Bach. Gean Carlo Wong Copaja




UNIVERSIDAD PRIVADA DE TACNA
Escuela de Postrado
Centro de Investigacion
Formato de Validacion par expertos

Codificacion
GCWC e 2022

Version Vigencia
o 2022

Paginas
02
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I DATOS GENERALES:

11. Apellidos y nomlwes
12 Grado Acadéemico,

del informante (Experto):

Lycencrado

13 Protesion Poacnle - e e as i
1 4 Institucton donde labora .Yt Sl i-']'. ¢ STty
1.5 Cargo que desempena. ... RS TR LU ANales

16 Denominacion del Instrumento ... Lvez Monavia. .. e
17 Autor del mnstrumento: (e . Cale. W) ..‘j...’.ﬂf-'-.v.‘.'d

Il. VALIDACION

N _'[-';L_”!..mn,. I}:__t..l_f‘lf,:s__'hllll P.L.{.JI'{'“ LTI

. varioe . Conuznon Bl

GN?SPF/

| =
L o o
| INDICADORES DE CRITERIOS =2| 0 3 £ =5
| EVALUACION DEL 22|12 (& |8 Z2a&
| INSTRUMENTO | Sobre los items del instrumento
1 2 3 4 5
1. CLARIDAD Estan  formulades con  lenguaje /
apropiado que facilita su comprension >\
2. OBJETIVIDAD Estan  expresados en  conduclas
observables. medibles X
3. CONSISTENCIA | Existc una organizacion logica cn los
contenidos ¥ relacion con la teoria X
4. COHERENCIA Existe relacion de los contenidos con los
. indicadores de la variable X
| 5. PERTINENCIA Las categerias de respucstas y sus X
valores son apropiados
6. SUFICIENCIA Son suficicntes la cantidad v calidad de
items presentados en el instrumento X
SUMATORIA PARCIAL 9 (20
SUMATORIA TOTAL 28 _l
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=4 UNIVERSIDAD PRIVADA DE TACNA

Escuela de Postrado
Centro de Investigacién

Formato de Validacion por expertos
Codificacion Version Vigencia Paginas
GCWC je. 2022 01 2022 02

Il. RESULTADOS DE LA VALIDACION

3.1. Valoracién total cuantitativa: 2?
3.2.  Opinién: FAVORABLE ___ X DEBE MEJORAR

NO FAVORABLE

3.3. Observaciones:

Tacna, 18 de Octubre del 2022.

A1 L -
ot .

Mamani. Carmen
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Anexo 7. Presentacion del instrumento conciencia ambiental

PRESENTACION DEL INSTRUMENTO
Cuestionario N°01

Objetivo: El presente cuestionario tiene como finalidad evaluar la variable de
CONCIENCIA AMBIENTAL, le solicito marcar los siguientes enunciados que mejor se
aproximen a sus experiencias en clase.

NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE
SIEMPRE
1 2 3 4 5

Datos Generales:
Género: Hombre () Mujer ()
Edad:15( ) 16( ) 17()

N° | items 112 |3

Dimension 1: COGNITIVA

] Dimension 2: AFECTIVA




| Dimension 3: ACTIVA

Gracias
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Anexo 8. Presentacion del instrumento gamificacion

PRESENTACION DEL INSTRUMENTO
Ficha de Entrevista N°01

70

Objetivo: La presente ficha de entrevista tiene como finalidad evaluar la variable de
GAMIFICACION, le solicito marcar los siguientes enunciados que mejor se aproximen a
Sus experiencias en clase.

1 PALABRA | 2 PALABRAS | 3PALABRAS | 4 PALABRAS | 5 PALABRAS
A+
1 2 3 4 5
Datos Generales:
Género: Hombre () Mujer ()
Edad:15( ) 16( ) 17 ()
N° | items 11(2 |3
Dimension 1: INSTRUMENTO TECNOEDUCATIVO
1 |¢Qué técnicas de aprendizaje te gusta mas las presenciales o las
virtuales? ¢ Por qué?
2 | Cuando se trata de aprender un tema ¢Qué técnica de aprendizaje
es el mas didactico?
3 | ¢Consideras que tus compafieros deberian de aplicar un método
dinamico para mejorar en el estudio? ¢ Por qué?
4 | ¢Qué es la Gamificacion y por qué es importante?
5 |¢Crees que la conciencia ambiental podria impulsarse mediante la
Gamificacion en los estudiantes? ¢ Como?
6 | ¢Alguna vez has utilizado la plataforma Quizziz, Kahoot, Educaplay,
Padlet, entre otros? ¢Qué te gusta de ellos?
Dimension 2: IMPACTO DE LAS PLATAFORMAS DIDACTICAS
7 |¢Crees que la aplicacion de la Gamificacion en la conciencia
ambiental pueda convertirse en un problema? ¢ Por qué?
8 |¢Los profesores de tu Institucion Educativa, aplican el método de
Gamificacién en clase? ¢ Por qué crees que sucede eso?
9 | ¢Consideras que en tu Institucion Educativa deberian implementar
un método de aprendizaje dinamico y/o ludico? ¢Por qué?




