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Resumen 

 

El presente trabajo de investigación busca fortalecer las competencias ciudadanas para el 

uso responsable del recurso hídrico, a partir de la gamificación, basada en la construcción de una 

Guía didáctica, para los estudiantes de grado séptimo de la Institución Educativa Mauricio 

Nelson Visbal del municipio de San Estanislao de Kostka. La guía es el insumo para el diseño de 

un recurso tecnológico, específicamente un libro digital el cual contiene actividades orientadas a 

la apropiación, manejo y aplicación de las competencias ciudadanas y las características e 

importancia del agua. 

La metodología implementada, se sustenta en un enfoque cualitativo que permite 

intervenir la realidad, el contexto natural y social, bajo la modalidad de la investigación acción 

pedagógica con la que se establece la ruta de investigación. Los instrumentos para la recolección 

de información utilizados son la guía de observación y la encuesta estructurada, que permitieron 

caracterizar las competencias ciudadanas. La intervención pedagógica se realizó a una muestra 

intencional de 13 estudiantes, que tienen manejo y acceso a las TIC, desde sus hogares, teniendo 

en cuenta que el proceso educativo escolar se está desarrollando de manera remota. El 92% de 

los participantes demostraron apropiación y manejo adecuado de los recursos gamificados. 

El 100% los encuestados manifestaron que el libro digital fue una herramienta 

innovadora y muy interactiva; demostraron agrado por la inclusión de las TICS, también se 

comprometen a ser difusores de un mensaje de cuidado tanto en el ambiente escolar como en sus 

familias y la comunidad. 

Palabras clave: Competencias ciudadanas, Recurso hídrico, Gamificación, TIC. 
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Abstract 

 

This research work seeks to strengthen citizen competencies for the responsible use of 

water resources, based on gamification, based on the construction of a didactic guide, for seventh 

grade students of the Mauricio Nelson Visbal Educational Institution of the municipality of San 

Stanislaus of Kostka. The guide is the input for the design of a technological resource, 

specifically a digital book which contains activities aimed at the appropriation, management and 

application of citizen competencies and the characteristics and importance of water. 

The methodology implemented is based on a qualitative approach that allows reality, the 

natural and social context to intervene, under the modality of pedagogical action research with 

which the research route is established. The instruments for the collection of information used 

are the observation guide and the structured survey, which allowed characterizing citizen 

competencies. The pedagogical intervention was carried out with an intentional sample of 13 

students, who have management and access to ICT, from their homes, taking into account that 

the school educational process is being developed remotely. 92% of the participants 

demonstrated appropriation and proper management of gamified resources. 

100% of the respondents stated that the digital book was an innovative and highly 

interactive tool; They showed appreciation for the inclusion of ICTs, they also committed to 

spreading a message of care both in the school environment and in their families and the 

community. 

Keywords: Citizen skills, Water resources, Gamification, ICT. 
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Introducción. 

 

Este trabajo de investigación propone el fortalecimiento de competencias ciudadanas 

desde un enfoque constructivista utilizando la gamificación como estrategia formativa, para que 

el estudiante valore y dé uso responsable al agua en la institución educativa a partir de la 

utilización de un recurso educativo tecnológico, específicamente un libro digital. Este proyecto 

busca la transversalidad en el currículo educativo de los estudiantes de séptimo grado en la 

Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal el cual contribuirá a la innovación pedagógica 

mediante el desarrollo de habilidades y competencias ciudadanas en el manejo responsable del 

recurso hídrico. 

El primer capítulo, está estructurado por la formulación del problema que existe en la 

formación  de competencias ciudadanas relacionadas con el cuidado del recurso hídrico en la 

Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal, antecedentes internacionales, nacionales, 

regionales y locales; justificación, objetivos generales y específicos y los alcances y limitaciones 

que tiene el proceso investigativo con relación a los recursos, proceso y realidades que rodean 

esta actividad investigativa y el contexto en el que se desarrolla. 

El segundo capítulo describe el contexto geográfico, económico y socio-cultural de la 

Institución Educativa en la cual se desarrolla la investigación; el marco normativo que direcciona 

y sustenta las acciones del proceso, el marco teórico en el que se presentan los estudios 

relacionados a nivel internacional, nacional y/o regional y finalmente el marco conceptual que 

permite enlazar el acciones pedagógicas orientadas al desarrollo de competencias ciudadanas que 

se relacionan con el uso adecuado del recurso hídrico, a través de la utilización de las tecnologías 

de la información y las comunicaciones TIC, desde la visión constructivista del conocimiento. 
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En el tercer capítulo se presenta en la metodología de la investigación, la cual está 

planteada, con el fin de contribuir a generar una nueva visión para entender la importancia de 

una buena cultura ambiental, el manejo de competencias ciudadanas y en sí el cuidado del 

medio, necesario en la vida escolar y social de los estudiantes de bachillerato bajo esta 

perspectiva teórica. Por otro lado, mediante esta investigación se pondrá en práctica el método 

cualitativo para valorar las acciones respecto a la problemática objeto de estudio en el contexto 

del colegio Mauricio Nelson Visbal, pero con aplicaciones a otros ambientes escolares, en su 

contexto familiar, en la sociedad en general.  

El cuarto capítulo, corresponde a la intervención pedagógica en el aula, la cual está 

orientada, a partir de un libro digital, aplicado con el objetivo de fortalecer competencias 

ciudadanas que permitan a los estudiantes de la institución, asumir una actitud responsable frente 

al cuidado y protección del recurso hídrico. De la aplicación de esta, finalmente se sistematizan 

los resultados, que dan muestra del alcance del objetivo trazado y del impacto de este en la 

población objetivo. 

Para hacerlo, se implementa un modelo de Investigación Acción Pedagógica, el cual se 

trabaja desde el aula para desarrollar en el estudiantado, una serie de habilidades y competencias 

que impone su condición de ser ciudadanos que, en muchas ocasiones, va a suponer toma de 

conciencia, análisis y actuaciones democráticas teniendo en cuenta el nivel adecuado a sus 

edades y conocimiento. En el quinto capítulo se hace el análisis de los resultados obtenidos en la 

implementación de la herramienta Libro digital, se hace un análisis de los resultados y se 

verifican en relación con los objetivos trazados, se elaboran las conclusiones y se hacen 

recomendaciones que servirán a futuro como caso de estudio o a otro grupo investigador que 

retome esta investigación o al mismo grupo investigador para un nuevo caso de estudio. 
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Capítulo 1. Planteamiento y formulación del problema 

 

Los problemas ambientales preocupan de manera creciente a la población en general. 

Según datos obtenidos de las páginas del Instituto de Hidrología, Meteorología y Estudios 

Ambientales (IDEAM), para el sector caribe indican que el uso del recurso hídrico frente a la 

oferta superficial disponible viene en aumento en la medición al año 2012 estaba en 4% y el 

nivel crítico para el 2018 está en 9%, valores que preocupan porque va en aumento. Debido a 

este crecimiento, se ha generado un gran impacto en diversos aspectos ambientales: 

contaminación del aire, de las fuentes hídricas, del suelo producto de los desechos humanos y de 

los agroquímicos, entre otros; es así como las autoridades gubernamentales, han planteado 

políticas orientadas a la protección y cuidado del medioambiente, en especial al cuidado del 

recurso hídrico.  

La escuela es el grupo social por excelencia que tiene en sus manos un gran aporte en el 

proceso educativo de las sociedades, de ella depende en gran medida la orientación en la 

formación en ciudadanía. Ahora bien, las Tecnologías de la Información y la Comunicación en 

adelante (TIC) están transformando los procesos educativos, ya que permiten que recursos 

pedagógicos puedan compartirse y adaptarse a diversas circunstancias. En este sentido, estas 

herramientas pueden apoyar los procesos pedagógicos orientados al cuidado y preservación del 

medio ambiente con un impacto positivo por la novedad, el interés y la interactividad que 

ofrecen. 

En la actualidad, el recurso hídrico, es uno de los elementos del medioambiente que está 

sufriendo un gran impacto en cuanto a la calidad con que llega a las poblaciones y la gran 

necesidad de este, para la preservación de la vida. Es una realidad, que muchas poblaciones   lo 
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utilizan en ocasiones de manera desmedida, sin tener en cuenta el impacto que genera esta 

acción, más allá del valor económico del mismo. 

Hoy se plantea la necesidad del recurso hídrico de manera permanente en aquellos sitios 

públicos donde haya una gran concurrencia de personas, empresas, centros comerciales, 

escuelas, etc. Dada la situación de emergencia que atraviesa actualmente el mundo y por ende el 

país de emergencia sanitaria producto de la presencia del virus COVID-19, se ha hecho visible la 

necesidad manejar de manera responsable este recurso, pues se considera el lavado continuo y 

permanente de manos y la desinfección de espacios, como las principales estrategias contra la 

propagación de enfermedades. 

La Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal, ubicada en el municipio de San 

Estanislao de Kostka, al norte del departamento de Bolívar y a orillas del canal del Dique, es el 

espacio de intervención pedagógica donde se pretende implementar acciones para valorar el 

recurso hídrico desde el fomento de las competencias ciudadanas, impactando directamente en 

las actitudes, conductas y comportamientos que no son responsables frente al uso del recurso. 

El presente proceso investigativo, se lleva a cabo en la sede principal en la jornada de la 

mañana, donde se ha observado que niños y jóvenes utilizan de manera desmedida el agua, no 

tienen conciencia de la necesidad del cuidado del recurso, pues en el descanso y al final de la 

jornada, se puede apreciar que estos utilizan las principales fuentes de agua en la institución, que 

son los bebederos ubicados en la parte central del patio principal y no asumen de manera 

responsable el cuidado  del recurso, ya que dejan las llaves abiertas, juegan con el agua y no hay 

un proceso de reciclaje de la misma para el cuidado de los jardines y arborización. 

Esta situación conlleva a poner en escena un conjunto de problemáticas relacionadas al 

suministro de agua en la institución por parte de acueducto ya que no es permanente, así que 
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existen tanques elevados que permiten almacenar agua para el consumo en la mayor parte de la 

jornada garantizando que tenga un proceso de filtrado y tratamiento de modo que sea apta para el 

consumo humano. Los tanques de agua son suficientes para mantener el suministro del servicio 

siempre y cuando haya una buena utilización del recurso, pero al final de la jornada es común ver 

estudiantes y demás miembros de la comunidad educativa necesitando el agua y los tanques 

agotándose o en proceso de reabastecimiento. Por lo anterior es necesario plantear acciones 

pedagógicas transversales apoyadas en las TIC con videojuegos, videos, audios, historias, 

historietas, infografías y demás información y recursos digitales para fortalecer este elemento en 

la Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal, y que sea modelo para que otras instituciones y 

organizaciones puedan implementarlas para atender esta misma problemática. 

Ahora bien, como se pretende hacer un abordaje de la situación con el apoyo de las TIC 

es necesario aclarar que, la institución, cuenta con una sala de informática dotada de equipos 

portátiles, pero sin servicio de internet en la actualidad.  Estos son utilizados en la clase de 

informática y de manera esporádica, se utilizan en otras áreas. Se puede afirmar que la 

utilización de los recursos digitales en la institución es limitada, sin embargo, desde el proceso 

de educación remota actual se puede dar mayor aprovechamiento de los recursos tecnológicos. 

En el desarrollo del presente trabajo de se hace evidente la articulación de tres áreas 

fundamentales: ciencias naturales, ciencias sociales e informática, transversalizadas por las 

competencias ciudadanas que son inherentes a todos los conocimientos y saberes que sean parte 

del proceso de aprendizaje en la escuela. 

De este análisis surge el siguiente interrogante: 

¿Cómo fortalecer las competencias ciudadanas con relación al cuidado responsable del 

recurso hídrico, a partir de la utilización de la gamificación basada en la construcción de una 
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guía didáctica, con estudiantes de séptimo grado de la Institución Educativa Mauricio Nelson 

Visbal de San Estanislao de Kostka, Bolívar?  

 

1.1. Antecedentes del problema. 

 

En este capítulo se encontrará un análisis de los procesos investigativos que se han 

realizado con respecto a las categorías de gamificación, competencias ciudadanas y la 

preservación del medioambiente, específicamente el recurso hídrico. Para ello, se explora en 

diferentes repositorios y a continuación se exponen los trabajos encaminados a generar procesos 

de impacto social desde las prácticas de aula.  

Según López, R. (2018) de la Universidad Pedagógica y Tecnológica de Colombia, 

plantea el trabajo investigativo “Herramienta TIC para generar cultura ciudadana en el uso 

racional del recurso hídrico en instituciones educativas”, con el cual analiza la problemática de la 

falta de conciencia con relación al cuidado del recurso hídrico con niños de quinto grado de una 

Institución Educativa en Duitama. En este trabajo se muestra la problemática de la demanda 

creciente del recurso hídrico no solo en Colombia sino también en el mundo y la falta de cultura 

ciudadana con relación a la preservación y uso responsable del mismo. Frente a esto el autor 

plantea el diseño de una herramienta basada en las TIC que permita crear conciencia del uso 

racional del recurso. Para este fin utilizó la herramienta TIC MEC (Material Educativo 

Computarizado) para favorecer el proceso de enseñanza y aprendizaje.  Con esta herramienta se 

construyó el recurso MEC AQUAVIDA. 

Los resultados obtenidos en este proceso se orientaron hacia la motivación constante de 

los estudiantes frente al trabajo con herramientas tecnológicas en las áreas de ciencias naturales, 



20 

 

sociales y tecnología;  también al cambio positivo de actitudes por parte de los estudiantes al 

reconocer la importancia de cuidar el agua y el manejo de la cultura ciudadana que se evidencia 

en el manejo de temáticas relacionadas con respecto a las realidades que están abordando desde 

el proyecto, acción del ser humano con aspectos como la cultura, identidad, ciudadanía, 

democracia y que así adopte un rol activo en la sociedad, entendiendo su papel transformador y 

dinamizador de un comportamiento que bien puede favorecer su crecimiento o bien puede 

afectar a los otros que están a su alrededor. Es importante entonces, tener claridad sobre la 

concepción de la ciudadanía; así tenemos que, para Ruiz, Torres y      Chaux (2005) “La 

ciudadanía es la condición política que nos permite participar en la definición de nuestro propio 

destino, es algo que o bien se acata o bien se ejerce. Acatar la ciudadanía significa, al menos, 

tener conciencia de que se hace parte de un orden social e institucional que se encuentra regido 

por normas de convivencia que nos cobijan a todos, como individuos y como parte de los grupos 

sociales específicos con los que podemos o no identificarnos” (p. 15). 

Internacionalmente se encontró el trabajo de Brucil (2016), “Documental informativo 

para crear conciencia ciudadana, sobre la contaminación de la laguna de Yahuarcoha, Quito.”, el 

cual analiza la problemática de que “Actualmente no existe conciencia ciudadana sobre los 

riesgos que crea la contaminación de la laguna de Yahuarcocha y las consecuencias que esta 

traería para el turismo y la preservación en la biodiversidad.” Utiliza como mediación 

tecnológica la producción de un documental informativo, para desarrollar conciencia ciudadana, 

cuidado del recurso hídrico de la laguna, conociendo la percepción que tiene la comunidad de la 

contaminación y las causas de esta.  

La anterior propuesta guarda relación en el sentido que utiliza una estrategia dinámica y 

tecnológica con recursos digitales para articular el fortalecimiento de la conciencia ciudadana, 
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con el uso responsable del agua, así como el análisis de las acciones que emprende el ser humano 

y que determinan las causas de la problemática ambiental. 

Desde el ámbito académico internacional, Mena (2017). Plantea el “Desarrollo de una 

estrategia de gamificación en un espacio virtual para la difusión sobre el cuidado ambiental en la 

PUCESA (Pontificia Universidad Católica del Ecuador).”,  trabajo de tesis que presenta la 

creación de una estrategia basada en la gamificación dentro un espacio virtual, en este caso bajo 

la plataforma Moodle integrada a los recursos que ofrece CaptainUp, con la finalidad de difundir 

el contenido a un grupo piloto de estudiantes de la PUCESA sobre el cuidado ambiental 

relacionado a la gestión del agua u elementos gamificados como puntos, misiones, premios, entre 

otros; e información sobre el medioambiente con la intención de brindar a la entidad educativa, 

un proyecto innovador para socializar este tipo de temáticas y así cumplir la exigencia de la 

transversalidad del medioambiente. Así pues, este trabajo se relaciona con la investigación, 

porque plantea la intención de ofrecer a los estudiantes unas herramientas de gamificación para 

que, al crear la historia del juego, puedan poner en práctica sus actitudes y comportamientos en 

aras de preservar y cuidar el agua. 