. Dimension 3: CONTRIBUCION EDUCATIVA

Gracias
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Anexo 9. Sesion de Aprendizaje N°1 4to

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

72

David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong

DOCENTE .
Copaja
GRADO Y N° DE

FECHA 25/10/2022 SECCION 4to EXPERIENCIA 1

1. TEMA GENERAL Cambio Climatico

2. TITULO DE LA SESION Capa De Ozono

2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS UL MO D INSTRUMENTOS

Y CAPACIDADES

DESEMPENOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE?

DE EVALUACION

Indaga mediante
métodos
cientificos para
construir sus
conocimientos:

¢ Problematiza
situaciones para
hacer indagacion.

e Analiza datos e

Obtiene, organiza y representa de
diversas formas datos
cualitativos/cuantitativos fiables a
partr de la manipulacibn vy
observacion sistematica de las
variables dependientes e
independientes, hace mediciones
repetidas de las variables y ajustes
en la técnica para asegurar la
precision de los datos. Considera las
medidas de seguridad personal y del
lugar de trabajo.

Propone y fundamenta estrategias

Puntajes de Ila
participacion en la
plataforma de
Quizziz referente a
la capa de ozono.

Participacion  en
clase  con la
herramienta de

e Encuesta de
satisfaccion.
e Quizziz

informacion para observar, manipular y medir las Padlet. * Lista de cotejo
variables y comprobar o refutar la
hipotesis, ademas considera y Lista de cotejo
argumenta la importancia de tener sobre la
un grupo control. Determina el participacion  de
margen de error de sus mediciones los estudiantes.
y selecciona informacion de fuentes
confiables y herramientas,
materiales, técnicas e instrumentos
para recoger datos, asi como
establece el cronograma de su
indagacion.

ENFOQUES

TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfogue ambiental

o Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones

para mitigar el cambio climético.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? BN
e Internet e Laptop
. L{:\ptOp . e Computadora
e Lista de cotejo e CeloTablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 20 minutos

INICIO RECURSOS
e Docente inicia la sesion de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
Laptop
e El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Video
comentan a través de una lluvia de ideas en la plataforma PADLET Internet
¢ Cuales son los principales problemas ambientales?, entre otros.
e Luego se determina el tema: “La Capa de Ozono”.
Tiempo aproximado 60 minutos
DESARROLLO RECURSOS
e El docente entrega y explica la separata con ayuda e intervencion de los
estudiantes.
e Eldocente proyecta la aplicacion EducaPlay, con ayuda de los estudiantes
llenan el crucigrama. Laptop
e EIl docente proyectara el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un Video
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. Internet
o El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad.
e El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
e Se hara uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
e El docente procede a realizar la dindmica.
Tiempo aproximado 10 minutos
CIERRE RECURSOS
e Serealizara la retroalimentacién con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
e Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexién de la
! ¢ Laptop
importancia con el Padlet. Video
e Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.
El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 10. Sesion de Aprendizaje N°2 4to

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

74

David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong

DOCENTE .
Copaja
GRADO Y N° DE
FECHA 27/10/2022 SECCION 4to EXPERIENCIA 2
1. TEMA GENERAL Cambio Climéatico
2. TITULO DE LA SESION Calentamiento Global
2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIAS OIS MRS (DY INSTRUMENTOS

Y CAPACIDADES

DESEMPENOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE?

DE EVALUACION

Indaga mediante
métodos
cientificos para
construir sus
conocimientos:

¢ Problematiza
situaciones para
hacer indagacion.

Obtiene, organiza y representa
de diversas formas datos
cualitativos/cuantitativos fiables
a partir de la manipulacién y
observacion sistematica de las

variables dependientes e
independientes, hace
mediciones repetidas de las

variables y ajustes en la técnica
para asegurar la precision de los
datos. Considera las medidas de
seguridad personal y del lugar de
trabajo.

Puntajes de la
participacion en la
plataforma de Quizziz
referente al
calentamiento global.

e Encuesta de
satisfaccion.

e Analiza datos e Propone_ y fundamenta Participacion en clase ¢ Quizziz
informacion estra_lteglas p"’_lra ot_)servar, con la herramienta de e Lista de cotejo
manipular y medir las variables y Padlet.
comprobar o refutar la hipétesis,
ademas considera y argumenta Lista de cotejo sobre
la importancia de tener un grupo la participacion de los
control. Determina el margen de estudiantes.
error de sus mediciones y
selecciona  informacion  de
fuentes confiables y
herramientas, materiales,
técnicas e instrumentos para
recoger datos, asi como
establece el cronograma de su
indagacion.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfogue ambiental

o Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones

para mitigar el cambio climético.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? BN
e Internet e Laptop
. L{:\ptOp . e Computadora
e Lista de cotejo e CeloTablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 20 minutos

INICIO RECURSOS
Docente inicia la sesién de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Laptop

. . . Video
comentan a través de una lluvia de ideas en la plataforma PADLET Internet
¢ Cuales son los principales problemas ambientales?, entre otros.
Luego se determina el tema: “Calentamiento Global”.
Tiempo aproximado 60 minutos
DESARROLLO RECURSOS
El docente entrega y explica, con ayuda e intervencion de los estudiantes.
El docente proyecta la aplicacion Educaplay, con ayuda de los estudiantes
llenan el crucigrama.
El docente proyectarda el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un Laptop
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. Video
El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad. Internet
El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
Se haré uso de lista de cotejo en la evaluacidn correspondiente.
El docente procede a realizar la dinamica.
Tiempo aproximado 10 minutos

CIERRE RECURSOS
Se realizara la retroalimentacion con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexién de la
importancia con el Padlet. 'ﬁg?op
Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.
El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 11. Sesion de Aprendizaje N°3 4to

SESION DE APRENDIZAJE N° 03
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DOCENTE David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong Copaja
GRADO Y N° DE
FECHA 28/10/2022 SECCION 4to EXPERIENCIA 3
1. TEMA GENERAL Cambio Climatico
2. TITULO DE LA SESION Gases De Efecto Invernadero
2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIAS DESEMPENOS ‘;g\lflEDE'SaADgEA INSTRUMENTOS
Y CAPACIDADES APRENDIZAJE? DE EVALUACION
Obtiene, organiza y representa de
diversas formas datos
Indaga mediante cualitativos/cuantitativos fiables a
métodos partir de la manipulacién 'y
cientificos para observacidon sistematica de las
construir sus variables dependientes e
conocimientos: independientes, hace mediciones .
e Puntajes de la

¢ Problematiza
situaciones para
hacer indagacion.

e Analiza datos e

repetidas de las variables y ajustes
en la técnica para asegurar la
precision de los datos. Considera las
medidas de seguridad personal y del
lugar de trabajo.

Propone y fundamenta estrategias

participacion en la
plataforma de Quizziz
referente a los gases de
efecto invernadero

e Participaciéon en clase

. Encuesta de
satisfaccion.
e Quizziz

informacién para observar, manipular y medir las | con la herramienta de | e Lista de cotejo
variables y comprobar o refutar la | Padlet.
hipotesis, ademas considera vy , ,
argumenta la importancia de tener | ¢ Lista de cotejo sobre la
un grupo control. Determina el | PaTticipacion de los
. estudiantes.

margen de error de sus mediciones
y selecciona informacion de fuentes
confiables y herramientas,
materiales, técnicas e instrumentos
para recoger datos, asi como
establece el cronograma de su
indagacion.

e ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfogue ambiental

o Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones para

mitigar el cambio climatico.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las funciones

cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? BN
e Internet e Laptop
. L{:\ptOp _ e Computadora
e Lista de cotejo e CeloTablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 20 minutos

INICIO RECURSOS
Docente inicia la sesién de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencion al video.
El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Ij‘igté)op
comentan a través de una lluvia de ideas en la plataforma PADLET Internet
¢ Cuales son los principales problemas ambientales?, entre otros.
Luego se determina el tema: “Gases de Efecto Invernadero”.