 

1.2. Justificación. 

 

De acuerdo con Hernández Sampieri, R. (2014), además de los objetivos y las preguntas de 

investigación, es necesario justificar el estudio mediante la exposición de sus razones (el para 

qué del estudio o por qué debe efectuarse). En este sentido, las razones que se tienen en cuenta 

para justificar este trabajo están en relación directa con el planteamiento del problema ya que se 

busca fortalecer las competencias ciudadanas para reducir el uso inapropiado del recurso hídrico. 
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Este trabajo se realiza en el marco del desarrollo de la maestría en recursos educativos 

digitales aplicadas a la educación; el cual surge, como respuesta a una problemática que se 

identificó en la Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal, ubicado en el municipio de San 

Estanislao de Kostka, del departamento de Bolívar, Colombia; allí se logra identificar cómo los 

estudiantes al interior de la institución expresan un comportamiento atípico frente al manejo 

responsable del agua.  

La presente investigación se fundamenta en el fortalecimiento de las competencias 

ciudadanas, la importancia del recurso hídrico y en el desarrollo de habilidades técnicas y 

tecnológicas en el contexto educativo; así mismo se consolida la dimensión intelectual, verbal, y 

expresiva a través de actividades que desarrollan un papel esencial en la facilitación y 

construcción de conocimiento, forjando un pensamiento crítico que le ayude a generar soluciones 

frente a situaciones problemas que amerite su intervención y participación.  

El agua es un recurso indispensable para el desarrollo de la vida en el planeta y se debe 

garantizar el buen uso, las buenas prácticas y por supuesto, una actitud positiva frente a su 

conservación y cuidado; desde los hogares, la escuela y diferentes contextos donde se 

desenvuelve el ser humano, se debe reconocer la incidencia de las acciones antrópicas en la 

disponibilidad o escasez de dicho recurso. Precisamente, las Naciones Unidas (ONU) emiten un 

informe mundial cada año sobre el desarrollo de los recursos hídricos. Se trata de un estudio que 

ofrece un panorama global sobre el estado de los recursos de agua dulce del planeta cuyo 

objetivo es proporcionar herramientas a las organizaciones, gobernantes y líderes quienes se 

encargan de velar y orientar el uso responsable del recurso. 

En relación con los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) que están formulados para 

erradicar la pobreza, promover la prosperidad y el bienestar para todos, proteger el medio 
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ambiente y hacer frente al cambio climático a nivel mundial, se considera urgente fortalecer las 

competencias ciudadanas desde las aulas de clases para que el estudiante asuma un 

comportamiento responsable con su entorno, para que sea difusor de un mensaje de protección y 

uso racional del agua, sustentado en el sexto ODS “Garantizar la disponibilidad de agua y su 

ordenación sostenible y el saneamiento para todos.” 

Desde el punto de vista de investigación, este proyecto busca centrar el interés en 

actividades pedagógicas a través del uso de las TIC, para que los estudiantes de séptimo grado 

alcancen una mejor percepción de las competencias ciudadanas de acuerdo con su edad, que le 

permita cuidar y preservar su entorno. El impacto que genera este trabajo es de gran valor, en 

cuanto al desarrollo del aprendizaje que los estudiantes adquirirán, al desarrollar una serie de 

competencias que le permitan proyectar en la comunidad prácticas sociales responsables. 

Es además enriquecedor, al plantearse el uso de actividades de innovación tecnológica 

para estimular la habilidad de indagación, investigación e interacción ser vivo-entorno. Además, 

es válido y justifica su realización, dado que, el estudio, el manejo y la propuesta proponen 

soluciones, a realizarse desde una perspectiva, tecnológica, pedagógica y social, teniendo como 

base los intereses y aspiraciones de los estudiantes de la Institución Educativa. 

 

1.3. Objetivos. 

Objetivo general 

Fortalecer las competencias ciudadanas para el uso responsable del recurso hídrico, a 

partir de la gamificación, mediante la construcción de una Guía didáctica, para los estudiantes de 

grado séptimo de la Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal del municipio de San 

Estanislao de Kostka. 
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Objetivos Específicos: 

• Caracterizar las competencias ciudadanas respecto al uso responsable del recurso 

hídrico en los estudiantes de séptimo grado. 

• Diseñar y construir la estrategia didáctica para el fortalecimiento de las 

competencias ciudadanas orientadas al uso responsable del recurso hídrico a 

través de la implementación de recursos educativos gamificados. 

• Implementar la estrategia didáctica a través de un libro digital con recursos 

educativos gamificados como estrategia de fortalecimiento de las competencias 

ciudadanas y el uso responsable del recurso hídrico. 

• Verificar el impacto de la implementación del libro digital en los estudiantes.   

 

1.4. Supuestos y constructos. 

 

Las relaciones sociales de los grupos humanos se dan en un espacio y tiempo 

determinado. Normalmente, cada sociedad establece una serie de normas y acuerdos de 

comportamiento que marcan la interacción entre seres humanos y con el medioambiente. La 

sociedad actual, ha generado unos procesos económicos que han desembocado en el deterioro 

gradual del medioambiente. Para ello, los gobiernos han buscado contrarrestar este impacto, ya 

que es un proceso cíclico, pues en la medida en que se deteriora el medioambiente, se rompe el 

equilibrio natural y se generan impactos negativos en la vida y la salud de las personas.  

Las acciones de gobiernos y organizaciones no gubernamentales que buscan proteger el 

medioambiente son permanentes, pero, aun así, el deterioro ambiental continúa su curso, por lo 
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que se hace necesario evaluar las razones por las cuales estas no son suficientes para transformar 

las acciones humanas que generan estos daños. 

En este punto se puede plantear que las acciones para proteger el medioambiente y los 

diversos recursos que este brinda a los grupos humanos, se han realizado de manera 

descontextualizada y utilizando elementos pedagógicos alejados de las demandas de quienes son 

beneficiarios de estas. Pues si se llevan a cabo procesos de enseñanza y aprendizaje, que no 

responden a las realidades del contexto en el que se están desarrollando, estas no tendrán el 

significado deseable, ni el impacto social que se pretende. 

El cuidado del recurso hídrico se ha convertido en una preocupación permanente de todas 

las sociedades, desde la antigua Mesopotamia, hasta la época contemporánea, el agua es un 

elemento indispensable para el desarrollo social, pues de él depende no solo la vida como tal, 

sino los procesos económicos que se dan en la sociedad: es medio de transporte, productor de 

alimentos, de él dependen los procesos agropecuarios, además de ser fuente generadora de 

energía en algunos lugares del mundo. 

Por consiguiente, el uso inadecuado de este recurso ha originado que exista una gran 

contaminación de las diferentes fuentes hídricas y que, por lo tanto, lo que genera los costos en el 

proceso de potabilización del mismo, así el agua potable en un recurso escaso susceptible de ser 

comercializado. Deben existir un conjunto de prácticas sociales tendientes a cuidarlo y que la 

comunidad, en sus diversos grupos, genere prácticas de uso responsable del mismo para 

garantizar que no falte este bien en el futuro. 

Se hace necesario hablar del fortalecimiento de las competencias ciudadana desde la 

escuela para mejorar estas prácticas; en este orden, se buscan estrategias para lograr esta 
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intención y así es como se apoya este proceso educativo en la utilización de las TIC, ya que, 

dado el crecimiento del consumo de material digital, se ha convertido en uno de los principales. 

● La falta de cultura en el cuidado de los recursos naturales lleva a que se esté 

haciendo mal uso de ellos, en especial del recurso hídrico. 

● El trabajo en las competencias ciudadanas desde el hogar y el colegio llevan a que 

los jóvenes tengan más conciencia en el manejo adecuado de los recursos hídricos. 

● El juego, la lúdica y la gamificación son estrategias de formación que se usan con 

los jóvenes con gran aceptación por parte de ellos para el desarrollo de habilidades, actitudes, 

aptitud y competencias cívicas, ciudadanas y ambientales. 

● La construcción de una guía didáctica le permite al docente orientar el desarrollo 

de las actividades de gamificación para obtener resultados significativos por el interés y las 

expectativas que generan en estudiantes. 

1.5. Alcances y limitaciones 

El alcance de la investigación es exploratorio. Luego de la revisión en diferentes 

repositorios internacionales, nacionales y locales, no se encontró trabajos investigativos en los 

que se profundice de manera conjunta las categorías competencias ciudadana, gamificación y uso 

responsable del recurso hídrico. 

La presente, es una apuesta a la innovación pedagógica, ya que está orientado a construir 

un recurso educativo digital basado en una guía didáctica con actividades y recursos 

gamificados, capaz de orientar los procesos pedagógicos hacia el fortalecimiento de la 
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conciencia ciudadana para el cuidado y preservación del recurso hídrico. En este sentido, se 

orienta a lograr la transversalidad en el manejo de competencias ciudadanas apoyadas en la 

utilización de las TIC que permitan motivar cambios en los comportamientos y de esta manera 

dar solución a la problemática detectada en la Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal. 

Desde lo pedagógico, se le apunta a lograr la integración curricular de las áreas 

contextualizando las prácticas pedagógicas con la realidad y los intereses de los estudiantes, ya 

que se le permite al educando plantear soluciones a una problemática desde la convergencia de  

herramientas analógicas y digitales, se incentiva  la idea de ser parte activa en el contexto social 

en el cual se desenvuelve y así se le orienta desde la escuela a proyectar el interés en las prácticas 

ciudadanas conscientes. 

Desde lo tecnológico existen diversas limitaciones para el desarrollo del proceso, pues, 

aunque la institución cuenta con equipos digitales como computadores portátiles, no hay servicio 

de internet de manera permanente, por lo tanto, este aspecto limita las posibilidades de que el 

estudiante tenga acceso a diferentes programas a la hora de interactuar con los videojuegos, 

comic, videos, infografías, y construir recursos que son parte de los resultados que se pretenden 

alcanzar con el trabajo realizado con los estudiantes. 

Otro factor limitante del proceso es que los estudiantes no se encuentran en las aulas 

debido a la emergencia sanitaria generada por la presencia del virus COVID 19, lo que implica 

que el trabajo con ellos se debe de hacer completamente virtual y muchos no cuentan con acceso 

a equipos digitales ni servicio de internet, de modo que se trabajará solo con aquellos que sí 

tienen formas de acceder al uso herramientas tecnológicas desde sus hogares. Lo anterior 

también evoca una limitación y es el tiempo, que bien podría verse afectado en el desarrollo de 
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las actividades por las condiciones de cobertura y accesibilidad, la baja respuesta a las 

actividades asignadas por falta de acompañamiento en casa y poca alfabetización digital de los 

padres o acudientes para guiarlos, orientarlos y motivarlos en el uso adecuado de la tecnología. 
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Capítulo 2. Marco de referencia 

 

2.1. Marco contextual 

En el municipio de San Estanislao de Kotska, se erige la Institución Educativa Mauricio 

Nelson Visbal, de carácter oficial y que ofrece el servicio educativo en los niveles de educación 

preescolar (grado transición), básica (primaria y secundaria) y media académica en dos jornadas: 

mañana y tarde. Cuenta con cuatro sedes: El Carmen, María Auxiliadora y Felipe Padilla, que 

brindan el servicio en los niveles de preescolar y básica primaria y la sede principal en la cual se 

ofrece el servicio a la básica secundaria y media, donde se desarrolla la presente investigación.  

La sede principal cuenta con una planta física distribuida en quince aulas, oficinas 

administrativas, dos baterías sanitarias, un aula de informática dotada con computadores 

portátiles y servicio de internet (el cual es limitado y esporádico, debido a que depende del 

contrato ofrecido por la gobernación de Bolívar), una biblioteca, aula múltiple, salón de 

audiovisuales, salón de arte, oficina de coordinación, huerta escolar y amplio espacio para el 

desarrollo de actos cívicos y el descanso y esparcimiento de estudiantes en los horarios 

establecidos para tal fin. 

La institución tiene como misión la formación integral de los niños, niñas y jóvenes sin 

importar su condición física, cognitiva y /o psicomotriz respetando la pluriculturalidad, 

basándose en el desarrollo de competencias y apropiación de valores, a través de las siguientes 

acciones: Desarrollo del sentido de pertenencia consigo mismo, con los demás y con el medio. 

• Desarrollo de competencias cognitivas, actitudinales y procedimientos necesarios 

para generar procesos autónomos de personalización y humanización. 

• Apropiación de los avances tecnológicos y científicos de mayor trascendencia 
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• Propiciar la búsqueda del amor, la responsabilidad, honestidad, espíritu de 

servicio, libertad, igualdad, justicia, solidaridad, civismo y perseverancia. 

     Su visión, en proceso de actualización,  para el año 2019 era convertirse en  un ente de 

prestigio, con trascendencia a nivel local, regional, nacional; para ello contando con una actitud 

positiva y competente de los educadores hacia los retos que las circunstancias exigen, ofrecerá a 

hombres/mujeres de la comunidad de San Estanislao y zona de influencia, sin discriminación por 

sus capacidades y limitaciones una formación enfocada hacia la investigación, auto preparación, 

desarrollo de competencias y valores que le permitan a través de la autodidaxia solucionar 

problemas del medio y competir en igualdad de condiciones con estudiantes de otras 

instituciones. 

Sus principios institucionales  

Concepción del ser 

Se maneja una concepción filosófica centrada en el saber y el pensar del hombre y mujer 

como un ser social que interactúa con su medio.   Por tanto, identificará los problemas que 

enfrenta para buscarle soluciones de acuerdo con las circunstancias e intereses del entorno, el 

cual está sujeto a constantes cambios.  Para ello queremos formar un ser que: 

• Desarrolle el sentido de pertenencia con su Institución y con la 

Comunidad. 

• Honesto, Responsable, Crítico, Analítico, Creativo, Respetuoso, 

Reflexivo, Investigativo, Solidario, Protector y Defensor del medio ambiente. 

• Proceso Educativo: Este estará centrado en el aprendizaje. Por lo tanto, el 

maestro será orientador y guía de este. 
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• Orientación del proceso educativo: Se hará teniendo en cuenta las 

diferencias individuales. Lo que indica que a cada estudiante se le respeta su ritmo de 

aprendizaje. 

• Valoración del Estudiante: Se hará con base en las dimensiones 

Formativas Cognitiva y Social. 

• Coherencia entre la situación escolar y la realidad vivida por el estudiante 

en su cotidianidad. 

• Aprendizaje basado en la interacción social.  Es decir, estar siempre 

dispuesto a escuchar al otro, compartir experiencias y pensar que ese otro es quien 

posibilita mi superación. 

• Rescate del respeto de los símbolos patrios.  Para ello en las izadas de 

bandera se debe contar con la presencia de los maestros, quienes darán ejemplo a sus 

estudiantes. 

• Respetar las prácticas culturales de la comunidad con el fin de mantener su 

identidad 

• Reforzar las prácticas y enseñanzas que orientan al mejoramiento y 

conservación del medio ambiente. 

Con estos elementos que muestran la realidad institucional, y teniendo en cuenta el 

proyecto educativo institucional, se estructura un proceso investigativo orientado a dar respuesta 

a la problemática de la falta de formación en competencias ciudadanas que permitan generar 

cambios en las actitudes de los educandos hacia la preservación del recurso hídrico, para que de 

esta manera las acciones se proyectan en la comunidad y permitan un cambio social. 
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La sede principal (en la cual se desarrolla el presente trabajo de investigación), se 

encuentra ubicada a las afueras del municipio (ver gráfica 1), en límites con el Departamento del 

Atlántico, aunque hace parte de la zona urbana del municipio.  Desde el punto de vista 

ambiental, se distingue por estar rodeado de una gran variedad de flora, característica de la zona 

caribe, representada por árboles frondosos y algunos arbustos, siendo   una zona poco 

urbanizada, la cual comienza a poblarse paulatinamente y con un paisaje mayoritariamente 

natural.  

 

Figura 1  

Entrada de la sede principal. Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tomada de http://blogmanevis.blogspot.com/2009/11/como-me-crearon.html 
 

A pesar de estas diferenciaciones ambientales, la institución que está ubicada en la región 

caribe de Colombia, en un municipio recorrido por el canal del dique, se caracteriza por 

presentar una sensación térmica entre los 26º C y 36º C. Lo anterior, es agravado porque a pesar 

de que hay servicio público de recolección de basuras, los habitantes de las viviendas 
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circunvecinas realizan constantes quemas de basura a tempranas horas de la mañana, generando 

contaminación del aire.  

Figura 2  

zonas comunes de la sede principal, I. E Mauricio Nelson Visbal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Tomada por el grupo investigador 

 

 

Esta investigación surge como respuesta a las necesidades observadas en el contexto de la 

Institución, referente al manejo irresponsable del recurso hídrico y la importancia de fortalecer 

las competencias ciudadanas donde el estudiante se involucre y recreen la situación que vive en 

su cotidianidad. Esta propuesta se diseña, se gestiona y se planea implementar en un tiempo de 

dos años. 

Figura 3  

Bloque de Aulas sede principal, IE. Mauricio Nelson Visbal 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomada por el grupo investigador 
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Elementos culturales. 

La población de San Estanislao, desde el punto de vista cultural, tiene una riqueza que 

genera impacto en los municipios vecinos y el departamento de Bolívar. Esta tiene sus raíces en 

la multiculturalidad producto de la herencia española, africana e indígena. 

Son tradicionales los festejos de la virgen del Carmen en el mes de julio, los cuales 

combinan eventos religiosos con las tradicionales festividades de corralejas que anualmente 

reúne gran afluencia de población de diferentes lugares del departamento; la celebración del 

carnaval, el cual coincide con la festividad de Barranquilla y llena de música, colorido y gran 

afluencia de diferentes lugares del departamento. 

 

Actividades económicas. 

La agricultura 

Se desarrolla en sus amplias zonas rurales y en áreas cercanas al canal de Dique, para 

aprovechar el recurso. Los principales productos son la yuca, ñame, plátano, maíz, mango. Las 

cosechas se utilizan principalmente para autoabastecimiento a nivel municipal y 

comercialización en los municipios cercanos y la ciudad de Cartagena.  

La   actividad en su mayoría se desarrolla de manera extensiva con técnicas artesanales y 

poca planeación del impacto de los residuos en las fuentes hídricas, incluyendo el canal del 

Dique.  

La ganadería 

Al igual que la agricultura, se desarrolla mayoritariamente de tipo extensiva, 

especialmente en áreas rurales.  Está representada por la cría de ganado vacuno, porcino y aves 

de corral. La actividad no tiene en cuenta el impacto ambiental de la misma, debido a la poca 
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tecnificación de su proceso de producción, generando contaminación de las fuentes hídricas 

naturales. 

Otras actividades. 

Al ser una población ubicada cerca del canal del dique, la pesca es parte de la economía 

de sustento y actividad de autoabastecimiento para el municipio. Se realiza de manera artesanal, 

por lo tanto, producto de esta se genera un gran impacto sobre el recurso hídrico que abastece el 

municipio, ya que los pescadores revierten en el Dique muchos residuos sólidos que afectan no 

solo el ecosistema sino la calidad del agua, lo que afecta considerablemente el recurso que 

distribuye a través de la empresa de acueducto. 

 Por otra parte, una actividad económica del municipio es el comercio, el cual se realiza 

con las ciudades de Barranquilla y Cartagena. Los vehículos con los cuales se desarrolla, tienen 

el estacionamiento a orillas del canal del Dique. En este lugar, acuden los usuarios, dejando a su 

paso residuos sólidos producto del consumo especialmente de alimentos y bebidas, originando 

contaminación de las aguas del canal y afectando la calidad del recurso natural. Con se analiza 

que en la población del municipio hay poca conciencia de la importancia de preservarlo, ya que 

esta es la fuente que abastece del servicio de agua a la comunidad. 

 

2.2. Marco normativo. 

 

“El desarrollo de competencias ciudadanas ha de proveer herramientas prácticas para el 

cuidado del otro y del medio físico y natural en el que las relaciones con el otro son a la vez 

necesarias y deseables”, Chaux (2005) P. 59. En el presente marco normativo, se exponen las 

leyes, artículos, decretos y reglamentaciones que respaldan el desarrollo de competencias, el 
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componente tecnológico como mediación para el desarrollo de procesos de gamificación 

orientados al cuidado y conservación del recurso hídrico fomentado desde la escuela. 

En cuanto a la legislación nacional, se parte de la constitución política de Colombia de 

1991, que aporta los siguientes soportes legales a esta investigación: 

• Artículo 67, establece la conexión que debe de haber entre el proceso educativo y el 

cuidado y protección del medio ambiente. 

• Artículo 79: proclama el derecho de todas las personas a gozar de un ambiente y el 

deber del estado de protegerlo. 

• Artículo 80: las funciones del Estado frente al aprovechamiento de los recursos 

naturales.   

Ley General de Educación 1994. 

• El artículo 14, establece la enseñanza obligatoria; el numeral c: La enseñanza de la 

protección del ambiente, la ecología y la preservación de los recursos naturales, de 

conformidad con lo establecido en el artículo 67 de la Constitución Política. 

• El artículo 23, donde se establecen las áreas obligatorias y fundamentales en los 

numerales 1. Ciencias naturales y educación ambiental. 2. Ciencias sociales, 

historia, geografía, constitución política y democracia. y 9. Tecnología e 

informática. 

En esta misma línea, La Ley General de Educación, reglamenta el decreto 1743 de 

1994, instituyendo el proyecto ambiental escolar en todos los niveles de educación formal 

para promover la educación ambiental. esta legislación aporta la reglamentación legal que 

orienta las acciones pedagógicas en materia de formación ambiental del presente proceso 

investigativo. 
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Ahora bien, una de las variables de la presente investigación está relacionada con el uso 

educativo de las TIC.  Para lo cual se tiene como referente legal la Cumbre Mundial sobre la 

Sociedad de la Información de Ginebra (2003), donde se establecieron los principios para 

construir la sociedad de la información, tomando como referentes principales los siguientes: 

• Se establece el compromiso de que las oportunidades y beneficios de las TIC 

lleguen a todos, garantizando el acceso a estas tecnologías. 

• Uno de los retos de la sociedad de la información es lograr el acceso universal y 

equitativo a los servicios de las TIC 

• Lograr confianza y seguridad en la utilización de las TIC. 

• Lograr un despliegue de las TIC en beneficio de todos los aspectos de la vida. 

• Lograr una sociedad de la información basada en el intercambio de conocimientos. 

En cuanto a la implementación de las Tecnologías de las Comunicaciones y la 

Información (TIC) en Colombia la ley 1341 de 2009, reglamenta lo relacionado con la sociedad 

de la información y las TIC, y la importancia de estas en el desarrollo del país, por lo cual en el 

artículo 2, establece la relación entre estas tecnologías y sector educativo. 

Este ordenamiento reglamentario y jurídico sustenta el desarrollo de la presente 

investigación y garantiza que las acciones desarrolladas, se lleven a cabo en un marco legal 

desde los diferentes niveles: internacional, nacional y local, definiendo la estructura legal que 

identifica las posibles líneas de acción la educación, las TIC y la formación ambiental, 

estableciendo conexión y compatibilidad entre las mismas. 

Para analizar el marco legal que sustenta la protección del agua y garantizar el acceso a 

este recurso natural indispensable para la vida, se debe comprender que como lo expresa la 

Organización de Naciones Unidas, a través de la oficina del Alto Comisionado para los Derechos 
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Humanos “Aunque el derecho al agua no está reconocido expresamente como un derecho 

humano independiente en los tratados internacionales, las normas internacionales de derechos 

humanos comprenden obligaciones específicas en relación con el acceso a agua potable”  

Teniendo en cuenta estas consideraciones, la Organización de Naciones Unidas 

(diciembre 16 de 1966), en el pacto internacional de derechos económicos sociales y culturales 

establece: 

En el artículo 1, numerales 1 y 2, donde hace énfasis en el agua como recurso natural 

fundamental para cualquier actividad humana. 

• La convención sobre la eliminación de todas las formas de discriminación contra 

• la mujer (resolución 34/180 de 18 de diciembre de 1789), el artículo 14 se refiere 

al acceso al agua por parte de la población femenina como elemento fundamental 

en la lucha contra la discriminación de género. 

• La convención de los derechos del niño, en el artículo 24, numerales 1 y 2, 

reconoce que los niños deben disfrutar de agua potable como garantía para la 

salud. 

• La convención de derechos de las personas con discapacidad en su artículo 28, 

hace referencia al acceso al liquido por parte de la población discapacitada. 

• La declaración de Estocolmo (Conferencia de Naciones Unidas sobre el medio 

ambiente humano, 16 de junio de 1972), especialmente os principios número 2 y 

7, dedicados a la protección y cuidado del recurso hídrico. 

• La declaración de Río sobre el medio ambiente y el desarrollo en 1992, en los 

principios del 1 al 4, relacionan la importancia del equilibrio entre el desarrollo 

sostenible y el cuidado y protección del medio ambiente de los países en 



39 

 

desarrollo. Los principios del 1 al 5 están dedicados a la importancia de que exista 

equilibrio entre el desarrollo y el medio ambiente. 

Se hace necesario también analizar la importancia del agua, su cuidado y preservación a 

la luz de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible. Los objetivos y metas son integrados e 

indivisibles, de naturaleza mundial y universalmente aplicables a todos los países, tanto 

desarrollados como en desarrollo. Estos presentan un equilibrio entre las tres dimensiones del 

desarrollo sostenible, a saber, la económica, la social y la ambiental. André, M. H (2017) P. 7. 

Durante la asamblea general de la ONU, se adoptaron los Objetivos de Desarrollo 

Sostenible (ODS), de los cuales se toma como respaldo de la investigación los objetivos del 

numeral sexto,  

• Garantizar la disponibilidad y la gestión sostenible del agua y el saneamiento para 

todos.  

• El acceso universal y equitativo al agua potable a un precio asequible para todos. 

• Mejorar la calidad del agua reduciendo la contaminación. 

• Aumentar considerablemente el uso eficiente de los recursos hídricos en todos los 

sectores y para reducir la brecha de falta de agua en algunas poblaciones. 

• Fortalecimiento de la participación de las comunidades locales en la mejora de la 

gestión del agua y el saneamiento. 
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2.3. Marco teórico. 

 

Figura 4  

Mapa conceptual articulación teórica de la investigación 

 

Fuente: Elaborado por el grupo investigador  
 

El conocimiento científico en su conjunto comparte el hecho de que se vale de un 

lenguaje para formalizar sus proposiciones.  Ladrón (1978).   

Como lo expresa Carretero, (2005) P. 25 “el conocimiento no es una copia de la realidad, 

sino una construcción del ser humano. ¿Con qué instrumentos la realiza? Fundamentalmente con 
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los esquemas propios, es decir, en su relación con el medio”. Es así como a partir de la 

construcción de un recurso digital que permita dar respuesta al cuidado del recurso hídrico desde 

la puesta en práctica de las competencias ciudadanas, los estudiantes tienen múltiples 

posibilidades de construir un conocimiento orientado a responder a una problemática que afecta 

no solo el contexto institucional, sino la realidad comunitaria en la que se desarrolla. 

A continuación, se relacionan las experiencias de aprendizaje y tesis a nivel internacional, 

nacional y regional producto de la revisión y análisis que guarda relación con el problema de 

investigación objeto de este estudio, haciendo énfasis en sus objetivos, metodología, resultados y 

la manera en la que éstas aportan al alcance de los propios objetivos. 

A nivel internacional.  

Villagrasa (2015), en la tesis doctoral “Technologies enhanced learning and gamification 

for teaching y learning innovation” plantea las estrategias de juego para incrementar la 

motivación del estudiante usando las Tecnologías de Aprendizaje Mejorado TEL (Technologies 

Enhanced Learning), realidad virtual y realidad aumentada. Uno de los enfoques principales de 

la tesis es fortalecer el currículo y aumentar el rendimiento académico en los estudiantes. Este 

trabajo plantea como foco de estudio los estudiantes de 1° y 2° año de las carreras de 

arquitectura, ciencias y tecnologías de la construcción e ingeniería multimedia, en la universidad 

de La Salle campus Barcelona, Universitat Ramon Llull. 

La hipótesis principal plantea la incorporación de las tecnologías mejoradas y las 

mecánicas de los juegos en los ámbitos de los docentes de arquitectura e ingeniería multimedia, 

otro aspecto que tratan es la motivación del estudiante, la apropiación de las competencias y el 

mejoramiento de los planes curriculares de las carreras. 

Algunas conclusiones que hacen referencia a la investigación son las siguientes: 
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• Es necesaria la participación multidisciplinar en el diseño y desarrollo de los 

escenarios para la enseñanza y el aprendizaje, y su conexión con el seguimiento de 

los usos que profesores y alumnos hacen de las TEL para lograr los objetivos de 

aprendizaje. 

• Peligro de crear un sistema demasiado guiado o suavizado donde la dificultad en 

la superación de obstáculos se minimiza y puede provocar una pérdida en algunos 

casos de motivación en este caso intrínseca, así como de capacidades ligadas al 

esfuerzo y el autoaprendizaje. 

En relación con el recurso hídrico y su uso responsable, el estudio de investigación 

“Validación de la escala de emociones hacia el cuidado del agua” Manríquez, Montero-López 

Lena (2017), aporta el análisis del elemento emocional, vinculado a las acciones relacionadas 

con su cuidado y preservación, permitiendo comprender como la emocionalidad, puede influir en 

la interacción de los estudiantes y sus actitudes frente a la protección del agua como elemento 

natural del cual dependen la mayoría de las acciones humanas. Cabe resaltar que, aunque el 

estudio se desarrolla con jóvenes universitarios de Ciudad de México, permite hacer un análisis 

que vincule la emotividad y la utilización del recurso.  

Los resultados de la investigación fueron los siguientes  

• En la presente investigación la complacencia se dirigió hacia el derroche de agua, 

destacando el componente hedónico de dicha conducta, Huta, V. (2013). Sin 

embargo, es posible que los participantes hayan sesgado sus respuestas al 

subestimar el alto consumo de agua que realizan, ya que el derroche del líquido se 

desacredita socialmente. Por otro lado, se reconoce que esta emoción podría 

resultar de ahorrar agua individualmente.  
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• Las emociones permiten evaluar la conducta de consumo de agua tanto a nivel 

individual como grupal, ya que la gratitud y el enojo resultan de evaluar acciones 

de otras personas, mientras que el remordimiento enfoca las acciones propias. 

Con relación a la investigación, este estudio ofrece una visión amplia de la incidencia que 

tienen las emociones traducidas en las actitudes que asume el individuo frente al uso del agua. 

Muchas veces la falta de conciencia conlleva al derroche, al desagradecimiento y, por 

consiguiente, al uso inapropiado del recurso. Es importante que a partir de este reconocimiento 

se incluyan dentro del proceso formativo escolar, acciones medioambientales que fortalezcan las 

competencias ciudadanas y con esto, favorecer el cuidado del medio, de los recursos que 

determinan la vida en el planeta. 

La tesis de maestría titulada “Fomento de la cultura ambiental en el cuidado del agua a 

nivel preescolar mediante la estrategia el aprendizaje basado en proyectos” Hernández (2017), 

desarrolla un proceso de gestión de aprendizaje en el Jardín de niños “Francisca Cano de R. 

Ríos” del municipio de Tuxpan, Veracruz. Esta surge como respuesta a una de las problemáticas 

ambientales más alarmantes en la actualidad: la contaminación del agua, todo ello con el afán de 

generar una conciencia en los infantes respecto a las implicaciones de no utilizar adecuadamente 

éste valioso e importante vital líquido, mediante estrategias pedagógicas, como lo es la estrategia 

el Aprendizaje Basado en Proyectos, la cual propició en ellos actitudes, aptitudes y valores que 

les permitieron aprovecharla de manera sustentable y así mejorar su calidad de vida. 