Tiempo aproximado 60 minutos
DESARROLLO RECURSOS
El docente entrega y explica, con ayuda e intervencién de los estudiantes.
El docente proyecta la aplicacion Educaplay, con ayuda de los estudiantes
llenan el crucigrama.
El docente proyectarda el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un Laptop
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. Video
El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad. Internet
El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
Se hara uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
El docente procede a realizar la dinamica.
Tiempo aproximado 10 minutos

CIERRE RECURSOS
Se realizard la retroalimentacion con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexion de la
importancia con el Padlet. Laptop
Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Ir:{[gri(()et

importancia del tema tratado.
El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 12. Sesion de Aprendizaje N°4 4to

SESION DE APRENDIZAJE N° 04
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David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong

DOCENTE .
Copaja
GRADO Y N° DE
FECHA 02/11/2022 SECCION 4to EXPERIENCIA 4
1. TEMA GENERAL Cambio Climatico
2. TITULO DE LA SESION Cambio Climatico
2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIAS DESEMPERNOS "S\L/JIEDE'SgAD'gEA INSTRUMENTOS DE
Y CAPACIDADES APRENDIZAJE? EVALUACION
e Obtiene, organiza y representa de
diversas formas datos
Indaga mediante cualitativos/cuantitativos fiables a
métodos partir de la manipulacion 'y
cientificos para observaciéon sistematica de las
construir sus variables dependientes e _
conocimientos: independientes, hace mediciones | ® Puntajes de la
repetidas de las variables y ajustes participacion en  la
. L plataforma de
. Pro_blematlza en !a_,tecnlca para asegurar la Quizziz referente al
situaciones para precision de los datos. Consideralas |  cambio climatico.
hacer indagacion. medidas de seguridad personal y del e Encuesta de
lugar de trabajo. e Participacién en satisfaccion.
e Analiza datos e | ¢ Propone y fundamenta estrategias | clase con la | e Quizziz
informacion para observar, manipular y medir las | herramienta de e Lista de cotejo
variables y comprobar o refutar la | Padlet.
hipétesis, ademas considera y , ,
argumenta la importancia de tener | ® Lista de cotejo sobre
un grupo control. Determina el :a participacion - de
. os estudiantes.
margen de error de sus mediciones
y selecciona informacion de fuentes
confiables y herramientas,
materiales, técnicas e instrumentos
para recoger datos, asi como
establece el cronograma de su
indagacion.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfogue ambiental

o Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones para

mitigar el cambio climatico.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? BN
e Internet e Laptop
. L{:\ptOp . e Computadora
e Lista de cotejo e CeloTablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 20 minutos

INICIO RECURSOS
Docente inicia la sesién de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Ij‘igté)op
comentan a través de una lluvia de ideas en la plataforma PADLET Internet
¢ Cuales son los principales problemas ambientales?, entre otros.
Luego se determina el tema: “Cambio Climatico”.

Tiempo aproximado 60 minutos
DESARROLLO RECURSOS
El docente entrega y explica, con ayuda e intervencion de los estudiantes.
El docente proyecta la aplicacion Educaplay, con ayuda de los estudiantes
llenan el crucigrama.
El docente proyectard el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un Laptop
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. Video
El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad. Internet
El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
Se hara uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
El docente procede a realizar la dinamica.
Tiempo aproximado 10 minutos

CIERRE RECURSOS
Se realizard la retroalimentacion con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexion de la
) ) Laptop
importancia con el Padlet. Video
Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.

El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 13. Sesion de Aprendizaje N°5 4to

SESION DE APRENDIZAJE N° 05
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David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong

DOCENTE Copaja
GRADO Y N° DE
FECHA 03/11/2022 SECCION 4to EXPERIENCIA 5
1. TEMA GENERAL Cambio Climatico
2. TITULO DE LA SESION ODS 13 (Accién por el Clima)
2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIAS DESEMPERNOS "g\lleDg\?glAD'gEA INSTRUMENTOS DE
Y CAPACIDADES APRENDIZAJE? EVALUACION
Obtiene, organiza y representa de
diversas formas datos
Indaga mediante cualitativos/cuantitativos fiables a
métodos partir de la manipulacion 'y
cientificos para observaciéon sistematica de las
construir sus variables dependientes e _
conocimientos: independientes, hace mediciones | ® Puntajes ~de la
. . : participacion en la
repetldas,de las variables y ajustes plataforma de
* Problematiza en la tecnica para asegurar la| ouizziz referente al
situaciones para precision de los datos. Consideralas |  cambio climatico.
hacer indagacion. medidas de seguridad personal y del e Encuesta de
lugar de trabajo. e Participacién en satisfaccion.
e Analiza datos e Propone y fundamenta estrategias | clase con la | e Quizziz
informacion para observar, manipular y medir las | herramienta de e Lista de cotejo
variables y comprobar o refutar la | Padlet.
hipétesis, ademas considera y , _
argumenta la importancia de tener | ® Lista de cotejo sobre
un grupo control. Determina el :a participacion - de
. os estudiantes.
margen de error de sus mediciones
y selecciona informacion de fuentes
confiables y herramientas,
materiales, técnicas e instrumentos
para recoger datos, asi como
establece el cronograma de su
indagacion.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfogue ambiental

o Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones para

mitigar el cambio climatico.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? BN
e Internet e Laptop
. L{:\ptOp . e Computadora
e Lista de cotejo e CeloTablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 20 minutos