Resulta muy novedoso de este estudio, su intención por promover medidas para el 

cuidado del agua dentro y fuera de la Institución Educativa, en su entorno natural, social y 

cultural, convirtiéndose en “Protectores del Agua”. En la escuela, se implementan estrategias, 

que nacen de la lectura del contexto de los estudiantes, quienes son los principales actores y la 
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población que motiva la construcción y alcance de objetivos, por ello se espera que sean los 

multiplicadores de los mensajes, comportamiento y acciones en sus hogares y en general en su 

comunidad. 

La metodología del trabajo desarrollada se denomina APRA (Acceso, Permanencia y 

Rendimiento Académico) estrategia que llevó a cabo el Proyecto Iberoamericano ACCEDES 

cuyas siglas significan: “Acceso y éxito académico de colectivos vulnerables en entornos de 

riesgo en Latinoamérica”, como una alternativa para intervenir en los procesos de enseñanza-

aprendizaje de los estudiantes y con ello se conviertan en unos ciudadanos sensibles y 

conscientes. 

La tesis doctoral titulada “Competencia digital en el proceso de apropiación de las TIC en 

jóvenes de secundaria en el Estado de Sonora México: propuesta de innovación para la mejora de 

habilidades en el aula” Caudillo (2016), es una investigación sobre las habilidades digitales de 

los jóvenes de secundaria de Hermosillo, Estado de Sonora México, con el fin de que estas 

puedan ser reorientadas con intención educativa. 

Surge como respuesta a la problemática de disociación entre la utilización de 

herramientas TIC por parte de los estudiantes, las cuales no son retomadas por los docentes con 

fines educativos. Es una investigación de carácter descriptivo y en su implementación se utilizó 

una metodología mixta, que permite la obtención de información cualitativa y cuantitativa, a 

través de la aplicación de encuestas, entrevistas y test realizados a una muestra de estudiantes de 

secundaria de Hermosillo, Estado de Sonora, México. 

Entre las principales conclusiones se tiene que los estudiantes tienen acceso a 

herramientas digitales y buen manejo de estas, mientras que el maestro no alcanza el mismo 

nivel de este en el tema. Además, en el aula no se están desarrollando las habilidades necesarias 
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en el uso de las TIC como herramientas de aprendizaje. El maestro debe buscar ir más allá, 

adquirir de manera individual y autónoma habilidades digitales para llevarlas al aula con el fin de 

desarrollar competencias y aprendizajes significativos. 

Los aportes de esta tesis doctoral a la presente investigación son elementos teóricos que 

permiten analizar las posibilidades de integrar las TIC en el aula, de tal manera que los 

estudiantes, así como desarrollan competencias para desenvolverse como ciudadanos, logran 

integrar a este proceso el manejo de competencias digitales, al utilizar las TIC como 

herramientas de acción y transformación social. 

A nivel nacional. 

La investigación “Incidiendo en la formación de Competencias Ciudadanas en 

Estudiantes desde las TIC. Una mirada desde las ciencias sociales”. Frace y Chilatra (2019), de 

la universidad distrital Francisco José De Caldas. Es una propuesta implementada en la 

Institución Educativa Chaira José María Córdoba, de Cartagena del Chairá, Caquetá. 

Pretende desarrollar las competencias de convivencia y paz, a través de la utilización de 

redes sociales y emisoras con estudiantes de grado 7º. Este trabajo se orientó a utilizar el 

conectivismo como elemento que permita desarrollar competencias de convivencia y paz, 

haciendo un análisis de los componentes de esta competencia en los estudiantes con los que se 

trabajó.  

“Dentro de la identificación del problema, la realidad que vivencian los estudiantes de la 

Institución Educativa, se encuentra: que carecen del ejercicio de las competencias ciudadanas, 

desconocen el tema para su empoderamiento, debido a la falta de estrategias didácticas y 

pedagógicas para orientarlos hacia la visibilizarían y promoción de las habilidades y el potencial 

de los principios éticos y morales a la hora de relacionarse con el entorno y la realidad que los 
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rodea, una realidad que está estrechamente relacionada con el uso de las TIC, el influjo de 

información y las formas de comunicación.” Chilatra, F. (2019). 

En cuanto a la metodología utilizada, es el enfoque cualitativo; desde el estudio de una 

situación en el contexto escolar, se busca transformar la misma, incluyendo espacios para la 

reflexión con relación a acciones que influyen en el desarrollo de las relaciones sociales y que 

conllevan a la solución de un problema en el medio escolar, utilizando herramientas pedagógicas 

mediadas por las TIC, para  transformar una realidad, utilizando una modalidad de educación 

mixta: presencial con la utilización de espacios virtuales. 

De los resultados, se retoma el análisis de la conciencia ecológica, donde se observó que 

los estudiantes muestran conocimiento de la importancia de proteger el medio que le rodea y el 

trabajo pedagógico en este caso se orienta a reforzar esta categoría utilizando el modelo 

pedagógico conductista, donde a través de la mediación de las TIC, se puedan continuar 

desarrollando acciones educativas que refuercen las competencias ciudadanas en este aspecto. 

El principal aporte de este trabajo a la presente investigación está relacionado con la 

conexión entre el desarrollo de acciones pedagógicas mediadas por las TIC para el desarrollo de 

competencias ciudadanas que impacten directamente en el contexto de los estudiantes y que 

permita que, a partir del desarrollo de procesos educativos, se pueda orientar al estudiante hacia 

el desarrollo de interacciones basadas en la responsabilidad ciudadana frente a la sociedad y el 

medio ambiente que le rodea. 

El trabajo investigativo “Videojuego para la Enseñanza del Cuidado del Agua”: en la 

Institución Educativa Gilberto Echeverri mejía, Bello - Antioquia.      Moreno, Vahos y Mazo 

(2019). Este trabajo esboza la situación referente a los problemas medioambientales y las 

acciones del ser humano como factor determinante en ella. 
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Lo que se propone en este trabajo es precisamente un entorno de aprendizaje digital y 

altamente inmersivo, a manera de videojuego, en el contexto de la educación ambiental. Lo que 

se busca, para ir así más allá que otras aproximaciones basadas en TIC, es que lo digital no se 

entienda sólo como los contenidos, sino también como todo un mundo virtual donde los 

estudiantes puedan experimentar de primera mano las consecuencias de sus acciones sobre el 

medio ambiente, al tiempo que se promueve la discusión y el aprendizaje colectivo. 

La metodología aplicada implicó como primer paso para el desarrollo del videojuego, la 

selección de una temática sobre la cual centrarse. Dicha temática fue la preservación de los 

recursos naturales, particularmente del agua, la cual hace parte de las políticas nacionales, tanto 

educativas como de medio ambiente en Colombia. 

Una vez definidos los módulos, se estableció la modalidad de juego, siendo un tipo 

sandbox la elegida. Por una parte, que el juego consiste en una serie de desafíos que pueden ser 

completados de forma independiente; y por otra, que los jugadores pueden explorar libremente el 

ambiente en que están inmersos sin necesariamente una linealidad establecida y con la 

posibilidad de visualizar el resto de los jugadores en tiempo real. Para constatar la eficacia del 

juego propuesto se realizó una investigación de corte cuantitativa cualitativa, con un diseño 

metodológico cuasi experimental. 

En conclusión, los investigadores obtuvieron los siguientes resultados: 

• “Los medios digitales son una gran alternativa para dinamizar la práctica docente 

en el aula de clase, debido a que se generan nuevas posibilidades didácticas y 

metodológicas. En este sentido, se convierte casi que una obligación para los 

docentes el asumir una postura innovadora en las clases y atreverse a utilizar 
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dichos medios, más aún, entendiendo que el no hacerlo sería desconocer los 

gustos de las generaciones actuales de estudiantes.” 

• “La enseñanza y aprendizaje del uso sostenible del recurso agua, la utilización de 

un video juego 3D, social e inmersivo, es una aproximación que llama mucho la 

atención y potencia la motivación de los estudiantes de básica primaria. Más aún, 

el aprovechamiento de esta herramienta dinamiza la construcción conjunta de 

conocimientos, el interés por el área de ciencias naturales y la adquisición de 

conceptos sólidos.” 

Claramente el anterior trabajo se relaciona con la investigación porque considera el 

recurso hídrico un factor determinante para la vida y por ende merece cuidado, el desarrollo de 

las competencias ciudadanas a través de la creación de un videojuego se pretende que el 

estudiante analice, reflexione y plasme sus ideas y cree estrategias- acciones positivas.  

 

El proyecto de investigación “Estrategias Pedagógico-didácticas centradas en la 

Gamificación Aplicada a la Metodología Basada en Proyectos en el grado quinto de básica 

primaria del colegio Divino Niño de la ciudad de Barranquilla, Colombia de Duran y Ramírez 

(2019) se basa en la investigación de la pedagogía, la didáctica y el currículo de los escenarios 

tradicionales para crear un enfoque hacia la práctica en ambientes virtuales de aprendizaje. 

Este proyecto se enfoca en las estrategias didácticas, pedagógicas centradas en la 

gamificación, aplicando la metodología basada en proyectos y generar una propuesta de 

gamificación para el uso en la Institución Educativa. Se plantearon dos hipótesis antagónicas 

entre ellas ya que una comprueba el efecto contrario de la primera que es: 
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• La gamificación como estrategia pedagógica dinamiza los procesos de enseñanza 

y aprendizaje de las áreas académicas en el grado 5 del colegio Divino Niño en la 

ciudad de Barranquilla. 

• Como resultados obtenidos de la investigación el 90% del estudiantado se sentía 

motivado en participar de las actividades de aula donde se usaba la gamificación, 

demostrando así que los proyectos de aula que usan la gamificación como 

estrategia pedagógica y didáctica son viables. 

Dentro de las conclusiones obtenidas, se extrae la siguiente: 

El uso de estrategias de gamificación aplicado a la metodología de proyectos 

utilizando los blogs digitales en los docentes, representa una oportunidad para transformar el 

aprendizaje mecánico. Demostraron también una percepción positiva hacia el uso de la 

estrategia, además de representar una oportunidad para lograr altos desempeños académicos 

utilizando los blogs teniendo en cuenta las características de gamificación que se integran en 

el proceso de aprendizaje. 

Esta conclusión aporta luces a este proyecto de investigación porque son similares al usar 

la gamificación como estrategia pedagógica, para el caso en particular, crear conciencia 

ciudadana, en el manejo y conservación del recurso hídrico. 

A nivel local en el tema de la gamificación encontramos el trabajo de investigación con 

título “El uso comprensivo del conocimiento científico a través de la gamificación en el aula”. 

Higuita (2018), publicada en marzo de 2020, esta investigación se realizó al interior de la 

Institución Educativa José Antonio Galán de la ciudad de Medellín Antioquia, la metodología 

implementada en esta investigación es la de acción participativa (IAP), que es un proceso 
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realizado por una comunidad, donde todos los participantes contribuyen a la solución de la 

problemática Selener (1997) P.17, citado por Balcázar (2003) P. 60. 

La investigación como caso de estudio, tomó la enseñanza del ecosistema, usando la 

gamificación como estrategia, para la utilización del conocimiento científico, y para crear 

impacto visible en la de motivación en los estudiantes y la mejora en los procesos de enseñanza, 

a partir de la comprensión de:  

• Las dificultades de los estudiantes para el uso comprensivo del conocimiento 

científico, está en la explicación de los fenómenos y la relación del conocimiento 

científico. 

• El diseño de la estrategia de gamificación es efectivo, incrementa la motivación y 

los resultados observados demuestran mejora en temas donde los estudiantes han 

reflejado mayor dificultad. 

Esta investigación muestra un enfoque similar a la presente investigación, teniendo en 

cuenta que el factor que se trabajó es el desarrollo de la competencia científica y el manejo de 

conocimiento científico mediante la experiencia de un video juego en el cual los participantes 

interactúan en un ambiente para mejorar las competencias científicas. Así pues, la gamificación 

se orientará a que el estudiante desarrolle un proceso de aprendizaje a través de la mediación 

tecnológica.  
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2.4. Marco conceptual 

Figura 5  

Mapa mental conceptos de la investigación  

 

Fuente: Elaborado por el grupo investigador  
 

La socialización es un proceso del individuo y de la sociedad. La importancia de este 

fenómeno determina el buen uso de los recursos que nos ofrece el contexto, ya que, a través de 

este, se transmiten valores y pautas de comportamiento, desde la familia y se proyectan en otros 

grupos sociales. 

Vander (1986). El Proceso por el cual los individuos, en su interacción con otros, 

desarrollan las maneras de pensar, sentir y actuar que son esenciales para su participación 

eficaz en la sociedad. 
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El cuidado del recurso hídrico se ha convertido en una preocupación permanente de todas 

las sociedades, desde la antigua Mesopotamia, hasta la época contemporánea; el agua es un 

elemento indispensable para el desarrollo social, pues de él depende no solo la vida como tal, 

sino los procesos económicos que se dan en la sociedad: es medio de transporte, productor de 

alimentos, de él dependen los procesos agropecuarios, además de ser fuente generadora de 

energía en algunos lugares del mundo.  

En este sentido, el uso inadecuado de este recurso ha originado que exista una gran 

contaminación de las diferentes fuentes hídricas y que, por lo tanto, sea necesario hacer costoso 

el proceso de potabilización del mismo, convirtiéndose es agua potable en un recurso escaso 

susceptible de ser comercializado, por lo tanto, deben existir un conjunto de prácticas sociales 

tendientes a cuidarlo y que la comunidad en sus diversos grupos genere prácticas de uso 

responsable del mismo para garantizar que no falte este bien en el futuro. Por esto, se hace 

necesario hablar del fortalecimiento de las competencias ciudadanas desde la escuela para 

transformar estas prácticas. En este orden, se buscan estrategias para lograr esta intención y así 

es como se apoya este proceso educativo en la utilización de las TIC, ya que, dado el crecimiento 

del consumo de material digital, se ha convertido en uno de los principales recursos que 

acompañan el proceso de formación ya que dinamiza los ambientes de aprendizaje y resulta 

novedoso para los estudiantes. 

 

Competencias ciudadanas. 

Las Competencias ciudadanas se definen como el conjunto de capacidades y habilidades 

cognitivas, emocionales y comunicativas -integradas- relacionadas con conocimientos básicos 

(contenidos, procedimientos, mecanismos) que orientan moral y políticamente nuestra acción 
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ciudadana. Chaux, E. (2004) P. 20, plantea que las competencias ciudadanas son los 

conocimientos y habilidades que permiten que el ciudadano actúe de manera constructiva en la 

sociedad democrática. Como toda competencia, se evidencian en la práctica, en lo que las 

personas hacen. 

En concordancia con lo expresado también por Chaux, (2004), la acción ciudadana 

(ejercida de manera autónoma y no por imposición por parte de otros) es el objetivo fundamental 

de la formación ciudadana. Sin embargo, para llevar a cabo una acción ciudadana es importante 

tener dominio sobre ciertos conocimientos, haber desarrollado ciertas competencias básicas y 

estar en un ambiente que favorezca la puesta en práctica de estas competencias. 

De acuerdo con lo establecido por el Ministerio de Educación Nacional es necesario 

formar en competencias ciudadanas desde la escuela y por ello plantea:  apoyar el desarrollo de 

las competencias y los conocimientos que necesitan niños, niñas y jóvenes del país para ejercer 

su derecho a actuar como agentes activos y de manera constructiva en la sociedad: para 

participar activa y responsablemente en las decisiones colectivas de manera democrática, para 

resolver los conflictos en forma pacífica y para respetar la diversidad humana, entre otros 

importantes, como proteger el medioambiente. MEN (2006). 

La presente investigación trabaja las competencias ciudadanas relacionadas con el 

cuidado del medio ambiente, específicamente la preservación y cuidado del recurso hídrico, 

desde las practicas pedagógicas, para generar una conciencia en el estudiante de la importancia 

de hacer uso responsable del agua, utilizando la mediación de las TIC, a partir de la utilización 

de la gamificación como estrategia pedagógica 
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Conciencia ciudadana. 

Hace referencia a la capacidad del ser humano de actuar de manera consciente en la 

construcción de la sociedad y en el abordaje de las dificultades que hacen parte de esta, 

comprendiendo que: 

“Ser un ciudadano pleno significa participar tanto en la dirección de la propia vida 

como en la definición de algunos de sus parámetros generales; significa tener conciencia de 

que se actúa en y para un mundo compartido con otros y de que nuestras respectivas 

identidades individuales se relacionan y se crean mutuamente. Ser un ciudadano pleno 

significa empeñarse en realizar el compromiso con el mundo, un compromiso reencantado 

con el mundo.” Clarke, P. B. (2010).  

Desde la presente intervención pedagógica se aborda la conciencia ciudadana como la 

capacidad de las personas de actuar en la construcción de la sociedad de manera activa, 

reflexionando sobre la forma como sus acciones influyen en los procesos que se dan al interior 

de esta. Se busca que los estudiantes desde las diferentes actividades propuestas en el libro 

digital sean capaces de reflexionar sobre el uso responsable del agua y desarrollar practicas 

consientes de la importancia de cuidarla. 

Actitud. 

Rodríguez (1987) citado por Barra (1998) define la actitud como: Una organización 

duradera de creencias y cogniciones en general, dotada de una carga afectiva en favor o en contra 

de un objeto social definido, que predispone a una acción coherente con las cogniciones y afectos 

relativos a dicho objeto.  

En este sentido, se pretende desde la acción pedagógica mediada por la tecnología, a 

través del uso de la gamificación, incitar un cambio de actitud de los estudiantes frente al 
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cuidado del recurso hídrico, a través de una acción ciudadana consciente que se oriente al uso 

responsable del agua como bien fundamental para la vida. 

Comportamiento. 

Galarsi, et al (2012) expresa que “El comportamiento es un proceso estrictamente físico, 

registrable y verificable, que consiste, precisamente, en ser la actividad por la que un ser vivo 

mantiene y desarrolla su vida en relación con su ambiente, respondiendo a él y modificándolo”. 

Entendemos que el comportamiento es cualquier interacción o relación del ser humano con el 

contexto físico o social. 

El comportamiento social se trabaja en esta investigación, comprendiendo que los 

estudiantes, expresan en mayor medida las competencias ciudadanas en espacios sociales, por 

ello, los descansos, horarios de salida y todas aquellas actividades que contemplan la 

congregación de los educandos, se convierte en un espacio en el cual se ponen en práctica 

competencias ciudadanas. Aquí se analizan las relacionadas con el cuidado del recurso hídrico, a 

partir del desarrollo de actividades propuestas en el libro digital que den muestra de ello. 

Recursos hídricos. 

Peña (2007) citado por Larsimont y Grosso en su artículo: “Aproximación a los nuevos 

conceptos híbridos para abordar las problemáticas hídricas”, expresa La idea del agua como un 

elemento vital para los ecosistemas, como así también para la reproducción de la vida en el 

ámbito urbano como rural, requiere la discusión de la idea de “Naturaleza”. Frente a la habitual 

definición del agua como un recurso natural compuesto por dos átomos de hidrógeno y uno de 

oxígeno, es decir, un compuesto químico existe también su consideración como recurso social. 

Esto se debe al hecho de que a pesar de que no podemos crearla físicamente, el agua que 
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utilizamos la que llega hasta nosotros purificada y entubada también está lejos de ser algo 

puramente “natural”. 

Es por ello por lo que a partir del problema que se observó en los estudiantes de la 

institución educativa Mauricio Nelson Visbal, del uso poco responsable del recurso hídrico, se 

trabaja el concepto del agua como un bien escaso en la institución y por lo tanto se hace 

necesario establecer unas acciones pedagógicas orientadas a que los educandos desarrollen las 

competencias ciudadanas necesarias para hacer uso responsable del recurso. 

Recursos educativos digitales. 

El Ministerio de Educación Nacional define los recursos educativos digitales abiertos 

como “todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad enmarcada en una acción 

Educativa, cuya información es digital, y se dispone en una infraestructura de red pública, como 

internet, bajo un licenciamiento de acceso abierto que permite y promueve su uso, adaptación, 

modificación y/o personalización.” MEN (2012). 

En este sentido, se crea un recurso educativo digital que se oriente al desarrollo de 

competencias ciudadanas para el cuidado del recurso hídrico, utilizando como herramienta 

pedagógica la gamificación. Este se constituye en un libro digital, a partir del cual el estudiante 

tendrá un conjunto de actividades gamificadas que permitan cumplir con los objetivos 

pedagógicos planteados. 

Tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC). 

Duncombe y Heeks (1999), citados por Andrada (2004), definen a las TIC como: 

procesos y productos derivados de las nuevas tecnologías relacionados con el almacenamiento, el 

procesamiento y la transmisión digitalizados de información, que permiten la adquisición, la 
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producción, el tratamiento, la comunicación, el registro y la presentación de la información en 

forma de voz, imágenes y datos. 

La TIC, son el vehículo que permite llevar a cabo la acción pedagógica de desarrollar 

competencias ciudadanas para el uso responsable del agua en los estudiantes, ya que es parte de 

su vida cotidiana utilizar estas herramientas y por lo tanto se espera que permitan el desarrollo de 

aprendizajes significativos que puedan tener impacto positivo en la realidad que se pretende 

transformar. 

Juego. 

Según la RAE el juego se define como: Ejercicio recreativo o de competición sometido a 

reglas, y en el cual se gana o se pierde. 

Para Huizinga (1938): El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro 

de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, 

aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va acompañada de un 

sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de —ser de otro modo— que en la vida 

corriente. 

Desde lo pedagógico el juego cumple un papel fundamental en los procesos de 

aprendizaje. Por su parte Huizinga (2013), lo considera desde los supuestos del pensamiento 

científico cultural, ubicándolo como génesis y desarrollo de la cultura, dado que tiene un carácter 

lúdico. El maestro cumple el rol de orientar, para que pueda cumplir con su función didáctica, 

permitiendo generar un aprendizaje significativo y que responda a los objetivos que se han 

planteado. 

En el presente proceso investigativo, se utiliza el juego con fines pedagógicos. Teniendo 

en cuenta que concepto de juego ha cambiado y que, en la actualidad, niños y jóvenes consideran 
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que las herramientas digitales hacen parte de sus estrategias de juego, se toma, la idea en esta 

dimensión, haciendo uso de las diferentes herramientas digitales, para que el educando pueda 

proponer desde su relación con este, soluciones alternativas ante la problemática de la ausencia 

del uso adecuado y racional del recurso hídrico, a partir del desarrollo de competencias 

ciudadanas. 

Gamificación. 

Seniquel, Bakun y Kennedy, G. (2015). La gamificación es un anglicismo que proviene 

del inglés gamification. El término fue acuñado por Pelling (2002) y Marczewski (2013) como la 

aplicación de metáforas de juego para tareas de la vida real que influyen en el comportamiento y 

mejoran la motivación y el compromiso de las personas que se ven implicadas. Deterding et al. 

(2011). definen a la gamificación como el uso de elementos del diseño de juegos para mejorar el 

engagement (inmersión - compromiso) y la experiencia de usuario en un contexto no lúdico. 

Para      Vargas, et al (2015), el término se originó en la industria de los medios digitales 

en 2008, pero fue ampliamente adoptado después de la segunda mitad del 2010. La gamificación 

se define como el uso de elementos de juegos (puntos, insignias, niveles, tablero de posiciones, 

desafíos, misiones, entre otros) y técnicas de diseño de juegos en contextos ajenos a los juegos. 

Desde este concepto, se pretende que el estudiante, bajo la guía del docente, pueda hacer 

uso del juego como herramienta para comunicar un aprendizaje, generando un proceso de 

construcción y comunicación de aprendizaje agradable y significativo. 

En este sentido, a través de diferentes herramientas tecnológicas, el educando construye 

recursos a partir de la interacción con elementos gamificados y con ellos valorar y conocer su 

apropiación con relación a el manejo de competencias ciudadanas orientadas a la preservación 
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del recurso hídrico no solo en la institución, sino a nivel comunitario como respuesta a una 

problemática que afecta su realidad. 

Guía didáctica. 

La Guía didáctica se construye como cualquier otro documento escrito, cumpliendo con 

las normas apa – Icontec o cualquier otra norma que aplique; constan de objetivos claros, 

contenidos, los cuales son los temas que dan soporte a las actividades académicas que se 

desarrollan, las estrategias de aprendizaje, las rúbricas de evaluación y las actividades. Se 

propone así el diseño de una guía centrada en el uso de recursos gamificados y orienta al 

estudiante en la construcción de evidencias que permita desde el juego, dar respuesta a 

problemáticas de su contexto. 

Castillo (1990) P. 90 define la guía didáctica como “una comunicación intencional del 

profesor con el alumno sobre los pormenores del estudio de la asignatura y del texto base”. 

     Martínez (1998) P. 109 “constituye un instrumento fundamental para la organización 

del trabajo del alumno y su objetivo es recoger todas las orientaciones necesarias que le permitan 

al estudiante integrar los elementos didácticos para el estudio de la asignatura”. 

García (2002) P .241 define a la Guía didáctica como “el documento que orienta el 

estudio, acercando a los procesos cognitivos del alumno el material didáctico, con el fin de que 

pueda trabajar de manera autónoma”. 
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Capítulo 3. Metodología. 

 

3.1. Tipo de investigación 

“La Metodología es la ciencia que nos enseña a dirigir determinado proceso de manera 

eficiente y eficaz para alcanzar los resultados deseados y tiene como objetivo darnos la estrategia 

a seguir en el proceso”. Cortés, M. Et al (2004). 

Para efectos del desarrollo de la presente investigación, se utilizará el enfoque cualitativo. 

Al respecto, Cortés, M. Et al (2004), lo define como una vía de investigar sin mediciones 

numéricas, tomando encuestas, entrevistas, descripciones, puntos de vista de los investigadores, 

reconstrucciones los hechos; es decir, un proceso holístico donde las cosas las aprecian en su 

totalidad.  

Por otro lado, Denzin y Lincoln (1994), citado por Rodríguez et al. (1996) destacan que 

la investigación cualitativa es “Multimetódica, implica un enfoque interpretativo, naturalista 

hacia su objeto de estudio". Esto significa que los investigadores cualitativos estudian la realidad 

en su contexto natural, tal y como sucede, intentando sacar sentido de, o interpretar, los 

fenómenos de acuerdo con los significados que tienen para las personas implicada. 

Así pues, la metodología guarda relación con los objetivos propuestos en cuanto a la 

intención de hacer una comprensión de la situación particular del uso irracional del recurso 

hídrico que se presenta en los estudiantes, es decir, se centra en la búsqueda de significado y 

sentido de las acciones del sujeto frente al objeto de estudio, la vivencia de los mismos con su 

contexto natural, los significados y las interpretaciones que los impulsa a vivir en una cultura, 

valores y sentimientos, bien sea para el buen o mal uso de los recursos del medio. 
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3.2. Modelo de investigación. 

La presente investigación se sustenta en el modelo de Investigación Acción- Pedagógica 

(IAP), bajo el cual el docente reflexiona críticamente sobre un segmento de su práctica en la 

acción misma de ella, con miras a analizarla a profundidad, para descubrir su estructura y 

funcionamiento y, con base en los resultados, transformarla positivamente, de manera que sus 

destinatarios, los estudiantes, logren niveles superiores de aprendizaje. Restrepo Gómez (2009. 

Pág. 106).  

Este modelo es el respaldo ante la necesidad de cambiar una realidad y afrontar de 

manera eficaz y pertinente los problemas de una población a partir de la construcción de recursos 

y la participación de los involucrados: Estudiantes, docentes, padres de familia. No se trata 

exclusivamente de profundizar conceptos o teorías, en realidad se exhorta al ciudadano 

(estudiante) a que mejore y para ello se plantean estrategias, herramientas, recursos con los que 

el docente dinamiza la práctica en el aula con proyección e impacto en la comunidad. 

Para Restrepo Gómez (2009), el propósito central de la investigación-acción pedagógica 

es la construcción de saber pedagógico, puesto que es investigación del maestro sobre su 

quehacer cotidiano, con miras a convertirlo en saber teórico. Por consiguiente, se espera que los 

actores implicados participen activamente del proceso de construcción del conocimiento, en la 

detección de problemas y necesidades y sobre todo en la elaboración de propuestas y soluciones. 

3.3. Participantes. 

Para el desarrollo de esta investigación se tuvo como referencia la Institución Educativa 

Mauricio Nelson Visbal, punto estratégico para realizar las observaciones e intervenciones 

pertinentes y delimitar así una problemática en la cual se trabajará oportuna y viablemente para 
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alcanzar una solución y lograr el objetivo de fortalecer las competencias ciudadanas y cuidar el 

recurso hídrico construyendo una educación de calidad. 

Se selecciona una muestra directa e intencionada de toda la población analizando 

condiciones para el trabajo en cuanto al manejo de la tecnología, la participación y el dinamismo 

con las estrategias a implementar. Los participantes en el presente estudio son estudiantes del 

grado 7º01, grupo de la jornada de la mañana. Esta población está conformada por un total de 43 

estudiantes, de los cuales 21 son del género femenino y 22 masculino. 

La muestra consta de 13 estudiantes, que representan el 30% de la población total. Una 

de las principales razones para escoger a los participantes es el manejo de las TIC y con ello 

garantizar la implementación de la estrategia didáctica, de modo que se cumplan los objetivos de 

cada actividad las cual implican la interactividad con herramientas y recursos gamificados. 

 

Tabla 1  

Participantes 

Institución Educativa Mauricio Nelson Visbal 

Grado  Muestra Edades Género Criterios de Selección 

7º 01 13 

 

11-15 años 

 

5 niñas 

8 niños 

• Acceso y manejo de equipos móviles 

• Acceso a internet 

• Acompañamiento en casa 

• Disposición y actitud positiva frente al trabajo 

pedagógico 

Fuente: Elaborada por el grupo investigador 

El grupo de participantes, son adolescentes de familias numerosas, con mayor 

prevalencia a que convivan con tíos, abuelos y primos y con ausencia de las figuras materna y 

paterna. 
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Respecto a los procesos académicos, el grupo es heterogéneo, se pueden encontrar 

estudiantes con buen rendimiento académico, mientras que otros presentan dificultades en este 

aspecto. Esta situación es una característica que marca un reto en el desarrollo del proyecto, dado 

que, en medio de la educación remota, el estudiante no contará con el acompañamiento directo 

del docente, y de manera autónoma, crítica y reflexiva deberá desarrollar actividades cuyos 

productos demuestren la apropiación y comprensión de las temáticas propuestas. Sin embargo, se 

diseñará una guía de instrucciones que oriente el proceso y facilite el trabajo.  

 

3.4. Categorías o variables de estudio y otros indicadores. 

Tabla 2 

 Cuadro de relaciones conceptuales. 

Objetivos 

Específicos 

Competen

cias 

Categorías o 

variables 

Subcategorías o 

sub-variables 
Indicadores 

Estrategia por 

objetivo específico 

Caracterizar 

las 

competencias 

ciudadanas 

respecto al uso 

responsable del 

recurso hídrico 

en los 

estudiantes de 

séptimo grado. 

Convivenci

a y paz  

 

 

Recurso 

hídrico. 

 

Características, 

importancia y uso 

responsable del 

agua en la vida 

cotidiana. 

 

Efectos de la 

contaminación del 

agua.  

Reconoce las 

características, usos 

y cuidados del 

recurso hídrico y 

comprende las 

implicaciones de 

contaminar este 

recurso. 

Sensibilizar a la 

muestra 

seleccionada, de la 

importancia 

participar en el 

proceso de 

caracterización. 

Competencia

s 

ciudadanas 

 

Conciencia 

ambiental para el 

uso responsable del 

agua. 

 

Manejo y 

apropiación de 

comportamientos 

positivos para el 

ejercicio de la 

ciudadanía 

Expresa sus ideas 

sobre la 

implicación de sus 

acciones en los 

recursos del medio 

ambiente, 

específicamente el 

agua. 