INICIO RECURSOS
Docente inicia la sesién de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Ij‘igté)op
comentan a través de una lluvia de ideas en la plataforma PADLET Internet
¢ Cuales son los principales problemas ambientales?, entre otros.
Luego se determina el tema: “ODS 13”.
Tiempo aproximado 60 minutos
DESARROLLO RECURSOS
El docente entrega y explica la separata con ayuda e intervencion de los
estudiantes.
El docente proyecta la aplicacion Educaplay, con ayuda de los estudiantes
llenan el crucigrama.
El docente proyectard el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un L\?igfop
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. Internet
El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad.
El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
Se haré uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
El docente procede a realizar la dindmica.
Tiempo aproximado 10 minutos
CIERRE RECURSOS
Se realizara la retroalimentacion con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexién de la Laptop
importancia con el Padlet. Video
Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.

El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 14. Sesion de Aprendizaje N°1 5to

SESION DE APRENDIZAJE N° 01
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David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong

DOCENTE .
Copaja
GRADO Y N° DE

FECHA 25/10/2022 SECCION 5to EXPERIENCIA 1

1. TEMA GENERAL Cambio Climatico

2. TITULO DE LA SESION Capa De Ozono

2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS QLI MO Do INSTRUMENTOS DE

Y CAPACIDADES

DESEMPENOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE?

EVALUACION

Explica el mundo
natural y artificial
basandose en
conocimientos
sobre seres
vivos, materia y
energia,
biodiversidad,
Tierra y universo:

e Comprende y
usa
conocimientos
sobre los seres
Vivos, materia y
energia,
biodiversidad,
Tierray
universo

e Evalla las
implicancias del
saber y del
guehacer cientifico
y tecnoldgico.

Cuando el estudiante “Explica el mundo
natural y artificial basandose en
conocimientos sobre seres vivos,
materia y energia, biodiversidad, Tierra
y universo” y logra el nivel esperado del
ciclo VII realiza desempefios como los
siguientes:

e Explica, en base a fuentes con
respaldo cientifico, que las reacciones
guimicas y bioquimicas se ven
afectadas por catalizadores o0
condiciones del medio (pH,
temperatura) y aplica estos
conocimientos a situaciones cotidianas.

e Analiza las implicancias del
conocimiento cientifico en la
cosmovision y de las tecnologias en la
forma de vida de las personas desde
diferentes puntos de vista. Por ejemplo:
el estudiante analiza que el cambio
climatico y los problemas ambientales
no solo son dados por la misma
naturaleza, sino también se ve
perjudicada por las mismas actividades
del hombre.

Puntajes de la
participacion en la
plataforma de
Quizziz referente
ala Capade
Ozono

Participacién en
clase con la
herramienta del
Padlet

Lista de cotejo
sobre la
participacion de
los estudiantes.

e Encuesta de
satisfaccion

¢ Quizziz

e Lista de cotejo.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque ambiental

o Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones para

mitigar el cambio climatico.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? BN
e Internet e Laptop
. L{:\ptOp . e Computadora
e Lista de cotejo e CeloTablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 10 minutos

INICIO RECURSOS
e Docente inicia la sesion de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
Laptop
o El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Proyector de video
comentan a través de la plataforma PADLET lluvia de ideas sobre ¢,Cuéles Internet
son los principales problemas ambientales?, entre otros.
e Luego se determina el tema: “La Capa de Ozono”.
Tiempo aproximado 40 minutos
DESARROLLO RECURSOS
e El docente entrega y explica la separata con ayuda e intervencion de los
estudiantes.
e El docente proyecta la plataforma EDUCAPLAY, con ayuda de los
estudiantes llenan el crucigrama. Lapto
e EIl docente proyectara el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un Pro ectoe dg video
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. y
. L Internet
e El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad.
e Eldocente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
e Se haréa uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
e El docente procede a realizar la dindmica.
Tiempo aproximado 10 minutos
CIERRE RECURSOS
e Serealizara la retroalimentaciéon con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
e Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexiéon de la
! ¢ Laptop
importancia con el Padlet. ;
. . . Proyector de video
e Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.
El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 15. Sesion de Aprendizaje N°2 5to

SESION DE APRENDIZAJE N° 02
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DOCENTE

David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong
Copaja

FECHA

27/10/2022

GRADO Y

SECCION Sto

N° DE
EXPERIENCIA

1. TEMA GENERAL

Cambio Climatico

2. TITULO DE LA SESION

Calentamiento Global

2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS

¢ QUE NOS DARA
EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE?

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Explica el mundo
natural y artificial
basandose en
conocimientos
sobre seres vivos,
materia y energia,
biodiversidad,
Tierra y universo:

e Comprende y
usa
conocimientos
sobre los seres
Vivos, materia y
energia,
biodiversidad,
Tierra y universo

e Evalla las
implicancias del
saber y del
guehacer cientifico
y tecnolégico.

Cuando el estudiante “Explica el mundo
natural y artificial basandose en
conocimientos sobre seres Vvivos,
materia y energia, biodiversidad, Tierra
y universo” y logra el nivel esperado del
ciclo VII realiza desempefios como los
siguientes:

e Explica, en base a fuentes con
respaldo cientifico, que las reacciones
guimicas y bioquimicas se ven
afectadas por catalizadores o
condiciones del medio (pH,
temperatura) y aplica estos
conocimientos a situaciones cotidianas.

e Analiza las implicancias del
conocimiento cientifico en la
cosmovision y de las tecnologias en la
forma de vida de las personas desde
diferentes puntos de vista. Por ejemplo:
el estudiante analiza que el cambio
climatico y los problemas ambientales
no solo son dados por la misma
naturaleza, sino también se ve
perjudicada por las mismas actividades
del hombre.

Puntajes de la
participacion en la
plataforma de
Quizziz referente
a el Calentamiento
Global

Participacion en
clase con la
herramienta del
Padlet

Lista de cotejo
sobre la
participacién de
los estudiantes.

e Encuesta de

satisfaccion

o Quizziz

e Lista de cotejo.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque ambiental

e Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones para

mitigar el cambio climatico.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢ Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢, Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? sesion?
e Internet e Laptop
. Lgptop _ e Computadora
e Lista de cotejo e Celo Tablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 10 minutos

INICIO RECURSOS
e Docente inicia la sesién de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
Laptop
e El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Proyector de video
comentan a través de la plataforma PADLET lluvia de ideas sobre ¢ Cuales Internet
son los principales problemas ambientales?, entre otros.
o Luego se determina el tema: “Calentamiento Global”.
Tiempo aproximado 40 minutos
DESARROLLO RECURSOS
e El docente entrega y explica la separata con ayuda e intervencion de los
estudiantes.
e El docente proyecta la plataforma EDUCAPLAY, con ayuda de los
estudiantes llenan el crucigrama.
e El docente proyectara el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un tiempo Pro e(%t?)?tgg video
limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. Y
. L Internet
o El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad.
e El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
e Se hara uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
e El docente procede a realizar la dinamica.
Tiempo aproximado 10 minutos
CIERRE RECURSOS
e Se realizara la retroalimentacién con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
e Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexién de la importancia
con el Padlet. Laptop .
. . . Proyector de video
e Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.
El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y desempefio
de los estudiantes.




Anexo 16. Sesion de Aprendizaje N°3 5to

SESION DE APRENDIZAJE N° 03
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DOCENTE

David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong
Copaja

FECHA

28/10/2022

GRADO Y

SECCION | 2t

N° DE
EXPERIENCIA

1. TEMA GENERAL

Cambio Climatico

2. TITULO DE LA SESION

Gases De Efecto Invernadero

2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS

¢QUE NOS DARA
EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE?

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Explica el mundo
natural y artificial
basandose en
conocimientos sobre
seres vivos, materia
y energia,
biodiversidad, Tierra
y universo:

e Comprende y
usa conocimientos
sobre los seres
Vivos, materia y
energia,
biodiversidad,
Tierra y universo

Cuando el estudiante “Explica el mundo
natural y artificial basandose en
conocimientos sobre seres  Vivos,
materia y energia, biodiversidad, Tierra
y universo” y logra el nivel esperado del
ciclo VII realiza desempefios como los
siguientes:

e Explica, en base a fuentes con
respaldo cientifico, que las reacciones

guimicas y bioguimicas se ven
afectadas por catalizadores o]
condiciones del medio (pH,
temperatura) y aplica estos

conocimientos a situaciones cotidianas.