Aplicar el 

instrumento de 

encuesta a 

estudiantes de 

manera virtual por 

medio de 

WhatsApp, 

Messenger. 

 

confrontar la 

información 

obtenida en las 

observaciones 
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iniciales con la 

arrojada por la 

encuesta 

Intervención 

pedagógica 

desde el 

proceso 

investigativo

. 

Análisis de 

prácticas, 

actitudes y 

comportamientos 

con relación al 

cuidado del 

recurso hídrico en 

el contexto 

escolar. 

Expresa prácticas, 

actitudes y 

comportamientos, 

frente al cuidado 

del recurso hídrico. 

Caracterizar las 

actitudes y 

comportamiento de 

los estudiantes en 

distintos momentos 

de la jornada 

escolar. 

 

Diseñar y 

construir la 

guía didáctica 

para el 

fortalecimiento 

de las 

competencias 

ciudadanas 

orientadas al 

uso 

responsable del 

recurso hídrico 

a través de la 

implementació

n de recursos 

educativos 

gamificados. 

Interpretati

va. 

  

Competencia

s 

ciudadanas 

 

Recurso 

hídrico. 

 

Gamificació

n  

Importancia del 

cuidado del recurso 

hídrico en la vida 

cotidiana escolar. 

Propuesta de 

acciones para el 

ejercicio de la 

ciudadanía en la 

escuela para la 

protección del 

agua. 

Reflexiona sobre la 

práctica de valores 

y acciones 

ciudadanas 

orientadas al 

cuidado del recurso 

hídrico. 

Diseñar una guía 

didáctica para 

fortalecer las 

competencias 

ciudadanas 

orientadas al uso 

responsable del 

agua mediante el 

uso de recursos 

educativos 

gamificados. 

Argumentat

iva. 

Competencia

s 

ciudadanas 

 

 

 

Recurso 

hídrico. 

 

Gamificació

n 

Reflexión sobre 

ciudadanía y 

cuidado del agua. 

Orienta la 

construcción de 

explicaciones que 

permitan sustentar 

ideas sobre el 

cuidado del agua. Relación entre 

prácticas 

ciudadanas y el uso 

responsable del 

recurso hídrico. 

Propositiva 

Intervención 

pedagógica 

desde 

procesos 

investigativo

s. 

 

 

 

 

Libro Digital 

 

 

Gamificació

n 

Recursos 

educativos 

digitales. 

 

Ejercicio de 

competencias 

ciudadanas. 

 

Interactividad 

 

Gamificación 

Diseño y 

producción de 

un recurso 

educativo 

digital con 

elementos 

gamificados 

como estrategia 

para fortalecer 

las competencias 

ciudadanas respecto 

al uso responsable 

del 

agua. 
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Implementar 

la guía 

didáctica a 

través de un 

libro digital 

con recursos 

educativos 

gamificados 

como 

estrategia de 

fortalecimiento 

de las 

competencias 

ciudadanas y el 

uso 

responsable del 

recurso 

hídrico. 

Solución de 

problemas 

con 

tecnología. 

Apropiació

n y uso de 

la 

tecnología. 

Competencia

s Ciudadanas 

 

Recursos 

hídricos  

 

Gamificació

n 

Fomento de la 

ciudadanía  

 

Uso responsable y 

cuidados del 

recurso hídrico 

Desarrolla las 

Actividades 

planteadas en el 

libro digital, 

aportando 

evidencias de 

cada proceso.  

Acompañar, dirigir 

y orientar al 

estudiante en el 

desarrollo de la 

guía didáctica a 

través del desarrollo 

del libro digital 

para la construcción 

de sus propios 

recursos. 

Verificar el 

impacto de la 

implementació

n del recurso 

educativo 

digital en los 

estudiantes.   

Convivenci

a y paz 

Competencia

s 

Ciudadanas 

 

 

Recurso 

hídrico. 

Impacto del uso de 

herramientas 

tecnológicas. 

Demuestra a través 

de los recursos 

elaborados la 

apropiación de 

Competencias 

Ciudadanas y uso 

responsable del 

agua 

Aplicar encuesta a 

estudiantes que 

participaron en la 

implementación de 

la guía didáctica a 

través del libro 

digital y 

construyeron sus 

propios recursos. 

Las TIC y solución 

de problemas 

ambientales. 

Intervención 

pedagógica 

desde los 

procesos 

investigativo

s. 

Impacto de los 

recursos educativos 

gamificados en el 

aprendizaje y 

práctica de 

competencias 

ciudadanas. 

Fuente: Elaborada por grupo Investigador  

Cada categoría permite establecer las rutas para el análisis de los fenómenos de la 

investigación en concordancia con las acciones que conllevan a la construcción de los 

instrumentos con los que se busca el alcance de los objetivos. A continuación, se define y 

enuncia la relación de cada variable con el contexto, realidad y objetivos de estudio. 

Competencias ciudadanas. 

De acuerdo con el MEN (2004) P. 8 “Las competencias ciudadanas son el conjunto de 

conocimientos y de habilidades cognitivas, emocionales y comunicativas que, articulados entre 

sí, hacen posible que el ciudadano actúe de manera constructiva en la sociedad democrática.” 
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Estas competencias enfocan el aprendizaje   hacia el desarrollo de prácticas sociales que 

permitan a los educandos desarrollar habilidades encaminadas la búsqueda del bien común, de 

este modo esta variable se articula en la investigación no solo en el contexto escolar, sino con 

proyección en las relaciones sociales comunitarias como parte de la formación integral de los 

seres humanos; abordando específicamente la competencia de convivencia y paz, en el elemento 

relacionado con la interacción del ser humano con los demás seres vivos y el medio ambiente, 

MEN (2004) P. 20, partiendo de la perspectiva del desarrollo de prácticas que permitan que el 

estudiante proyecte respeto y valoración hacia el medio natural para lograr su preservación. 

Recurso hídrico 

Es considerado el recurso más abundante en el planeta, dependiendo la vida de su 

existencia, pero la realidad es que la contaminación generada por el ser humano en diferentes 

procesos de desarrollo económico, han ocasionado que la posibilidad de utilización de este deba 

ser racionalizada. De acuerdo con la ONU (SF) “No debemos escatimar esfuerzos para liberar a 

toda la humanidad, y ante todo a nuestros hijos y nietos, de la amenaza de vivir en un planeta 

irremediablemente dañado por las actividades del hombre, y cuyos recursos ya no alcancen para 

satisfacer sus necesidades.” Desde este punto de vista, se hacen necesarias acciones que, desde lo 

pedagógico, conlleven a los educandos a comprender que este recurso es un bien común que 

merece ser utilizado de manera racional.  

TIC en el proceso de aprendizaje. 

Hernández, R (2017) manifiesta que “El impacto de las TIC, dentro de la sociedad del 

conocimiento ha traído grandes cambios, respecto a forma y contenido, el efecto ha sido masivo 

y multiplicador, de tal forma que el sentido del conocimiento ha calado en la sociedad en 

general, y una de las grandes implicancias y modificaciones, es la educación”. Por lo anterior, se 
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plantea como variable importante en esta investigación al pensar que el estudiante 

contemporáneo maneja las TIC como fuente de acceso a la información de forma casi natural y 

comprende la diversidad de posibilidades que estas le brindan en el acceso a la información. 

Un elemento de las TIC que facilita la interacción estudiante-docente en el contexto 

educativo es la gamificación, por la posibilidad de recrear desde el juego su relación con el 

aprendizaje.  

Intervención pedagógica. 

La intervención pedagógica es la acción intencional que desarrollamos en la tarea 

educativa en orden a realizar con, por y para el educando los fines y medios que se justifican con 

fundamento en el conocimiento de la educación y del funcionamiento del sistema educativo, 

Touriñán (1987). Así pues, esta acción es determinante para la investigación de manera que se da 

un proceso de seguimiento, acompañamiento para la reflexión, comprensión, y análisis. 

Libro digital. 

También conocidos como E-book, los libros digitales se refieren a un dispositivo de 

lectura, un hardware, creado específicamente para ese propósito, sobre el cual se lee el texto 

digitalizado con software de lectura apropiado. La edición electrónica es una realidad 

contundente en todos los países del mundo occidental. Según Lee (2002) el 93% de toda la nueva 

información producida está siendo creada en formato digital. Por todo lo mencionado, se escoge 

esta herramienta tecnológica para intervenir pedagógicamente en la institución Mauricio Nelson 

Visbal, por las características de portabilidad, fácil acceso y facilidad de diseño. 

Gamificación. 

Son muy diversos son los conceptos de gamificación, en este proceso investigativo se 

toma el de Burke (2012), citado por Ortiz-Colon, A., et al (2018) quien “plantea la gamificación 
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como el uso de diseños y técnicas propias de los juegos en contextos no lúdicos con el fin de 

desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo.” Ortiz et al. (2018), también cita a 

Deterding, (2011, 2012), quien propone “la gamificación como un factor fundamental para 

aumentar la motivación de los usuarios. Cabe destacar que en el contexto educativo escolar es 

común identificar eventos masivos de desmotivación, ligados principalmente a la falta de 

conexión entre las necesidades y realidades de aprendizaje con las TIC de los estudiantes y las 

practicas educativas tradicionales que se centran en la repetición de conceptos y la poca 

diversidad de fuentes de información, limitadas a los textos analógicos.  

3.5. Instrumentos de recolección información. 

• Técnica: Entendiéndose como el conjunto de reglas y procedimientos que 

permiten al investigador obtener información. Por ejemplo, la observación directa, 

la encuesta, otros. Sampieri (2014) P. 199, 417. 

• Instrumento: mecanismo o medios materiales que usa el investigador para 

recolectar y registrar la información; formularios, pruebas, test, escalas de 

opinión, listas de chequeo. Sampieri (2014) P. 199, 417. 

• Ficha de observación: Esta nos permite obtener datos cualitativos cuantitativos; 

observar las características y condiciones de los individuos, así como las 

conductas, actividades y factores ambientales. Sampieri (2014) P. 199, 417. Este 

instrumento se implementa, en la fase de identificación del problema, lo que 

permitió la identificación del mismo desde la interacción docente- estudiante en el 

contexto escolar.  

• Encuesta: La encuesta consiste en un conjunto de preguntas respecto a una o más 

variables a medir Sampieri et. al. (2003). Esta es aplicada en dos momentos: el 
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primero, se realizan una encuesta para caracterizar a los estudiantes respecto a sus 

competencias ciudadanas y el segundo, al finalizar la implementación para evaluar 

la efectividad e impacto de la implementación de la estrategia didáctica, a través 

del libro digital. 

• Rubrica de evaluación: esta permite establecer criterios para evaluar cada acción 

propuesta en la estrategia didáctica. Para ello, el docente y estudiante evalúan de 

manera conjunta las actividades y la estrategia en general. 

Descripción de instrumentos 

En esta investigación se utilizará la técnica de la observación de clases en el aula y los 

distintos espacios de la Institución Educativa con el fin de tener una información de primera 

fuente sobre el comportamiento, manejo y apropiación de las competencias ciudadanas y uso del 

recurso hídrico. Después se analizará esta información y se procederá a la realización de 

encuestas para los estudiantes. 

Figura 6  

Ficha de observación  

 

Fuente: Elaborado por el grupo investigador  
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La encuesta diseñada, consta de una serie de preguntas cerradas de opción múltiple, para 

garantizar la comprensión y el buen manejo por parte de los estudiantes y con el fin de obtener 

apreciaciones personales. Inicialmente, el instrumento incluye un consentimiento para padres de 

familias y estudiantes quienes deciden aceptar o no responder a la encuesta. Luego se encuentran 

dos preguntas de identificación de edad y género, seguido a ello, 16 preguntas que se encaminan 

al reconocimiento, valoración, cuidado y participación de los estudiantes con relación a 

situaciones de uso del recurso hídrico y las competencias ciudadanas. 

 

El instrumento se aplicará de forma virtual, con una difusión del enlace por medio de 

WhatsApp a los estudiantes, que los direccionará a la herramienta digital Google Forms cuya 

finalidad es la de permitir la recolección de forma autónoma de las encuestas y presentar un 

resultado de estas de forma rápida ayudando al grupo investigador en la tabulación de las 

respuestas y generación de gráficos. Con los resultados graficados se procederá al análisis de 

estos, buscando en ellos el nivel de apropiación de los conceptos básico, medio o avanzados en el 

cuidado del recurso hídrico y así determinar el grado de competencias ciudadana que poseen los 

estudiantes, la cual va a permitir diseñar la guía didáctica acorde al nivel obtenido. 

La validación del instrumento o pilotaje se realizó con un grupo de los participantes de 

este estudio, generando como resultado la necesidad de afinar, puntualizar, reestructurar y añadir 

algunas preguntas que se articulan directamente con las variables y subcategorías que permiten la 

caracterización a la que se hace referencia en el primer objetivo de la investigación. Ver anexo 

encuesta de caracterización 
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3.6. Ruta de investigación 

Partiendo del modelo Investigación Acción Pedagógica (IAP) se estructura en siete fases: 

Definición del problema de investigación, constitución del marco de referencia, metodología, 

estrategias, implementación o intervención, evaluación y reflexiones hermenéuticas. A su vez, se 

describe el paso a paso que busca desarrollar las acciones para mejorar la situación objeto de 

estudio. 

Fases de la investigación 

Figura 7 

Fases de Investigación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Fase 1. Problema de investigación. 

De acuerdo con Hernández Sampieri, R. (2014) “plantear el problema no es sino afinar y 

estructurar más formalmente la idea de investigación”. En esta fase inicial de la Investigación se 

hace una descripción de la problemática detectada en las observaciones, en la lectura del 

contexto y las necesidades de la población objeto de estudio; este planteamiento hace referencia 

al para quién y para qué se hace, vislumbrando unos objetivos y acciones que tendrán efecto 

sobre la posible mejora de la problemática en la comunidad y/o población. 

Con base al análisis de la información obtenida, se plantea y formula el problema de 

investigación, se delimita y se construyen los objetivos; tal planteamiento es respaldado con 

antecedentes y referentes teóricos. 

Fase 2. Marco de referencia:  

Una vez descrito el contexto del problema, identificando y analizando aspectos sociales, 

culturales, actividades económicas y delimitado el objeto de estudio, se referencia toda la 

normatividad y los aspectos legales para los fines de la presente investigación; por otro lado, se 

hace una búsqueda de referentes teóricos de investigaciones relacionadas con la problemática 

planteada y el marco conceptual, donde se describen los conceptos que se aplicarán para el 

desarrollo de la investigación. 

Fase 3. Metodología. 

Con la intención de conocer y comprender la realidad intervenida, se hace la lectura 

contextual, se hace el acercamiento con los actores o participantes, donde se detecta una 

situación problema, la cual se estructura, se analiza y con ello se determina un enfoque y 

metodología de investigación, la cual vertebra un plan de acción que se triangula con los 

objetivos propuestos, se pretende implementar, evaluar y verificar la efectividad. 
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Fase 4. Estrategias:  

En esta fase se detallan las acciones que permiten el alcance de los objetivos de la 

investigación, es decir, se expresa la planificación para la intervención con la población. 

Momento 1: Caracterización. 

Caracterizar a la población de estudio es muy importante para el reconocimiento de las 

situaciones, comportamiento y actitudes frente a la problemática detectada. Inicialmente, se hace 

la sensibilización en la población para dar a conocer el objetivo del estudio, se expone 

brevemente la intención del instrumento junto con un consentimiento informado para la 

participación y así hacer uso de su nombre y la información que éste nos proporcione al dar 

respuesta a la encuesta. Seguido a esto, se hace la aplicación de la encuesta, mediante la difusión 

del enlace en los equipos móviles de los estudiantes. Luego de la implementación, se procede a 

recolectar y descargar la información para analizar esos datos y relacionar sus respuestas con su 

comportamiento, con su concepción y valor que dan al recurso hídrico desde la práctica de las 

competencias ciudadanas. 

Momento 2: Diseño de la guía. 