Puntajes de la
participacién en
la plataforma de
Quizziz referente
a los GEI

Participacion en
clase con la
herramienta del

e Encuesta de
satisfaccion

¢ Quizziz

e EvalGia las Padlet e Lista de cotejo.
implicancias del e Analiza las implicancias del _ )
saber y del conocimiento  cientifico en la Lista de cotejo
guehacer cientifico y | cosmovision y de las tecnologias en la S;ﬁ:gi Iaacién de
tecnolégico. forma de vida de las personas desde E)S esﬁjdiantes
diferentes puntos de vista. Por ejemplo: '
el estudiante analiza que el cambio
climatico y los problemas ambientales
no solo son dados por la misma
naturaleza, sino también se ve
perjudicada por las mismas actividades
del hombre.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfogue ambiental

o Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones para

mitigar el cambio climatico.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? BN
e Internet e Laptop
. L{:\ptOp . e Computadora
e Lista de cotejo e CeloTablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 10 minutos

INICIO RECURSOS
e Docente inicia la sesion de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
Laptop
e El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Proyector de video
comentan a través de la plataforma PADLET lluvia de ideas sobre ¢,Cuéles Internet
son los principales problemas ambientales?, entre otros.
e Luego se determina el tema: “GEI".
Tiempo aproximado 40 minutos
DESARROLLO RECURSOS
e El docente entrega y explica la separata con ayuda e intervencion de los
estudiantes.
e El docente proyecta la plataforma EDUCAPLAY, con ayuda de los
estudiantes llenan el crucigrama.
e EIl docente proyectara el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un Pro e(%t?)?tgg video
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. y
. L Internet
o El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad.
e El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
e Se hara uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
e El docente procede a realizar la dinamica.
Tiempo aproximado 10 minutos
CIERRE RECURSOS
e Serealizara la retroalimentacién con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
e Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexion de la
importancia con el Padlet. P Laptop .
. . . royector de video
e Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.
El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 17. Sesion de Aprendizaje N°4 5to

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

88

DOCENTE David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong Copaja
GRADO Y N° DE
FECHA 02/11/2022 SECCION 5to EXPERIENCIA 4

1. TEMA GENERAL

Cambio Climéatico

2. TITULO DE LA SESION

Cambio Climéatico

2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS

¢QUE NOS DARA
EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE?

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Explica el mundo
natural y artificial
basandose en
conocimientos
sobre seres vivos,
materia y energia,
biodiversidad,
Tierra y universo:

e Comprende y
usa
conocimientos
sobre los seres
Vivos, materia 'y
energia,
biodiversidad,
Tierra y universo

e Evalla las
implicancias del
saber y del
quehacer cientifico
y tecnolégico.

Cuando el estudiante “Explica el mundo
natural y artificial basandose en
conocimientos sobre seres Vvivos,
materia y energia, biodiversidad, Tierra
y universo” y logra el nivel esperado del
ciclo VII realiza desempefios como los
siguientes:

e Explica, en base a fuentes con
respaldo cientifico, que las reacciones

quimicas y bioquimicas se ven
afectadas por catalizadores o
condiciones del medio (pH,
temperatura) y aplica estos

conocimientos a situaciones cotidianas.

e Analiza las implicancias del
conocimiento cientifico en la
cosmovisién y de las tecnologias en la
forma de vida de las personas desde
diferentes puntos de vista. Por ejemplo:
el estudiante analiza que el cambio
climatico y los problemas ambientales
no solo son dados por la misma
naturaleza, sino también se ve
perjudicada por las mismas actividades
del hombre.

e Puntajes de la

participacion en la
plataforma de
Quizziz referente
a el Cambio
Climatico

e Participacion en

clase con la
herramienta del
Padlet

e Lista de cotejo

sobre la
participacion de
los estudiantes.

e Encuesta de
satisfaccion

e Quizziz

o Lista de cotejo.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque ambiental

e Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones para

mitigar el cambio climatico.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢ Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢, Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? sesion?
e Internet e Laptop
. Lgptop _ e Computadora
e Lista de cotejo e Celo Tablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 10 minutos

INICIO RECURSOS
e Docente inicia la sesion de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
Laptop
o El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Proyector de video
comentan a través de la plataforma PADLET lluvia de ideas sobre ¢,Cuales Internet
son los principales problemas ambientales?, entre otros.
e Luego se determina el tema: “Cambio Climéatico”.
Tiempo aproximado 40 minutos
DESARROLLO RECURSOS
e El docente entrega y explica la separata con ayuda e intervencién de los
estudiantes.
e El docente proyecta la plataforma EDUCAPLAY, con ayuda de los
estudiantes llenan el crucigrama.
e EIl docente proyectara el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un Pro e'(;t%‘?tgg video
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. y
. L Internet
e Eldocente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad.
e El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
e Se hara uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
e El docente procede a realizar la dindmica.
Tiempo aproximado 10 minutos
CIERRE RECURSOS
e Serealizara la retroalimentaciéon con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
e Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexion de la
! ¢ Laptop
importancia con el Padlet. p .
) . . royector de video
e Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.
El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 18. Sesion de Aprendizaje N°5 5to

SESION DE APRENDIZAJE N° 05
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DOCENTE

David Quispe Pérez & Gean Carlo Wong
Copaja

FECHA

03/11/2022

GRADO Y

SECCION Sto

N° DE
EXPERIENCIA

1. TEMA GENERAL

Cambio Climéatico

2. TITULO DE LA SESION

ODS 13 (Accion por el Clima)

2. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS

¢QUE NOS DARA
EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE?

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Explica el mundo
natural y artificial
basandose en
conocimientos
sobre seres vivos,
materia y energia,
biodiversidad,
Tierra y universo:

e Comprende y
usa
conocimientos
sobre los seres
Vivos, materia 'y
energia,
biodiversidad,
Tierra y universo

e Evalla las
implicancias del
saber y del
quehacer cientifico
y tecnolégico.

Cuando el estudiante “Explica el mundo
natural y artificial basandose en
conocimientos sobre seres  Vvivos,
materia y energia, biodiversidad, Tierra
y universo” y logra el nivel esperado del
ciclo VIl realiza desempefios como los
siguientes:

e Explica, en base a fuentes con
respaldo cientifico, que las reacciones

quimicas y bioquimicas se ven
afectadas por catalizadores o
condiciones del medio (pH,
temperatura) y aplica estos

conocimientos a situaciones cotidianas.

e Analiza las implicancias del
conocimiento cientifico en la
cosmovision y de las tecnologias en la
forma de vida de las personas desde
diferentes puntos de vista. Por ejemplo:
el estudiante analiza que el cambio
climatico y los problemas ambientales
no solo son dados por la misma
naturaleza, sino también se ve
perjudicada por las mismas actividades
del hombre.

Puntajes de la
participacion en la
plataforma de
Quizziz referente
alas ODS 13
(Accién por el
Clima)

Participacién en
clase con la
herramienta del
Padlet

Lista de cotejo
sobre la
participacion de
los estudiantes.

e Encuesta de
satisfaccion

e Quizziz

e Lista de cotejo.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque ambiental

¢ Reflexiones sobre los problemas ambientales de su localidad y propone acciones para

mitigar el cambio climético.

e Realiza un compromiso ambiental para minimizar impactos ambientales en las

funciones cotidianas.
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3. ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos tener y/o hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta

sesion? sesion?
e Internet e Laptop
. Lgptop . e Computadora
e Listade cotejo e Celo Tablet
e Videos

DURACION DE LA SESION 60 minutos

4. MOMENTOS DE LA SESION

Tiempo aproximado 10 minutos

INICIO RECURSOS
e Docente inicia la sesion de aprendizaje, saluda a los estudiantes, solicita
prestar atencién al video.
Laptop
e El docente pregunta a los estudiantes que han observado. Los alumnos Proyector de video
comentan a través de la plataforma PADLET lluvia de ideas sobre ¢,Cuéles Internet
son los principales problemas ambientales?, entre otros.
e Luego se determina el tema: “ODS 13 (Accion por el Clima)”.
Tiempo aproximado 40 minutos
DESARROLLO RECURSOS
e El docente entrega y explica la separata con ayuda e intervencion de los
estudiantes.
e El docente proyecta la plataforma EDUCAPLAY, con ayuda de los
estudiantes llenan el crucigrama.
e EIl docente proyectara el QUIZZIZ, donde los estudiantes tendran un Pro e(%t?)?tgg video
tiempo limite para responder preguntas construyendo su aprendizaje. y
. . Internet
o El docente formara grupos de 4 estudiantes para la actividad.
e El docente les explica la dinamica la cual sera evaluada.
e Se hara uso de lista de cotejo en la evaluacion correspondiente.
e El docente procede a realizar la dinamica.
Tiempo aproximado 10 minutos
CIERRE RECURSOS
e Serealizara la retroalimentacién con ayuda del Quizizz sobre: “La lista de
cotejo”, con ayuda de los estudiantes.
e Finalmente, el docente realiza un resumen como reflexién de la
importancia con el Padlet. P Laptop .
. . . royector de video
e Los estudiantes toman la palabra voluntariamente para opinar sobre la Internet

importancia del tema tratado.
El docente da por finalizada la clase, agradece su participacion y
desempefio de los estudiantes.




Anexo 19. Panel Fotografico
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