La construcción de la guía corresponde a las acciones para el alcance y cumplimiento del 

segundo objetivo de la investigación. En su diseño y planificación se pretende fortalecer las 

competencias ciudadanas y trabajar temáticas relacionadas al recurso hídrico, basadas en los 

estándares y derechos básicos de aprendizaje para el grado séptimo, entre las cuales se tienen: 

Importancia y características del recurso hídrico en el surgimiento y mantenimiento de la vida, 

usos y cuidados, factores de contaminación  y sus implicaciones para la salud y prevención de las 

enfermedades, especialmente la pandemia actual del COVID-19.  
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La guía se orienta bajo un modelo de instrucción ADDIE, Kemp, J. (1985). En el que se 

definen cinco fases: Análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación; dicho modelo 

permite una enseñanza basada en la tecnología, por ende, se constituye un trabajo organizado, 

con objetivos claros de aprendizaje, contenidos bien estructurados y permite la integración de 

recursos idóneos para el trabajo con los estudiantes.  

Momento 3: Diseño y desarrollo del libro digital. 

Para implementar la guía se diseña un recurso tecnológico, un libro digital en la 

herramienta Flipsnack con el que se interviene para el manejo de la problemática objeto de 

estudio, y así puedan acceder a los documentos pdf que contiene la fundamentación teórica y los 

recursos digitales gamificados como videos, infografías, imágenes interactivas, juegos, quiz 

interactivo, juegos de memoria, sopas de letras. El desarrollo de las actividades tendrá lugar en 

las horas de clases de ciencias sociales, dentro del horario de la jornada escolar en modalidad de 

aula en casa. 

Fase 5.  Implementación 

En esta fase se pone en manifiesto las acciones para el alcance del tercer objetivo de la 

investigación, se define la ruta de trabajo, la dinámica para la interacción del estudiante con los 

recursos gamificados, las instrucciones para la familiarización y apropiación del desarrollo de la 

guía didáctica, siendo ésta el recurso de planificación pedagógica y metodológica. El libro 

digital, será compartido a los celulares de los estudiantes. Como metodología de 

implementación, se hará entrega a los estudiantes de guía de instrucción impresa que le muestra 

el paso a paso de las actividades, cómo desarrollarlas y evidenciarlas.   
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Momento 1. Socialización de la guía didáctica  

En este primer momento, se presenta a los estudiantes la propuesta de trabajo, los 

objetivos, se socializa el nombre de la guía, las temáticas que se esperan fortalecer y se indica la 

dinámica para la realización de las actividades y el tiempo/horario en el que se trabajará.  

Momento 2. Ejecución de las actividades   

Los estudiantes, al interactuar con los recursos gamificados y orientados por el grupo 

investigador, deben trabajar en la creación de sus recursos o productos según las indicaciones 

que van recibiendo al desarrollar las actividades del libro digital.  

Fase 6. Evaluación 

En esta fase, se verifica el impacto de la estrategia implementada y del recurso 

tecnológico, es decir el libro digital dinamizado con los recursos gamificados, investigación. Se 

aplicará un instrumento cuyo resultado servirá de insumo para contrastar con el diagnóstico y los 

resultados de la evaluación de las actividades de la estrategia. 

Fase 7. Reflexión hermenéutica. 

En concordancia con Aguilera Morales, A., & Torres Carrillo, A. (2014) “el observador 

nunca es ajeno al objeto que estudia, ni este es independiente de aquel, toda observación se funda 

en una interacción entre sujetos: es una creación intersubjetiva”, por ello la narrativa es 

importante para definir las interpretaciones y organizar las interacciones dadas por el estudio de 

la problemática detectada. Con los resultados de la intervención y basados en los elementos que 

caracterizan la presente investigación establecidos en el problema que da origen a esta 

investigación, los objetivos, el marco teórico y conceptual, y los resultados alcanzados en la fase 

de diseño e implementación se realizará el correspondiente análisis los cuales, a su vez, son los 

insumos fundamentales para las conclusiones y recomendaciones.  
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Capítulo 4. Intervención pedagógica. 

 

En el proceso de implementación de la presente investigación se desarrolla la 

intervención pedagógica dando respuesta a los objetivos específicos 2 y 3, de tal manera que se 

hace una descripción del proceso que conlleva al cumplimiento de estos, para en últimas, lograr 

visionar su aporte en el proceso investigativo. 

Se plantea la guía didáctica como herramienta para direccionar la acción pedagógica, ya 

que esta permite, orientar la interacción en el proceso de aprendizaje entre el docente y el 

estudiante y facilita el aprovechamiento de espacios de trabajo autónomo, donde el educando 

desarrolla habilidades necesarias para trabajar de manera independiente.  

Al respecto, García I & De la Cruz G. (2014) la conciben como “los instrumentos 

didácticos más relevantes y sistemáticos que permiten al estudiante trabajar por sí solo, aunque 

con la orientación y guía del profesor. De igual manera apoyan el proceso de aprendizaje al 

ofrecerle pautas para orientarse en la apropiación de los contenidos de las asignaturas.”  

De esta manera, se escogió como estrategia de intervención, teniendo en cuenta la 

realidad que atraviesan los estudiantes en la actualidad, al trabajar en espacios de educación 

remota, producto de la pandemia por COVID-19. Por consiguiente, ha sido necesario trabajar en 

ambientes diferentes al aula, donde herramientas tecnológicas y TIC cumplen un papel 

fundamental. Teniendo en cuenta las condiciones de trabajo a distancia en las que se desarrolló 

este proceso investigativo, se diseña un recurso tecnológico como parte de la estrategia didáctica. 

Dentro de una gama de herramientas educativas que se pudieron utilizar se tienen los blogs, wiki, 

cursos virtuales, entre otras. Se eligió un libro digital para la presentación de las actividades y los 
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recursos gamificados que dinamizaron cada propósito por su facilidad de acceso, diseño e 

interactividad con su contenido.  

A continuación, se presenta un comparativo de estas herramientas, resaltando las ventajas 

del libro digital como herramienta tecnológica para la intervención pedagógica. 

 

Tabla 3  

 

Comparativo de herramientas tecnológicas 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

A partir del análisis de las ventajas, se estableció, que el recurso que se adapta mejor es 

un libro digital, que utilice como estrategia pedagógica la gamificación. Este tiene la 

Herramientas Ventajas Desventajas Referencia 

Blogs • Herramienta de fácil 

manejo. 

• Facilidad: Manejo de 

contenidos. 

• Hipermedia. 

• Estimulan a los estudiantes 

para crear su propio 

material. 

• Son espacios de 

mucha 

interactividad y 

requiere una 

conexión estable. 

No recomendables 

para contextos de 

baja conectividad. 

Ministerio de 

Educación, Cultura y 

Deporte. (s.f.). Instituto 

Nacional de 

Tecnologías Educativas 

y de Formación del 

Profesorado. 

 

Wiki • Permiten crear y mejorar 

las páginas de forma 

instantánea. 

• Favorece la revisión del 

trabajo, a medida que se va 

realizando. 

• La autoría compartida 

favorece el aprendizaje 

cooperativo. 

• Son espacios de 

mucha 

interactividad y 

requiere una 

conexión estable. 

No recomendables 

para contextos de 

baja conectividad.  

Muñoz de la 

Peña, F. (2008). Los 

wikis como herramienta 

educativa. 

Cursos 

virtuales 
• Se diseña ajustado a las 

necesidades de los 

participantes. 

• Organiza los contenidos 

por unidades didácticas 

• Permite la integración de 

recursos digitales. 

• Requiere mayor 

programación. 

• Exige manejo 

tecnológico para su 

navegabilidad e 

interactividad. 

• Conectividad 

permanente. 

Álvarez, J. 

(2004) Uso de 

estándares e-learning en 

espacios educativos. 

 

 

 

Libro digital 

• Son de fácil difusión. 

• Pesan muy poco. 

• Hay mucha interacción y 

organización de la 

información 

• Requiere un 

conocimiento 

mínimo en 

tecnología 

• Necesitan una 

conexión a 

Internet estable. 

Rodríguez, E. 

(2021). Coaching 

Tecnológico. 



78 

 

característica que permite al estudiante manejar diferentes temáticas, permitiéndole avanzar 

según su ritmo de aprendizaje. Además, la gamificación, permite mantener la motivación y el 

interés permanente en las actividades, teniendo en cuenta que la generación actual, tiene gran 

afinidad con los contenidos digitales y con los video juegos.  

Presentación de la guía didáctica. 

Figura 8. 

 Fase de análisis y diseño guía didáctica. 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

En la guía, cada actividad consta de una descripción, un tiempo de ejecución y los 

materiales o recursos tal y como se puede ver en la figura 8. También una fase de desarrollo que 

marca las pautas para organizar el trabajo que se implementa (ver figura 9). Es así como se 
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planifica y describe paso a paso los propósitos de las actividades, la manera como se empalma y 

se acompaña la conceptualización con la interactividad de los recursos educativos gamificados. 

Figura.  9  

Fase de desarrollo guía didáctica 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

La guía didáctica consta de cuatro actividades generales con las temáticas de Recurso 

hídrico, características, usos e importancia, competencias ciudadanas y su relación con los 

deberes y derechos, la contaminación del agua, causas y consecuencias y las implicaciones del 

recurso hídrico en la prevención de enfermedades, especialmente para prevenir la propagación 

del COVID-19. Cada tópico o tema contiene ejercicios interactivos, juegos, videos e imágenes 

que sugieren la apropiación y la creación de recursos por parte de los estudiantes, que 

demuestran su aprehensión por medio de estas evidencias.  
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Libro digital: ¡El agua es vida, soy un ciudadano que la cuida!, 

https://www.flipsnack.com/LauraMarcelaRebolledo/actividades-libro-digital-

trabajo-de-grado.html 

Para implementar y orientar el desarrollo de las actividades en el libro digital, se diseñó 

una guía de instrucción que indica el paso a paso y organiza los momentos en los que los 

estudiantes debían interactuar con el recurso tecnológico. 

El libro digital que se diseñó lleva por nombre: ¡El agua es vida, soy un ciudadano que la 

cuida!, el cual, está orientado a generar acciones de aprendizaje en los estudiantes de grado 7º de 

la jornada de la mañana en la institución educativa Mauricio Nelson Visbal, seleccionados 

previamente. Inicialmente, se les hizo entrega de las guías de instrucción en formato físico para 

orientar el desarrollo de las actividades. (Figura 10) 

 
Figura 10  

Entrega de Guías de instrucción 

    

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

 

En la metodología de implementación, se articuló las instrucciones de la guía con la 

comunicación y seguimiento mediante un grupo de WhatsApp donde se organizaban los trabajos 
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por día. Cada actividad se orientaba primero con la interacción del grupo virtual, se les pedía a 

los niños leer la guía y luego se compartía el enlace del libro digital para acceder e interactuar 

con los recursos gamificados. Ver figura 11 

Figura 11 

Conformación grupo de WhatsApp 

  
 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

El recurso desarrollado en FlipSnack, contiene diferentes actividades gamificadas que 

permiten al estudiante aprender divertidamente. Consta de cuatro actividades y cada una de estas 

tiene un contenido de aprendizaje, un video juego o juego digital y la evaluación que permitió la 

obtención de evidencias que dan cuenta del proceso desarrollado por el estudiante. La primera 

parte del libro digital contiene la presentación, los objetivos y la importancia de trabajar el tema. 

(Ver figura 12) 
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Figura 12. 

Libro Digital 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

La primera actividad corresponde a la diagnóstica, que permite un acercamiento al 

estudiante al trabajo sobre la temática, a la par que se le realiza una introducción y ambientación 

sobre el proceso de aprendizaje que va a iniciar. Comienza con un video introductorio y dos 

actividades interactivas: un juego de memoria y otro de serpientes y escaleras que tienen como 

intención además de analizar que preconceptos tienen los educandos, generar confianza, 

motivación y prepararlo para el desarrollo de las siguientes acciones de aprendizaje a desarrollar. 

Ver figura 13. 
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Figura 13. 

Libro digital - Actividad Diagnostica 

 
 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

Los estudiantes, construyeron un recurso con ilustraciones del uso del agua en el hogar y 

expresaron sus reflexiones mediante videos y participaron en un juego de memoria sobre los usos 

de tan preciado recurso. También se divirtieron interactuando con el juego de escaleras y al 

tiempo se les presentó videos, consejos y datos curiosos sobre el agua. Ver figura 14. 
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Figura 14.   

Evidencias de desarrollo de Actividades 

     

  
 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

La segunda temática de trabajo son las competencias ciudadanas, inicia con una breve 

introducción del tema, el cual invita al educando a reflexionar sobre las definiciones y las 

situaciones donde se visibilizan. Seguidamente, debe interactuar con un juego virtual en la 

plataforma cerebriti, donde responde unas preguntas sobre el tema, dentro de un tiempo 

predeterminado. Esta además de poner a prueba conocimientos adquiridos, le permite estar 

inmerso en una actividad competitiva que mantiene el interés y motivación. 

Otra actividad desarrolla el subtema de los deberes, a través de un video, el estudiante lo 

analiza y debe completar la actividad propuesta en un cuadro, para finalmente realizar un video 

que dé cuenta de lo aprendido. (Ver figura 15). Desarrollado el tema de competencias 

ciudadanas, este se enlaza con el cuidado del recurso hídrico como parte del desarrollo de estas. 
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Figura 15.   

Libro Digital - Competencias Ciudadanas 

  

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

 

Se les socializaron a los estudiantes algunas definiciones, situaciones en las que se ponen 

en práctica las competencias ciudadanas y se propone una reflexión sobre “Tus acciones, tus 

resultados” donde se desarrollan actividades sobre deberes y derechos de un ciudadano.  

Los estudiantes jugaron, observaron un video titulado Deberes y derechos y cada niño 

evidenció por medio de videos e ilustraron sus comprensiones. Ver figura 16. 
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Figura 16.   

Evidencias de desarrollo de Actividades 

 

    
Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

De igual manera, en el libro digital se aborda unos contenidos digitales (video y cartilla 

digital) y unas actividades gamificadas que orientan al estudiante a la reflexión sobre hábitos y 

acciones a desarrollar en favor de la solución de la problemática trabajada, valorando las 

características del agua, usos y cuidados. Todas estas actividades se integran en un juego llamado 

Symbaloo, por medio del cual los estudiantes navegan en un tablero para ir resolviendo 

ejercicios interactivos. Ver figura 17 y 18. 

Figura 17. 

Libro Digital - Actividades Didácticas 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Figura 18.   

Libro Digital - Actividades Didácticas 

 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

Con un poco de dificultad por problemas de conexión y complejidad de la herramienta, se 

implementó la actividad sobre las características del agua en el juego Symbaloo, tenía inmersas 

subactividades muy interactivas. Aquí los niños tuvieron la oportunidad de reconocer mediante 

un video las propiedades del agua, crearon logotipos, interactuaron con sopas de letras, 

realizaron un quiz en la herramienta Genially, un juego de preguntas relacionado a sus 

comprensiones del trabajo de la guía; crearon historias sobre la escasez de agua en el planeta y 

jugaron para reconocer las características de un buen ciudadano. Ver figura 19 y 20. 

Figura 19.   

Evidencias de Desarrollo de Actividades 

 

    

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Figura 20.  

 Evidencia de Aplicación del Videojuego 

 
   

    

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

La última temática desarrollada, aborda la realidad de la importancia del cuidado del agua 

frente a la realidad de ser un recurso indispensable para la lucha contra el COVID-19. Se aborda 

desde una imagen digital en la herramienta Venngage y está estructurada por contenidos digitales 

(explicaciones y video) y actividades interactivas gamificadas (juego de sopa de letras digital), 

tal y como se puede ver en la figura 21.  

El producto debe de ser una propuesta para cuidar el agua en la escuela una vez se dé el 

retorno a la escuela. Este debe realizarlo en cualquier procesador de texto que tenga el 

dispositivo electrónico con el que está trabajando. 
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Figura 21.  

 Libro digital - Actividades Didácticas 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

En esta actividad se diseñó e implementó un juego llamado Acuáticos, donde los 

estudiantes interactuaron con una guía con la conceptualización y socialización de situaciones y 

causas de la contaminación, luego observaron un video y jugaron para construir recursos sobre el 

COVID-19 y la importancia del agua, al tiempo que mediante videos hicieron propuestas para 

dar un mejor uso al agua en el momento de retornar a la escuela, entendiendo que esos malos 

hábitos deben minimizarse y así darle sentido y aplicabilidad a lo aprendido con las actividades. 

Ver figura 22. 



90 

 

Figura 22.   

Evidencias de desarrollo de las Actividades 

    

    

    

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

Para verificar el impacto de la implementación del recurso digital en los estudiantes, se 

hace necesario analizar los diferentes elementos: pedagógicos, tecnológicos y didácticos; de tal 
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manera que se pueda establecer de qué manera, el recurso tuvo incidencia en el cumplimiento del 

objetivo general.  

La evaluación, se da de manera permanente durante la realización de cada una de las 

actividades, el docente en conjunto con el estudiante, revisan la rúbrica de evaluación (Ver figura 

23). Esta permite evidenciar el proceso de cada actividad y al final permite analizar en conjunto, 

los diferentes aspectos trabajados durante la implementación del libro digital. 

Otro instrumento que permitió evaluar el impacto del recurso en la realidad intervenida 

fue a través de una encuesta virtual, desarrollada en Google Forms y aplicada a través de la 

difusión del enlace por WhatsApp a los participantes. (Ver anexo). 

 

Figura 23.   

Rubrica de Evaluación 

 

 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Capítulo 5. Análisis, conclusiones y recomendaciones. 

 

 A continuación, el análisis de resultados del proceso investigativo, donde se 

correlacionan cada uno de los objetivos planteados, con las variables/categorías de análisis y los 

resultados obtenidos. Seguidamente se plantean las conclusiones que surgen a partir de este 

análisis y la implementación de la estrategia pedagógica una vez finalizado el trabajo 

investigativo. 

5.1. Caracterización. 

Con la implementación de la ficha  de observación y la encuesta estructurada, se 

caracterizó las competencias ciudadanas respecto al uso responsable del recurso hídrico en los 

estudiantes de grado séptimo, analizando de esta manera   cómo es el comportamiento de los 

estudiantes frente a esta realidad, para detectar, analizar y valorar la frecuencia de actitudes y 

conductas relacionadas al uso del agua en los espacios comunes de la institución y la forma como 

se relaciona con sus compañeros para un desarrollo social armonioso, positivo en el control de 

emociones, prácticas organizadas y responsables en el contexto y el manejo de los recursos del 

medio. 

La información de la caracterización se consolida para cada una de las categorías de 

estudio y producto de ese análisis se obtienen los siguientes resultados: 

Categoría: recurso hídrico. 

Considerando la idea de Peña (2007) citado por Larsimont y Gosso en el artículo 

“aproximación a los nuevos conceptos híbridos para abordar las problemáticas hídricas”, se 

concibe el agua como elemento vital para los ecosistemas y para la vida en los diferentes 

espacios, tanto rurales como urbanos. En este sentido, el recurso hídrico es un elemento 

fundamental en la vida y para el desarrollo de las diferentes actividades cotidianas.  
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En la muestra analizada, se puede identificar una conexión emocional que conlleva a que 

la mayoría de los estudiantes sientan como algo necesario y placentero el consumo del líquido tal 

y como se puede analizar en la figura 24; el 100% expresa que le gusta tomar agua, mientras que 

el 67.7% siente felicidad al consumirla y un 35.3% lo ve como algo normal. Este dato representa 

valor porque se espera que, al sentir agrado, gusto y reconocer la importancia, desde las acciones 

pedagógicas, existe una oportunidad para los niños a darle un buen uso. 

Figura 24.   

Resultado Encuesta sobre el consumo de Agua 

  

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

Ahora bien, cabe destacar que, entre los estudiantes encuestados, 94.1% consume agua 

proveniente del acueducto, de este porcentaje, el 61.8% reconoce que esta no es apta para el 

consumo directo, por lo que toman como opción hervirla. Aun así, hay un porcentaje 

significativo, el 38.2% que no realiza ningún tratamiento al líquido y lo consume tal y como es 

suministrado por la empresa de acueducto, poniendo en riesgo la salud. Ver figura 25. 

Con esta información, se puede analizar que el agua potable y apta para el consumo 

directo, es un servicio con el que no cuenta la población del municipio, por lo que es importante 

motivar a los estudiantes a darle mayor valor, específicamente en la escuela, ya que el agua que 
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allí consumen, directamente desde los dispensadores, sí cuenta con un tratamiento adicional lo 

que la hace apta para el consumo.  

Figura 25. 

 Resultado encuesta sobre el recurso hídrico 

 
 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

Con relación a la concepción, la importancia y uso responsable del recurso hídrico, el 

91.1% expresa que le gusta cuidar el agua. Por lo que, al relacionarlo con las observaciones 

iniciales, se puede comprender que el desperdicio del líquido corresponde a otros aspectos 

diferentes a una acción intencionada. Se refuerza en datos tales como que la mayoría, el 94.1% 

reconoce que, si se malgasta el recurso, puede generar escasez en el suministro. Ver figura 26. 

 

Figura 26.  

Resultados de encuesta sobre el recurso hídrico. 

  

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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En relación con las acciones de los estudiantes que afectan la calidad y el suministro del 

recurso hídrico en la institución y las acciones adecuadas para atenuar el efecto, el 85.3%, 

plantea que una de las principales acciones que debe realizarse para cuidar el recurso hídrico es 

cerrar correctamente las llaves del agua, mientras que el 14% piensa que es la reutilización de 

este en diferentes actividades. En este aspecto, es importante reconocer que, al indagar por el 

desperdicio de agua en la institución, la mayoría, el 73.5% también manifiesta que una de las 

acciones que más ha observado es que sus compañeros dejan innecesariamente las llaves del 

líquido abiertas, el 14.3% ha observado que en el receso otros estudiantes botan y juegan con 

agua. Solo el 11.4% ha percibido acciones positivas en sus pares frente al cuidado y uso 

responsable del agua, como lo es la recolección de aguas de lluvia para regar plantas.  

 

A partir de esta información, se puede analizar que los educandos manifiestan una actitud 

positiva y participativa hacia el desarrollo de proyectos enfocados a fortalecer las acciones para 

reducir el mal uso del agua. ver figura 27. 

 
Figura 27.  

Resultados de encuesta sobre el recurso hídrico 

 
 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Categoría: competencias ciudadanas. 

En esta categoría de análisis, se estudió la conciencia ambiental para el cuidado y 

preservación del agua, es decir todos aquellos comportamientos conscientes que realizan los 

estudiantes con el objetivo de comprender la actitud individual frente la protección del recurso 

hídrico en diferentes espacios, actividades y momentos. Esta realidad se analiza desde las ideas 

de Chaux E (2005) P. 20, quien plantea que las competencias ciudadanas son aquellas 

habilidades que permiten que el ciudadano aporte en la construcción de una sociedad 

democrática.  

Al indagar acerca de las acciones que propician el mal uso del recurso hídrico en los 

ciudadanos focalizados para este estudio, los estudiantes de grado séptimo, se encontró que el 

73.5% considera que sus compañeros son responsables del desperdicio de agua, ya que es 

frecuente que dejen las llaves de agua abiertas. El 14.7%, ha visto que sus pares juegan y 

derrochan el agua en descansos. De ahí se identifica que los recesos son uno de los horarios 

donde hay mayores actos de irresponsabilidad frente al líquido. Se destaca que un 11.8%, ha 

percibido que, en la institución, se desarrollan acciones de recolección de aguas de lluvia para 

reutilizarla en otras actividades, tal y como se observa en la figura 28. 

 
Figura 28.  

Resultados de encuesta sobre el recurso hídrico 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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En relación con las acciones ciudadanas que realizan los estudiantes ante situaciones que 

afecten el buen uso del recurso hídrico, el 100% manifiesta que contribuyen a su cuidado y 

preservación, a través de acciones tales como cerrar una llave en caso de encontrarla 

ocasionalmente abierta. Además, expresan que se aseguran de que no queden goteos en las llaves 

luego de utilizarlas, dejando claro un actuar responsable.  

En cuanto al cumplimiento de normas establecidas en la escuela frente al cuidado del 

recurso hídrico, el 79.4% expresa cumplir con las normas establecidas, el 7% lo hace casi 

siempre. Ninguno de los encuestados respondió de manera negativa a los interrogantes. Sin 

embargo, se puede inferir que estas respuestas se ajustan más al hecho de no ser juzgados por sus 

acciones negativas y no precisamente a las prácticas reales con relación al tema, ya que en 

distintos escenarios y momentos se pudo determinar que ellos no cumplen con las normas 

institucionales de darle uso racional al agua.  Ver figura 29. 

 
Figura 29.  

competencias ciudadanas frente al uso responsable del agua. 

 
 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 
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Categoría: acción pedagógica. 

De acuerdo con Touriñan J (1987), citado por Touriñan J (2011), “La intervención 

pedagógica es la acción intencional que desarrollamos en la tarea educativa en orden a realizar 

con, por y para el educando los fines y medios que se justifican con fundamento en el 

conocimiento de la educación y del funcionamiento del sistema educativo.” En este sentido, 

desde el presente estudio se orienta el desarrollo de una intervención pedagógica, la cual surge a 

partir de la identificación de una situación problema que afecta la comunidad educativa. 

En esta categoría, se busca analizar aquellas acciones que se llevan a cabo en la 

institución para incentivar el desarrollo de prácticas ciudadanas para el cuidado del recurso 

hídrico. Además, la participación y la actitud positiva que asumen los estudiantes frente al 

fortalecimiento de estas. Respecto a las acciones que debe desarrollar la institución educativa 

para promover el cuidado y uso responsable del recurso hídrico, el 100% de la población 

encuestada, plantea que estas son necesarias por lo que se analiza que los educandos reconocen 

que esta es una debilidad dentro de los procesos institucionales. Ver figura 30. 

 
Figura 30.  

Necesidad de acciones pedagógicas frente a uso responsable del agua 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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En cuanto a la disponibilidad para participar en proyectos ciudadanos y actividades para 

el cuidado del medio ambiente, específicamente del agua, el 82.9% asume una actitud positiva y 

considera que si está dispuesto a contribuir en su desarrollo. El 8.8% no quiere participar y el 

8.8% aún no está convencido de su participación. Con ello, se evidencia una buena acogida ante 

las propuestas ciudadanas y proyectos que favorezcan el cuidado y manejo responsable de los 

recursos y el medio ambiente.  

Frente a la posibilidad de ser ciudadanos ejemplares en este caso, promotores 

comunitarios del cuidado y conservación del agua, se resalta la actitud de liderazgo de los 

estudiantes, al manifestar (94.1%) que están dispuestos a enseñarle a sus compañeros a cuidar y 

conservar el recurso. 

Así pues, se vislumbra la posibilidad de emprender acciones pedagógicas proyectadas a 

otros grupos de estudiantes de la institución para dar continuidad y un mayor foco de acción en 

la comunidad educativa. Ver figura 31. 

 

Figura 31.  

Participación en proyectos sobre uso responsable del agua 

  

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Categoría: manejo de TIC 

En esta variable, se analiza la conexión entre el uso de las TIC y el desarrollo de acciones 

para el cuidado del recurso hídrico. Cabe destacar que esta conexión es necesaria, precisando la 

realidad en la que se desenvuelven los procesos de enseñanza y aprendizaje en el presente, los 

cuales están mediados por herramientas digitales. Evidentemente el elemento que se privilegió es 

el uso de redes sociales como espacios de promoción del cuidado y uso responsable del agua, 

dado que son las herramientas mayormente conocidas y utilizadas por los jóvenes en la 

actualidad, constituyéndose en la vía de comunicación casi natural entre ellos y sus pares. 

A pesar de esta realidad, la mayor parte de la población sujeto de estudio reconoce que no 

utiliza las redes sociales para la promoción del cuidado del agua. Solo un 14.7% expreso hacer 

uso de ellas con este fin. Ver figura 32. 

        

Figura 32.  

Manejo de TICS 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

 

5.2. Análisis y evaluación de la intervención pedagógica. 

La intervención pedagógica propuesta en el objetivo 3 de la presente investigación, se 

evalúa en dos momentos, primero la ejecución de las actividades dadas con el acompañamiento y 

seguimiento del grupo investigador y, por otro lado, el recurso tecnológico. 
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Se expone que el trabajo realizado tuvo la acogida, el interés y la participación constante 

y responsable de los estudiantes ya que hubo una recepción de evidencias de un 92% del grupo 

seleccionado. Dichas evidencias, demuestran una positiva comprensión para fortalecer las 

competencias ciudadanas, el reconocimiento y valor del agua como recurso indispensable y una 

mejor actitud frente a su uso responsable en las actividades diarias en el hogar y a escuela. 

Las actividades fueron implementadas a una muestra de 13 estudiantes; 12 demostraron 

totalmente su interactividad con el recurso tecnológico y solo 1 presentó problemas de señal.  

 Realizaron las actividades apoyados en las instrucciones dadas, algunos variaron la 

forma de presentarlos puesto que en casos puntuales debían hacer documentos digitales en Word, 

power point, y al no tener acceso a estos programas elaboraban sus evidencias en medio físico y 

lo justificaban con videos y fotografías, con lo que se puede concluir que hubo interés y mucha 

motivación, además que se sintieron a gusto e identificados con la temática de las actividades. 

Evaluación de la ejecución de las actividades.  

Basados en la rúbrica diseñada para cada actividad, se evalúan las evidencias de cada una, 

obteniendo los siguientes resultados: 

Figura 33.  

Actividad Diagnóstica: Usos y cuidados del agua 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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En esta primera actividad del libro digital, los estudiantes demostraron interés por la 

dinámica, fue el primer contacto con el recurso y a medida que se les indicaba las pautas de 

trabajo fueron haciendo el proceso. Ninguno tuvo problemas para acceder al libro y les fue 

posible interactuar con los recursos; una vez terminaron de realizar los juegos, construyeron unas 

ilustraciones sobre los usos del agua en el hogar y por medio de videos y fotografías expresaron 

cómo se sintieron con la realización de las actividades y frente a la importancia de cuidar el 

recurso hídrico demostrando un nivel superior de apropiación de la temática e hicieron un trabajo 

organizado en el tiempo establecido. Ver figura 34. 

Figura 34.  

Actividad 2: Competencias ciudadanas 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

Para la segunda actividad, los estudiantes debían apropiarse de las definiciones de las 

competencias ciudadanas, interactuar con los juegos diseñados y reconocer los deberes y 

derechos, así como las implicaciones de no cumplir con las normas establecidas y determinar la 

incidencia de estas competencias en las distintas situaciones de su vida,  se evidenció un buen 

manejo de los recursos, los estudiantes realizaron las actividades, enviaron sus videos y 
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compartieron sus interpretaciones al ilustrar algunos deberes y derechos, cumpliendo en un 

100% con el nivel superior de evaluación.  

Se evidencian unos productos organizados que responden con lo solicitado, demostrando 

apropiación y comprensión de la temática. Ver figura 35. 

 
Figura 35.  

Actividad 3: Características e importancia del agua 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

En el ejercicio y trabajo de esta actividad, la tercera estrategia, se orientó a los estudiantes 

para que interactuaran con la herramienta Symbaloo, un gran juego que contenía subactividades 

que al realizarlas iban a avanzando en el tablero. Esta actividad tuvo mucha complejidad sobre 

todo por el manejo de los recursos; muchos estudiantes presentaron inconvenientes en la 

interacción, razón por la cual, de manera independiente se les compartió los recursos 

individuales, fuera del juego para que pudieran realizar las actividades. De hecho, tomó más 

tiempo de lo establecido para su aplicación, porque se trabajaron las actividades de manera 

independiente y las instrucciones se realizaron por estudiante, no de manera general. 
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En cuanto a la evaluación de esta actividad, la cuarta de esta secuencia, el criterio de 

manejo correcto del recurso se vio afectado por problemas de conectividad, por la extensión de la 

actividad e incomprensión de algunas instrucciones. En lo que respecta a los productos 

entregados, se observó originalidad, buen lenguaje para comunicar las ideas, excelentes 

propuestas para el uso responsable del agua, entrega a tiempo y trabajos organizados. 

Demostraron apropiación de las competencias ciudadanas para la solución de situaciones 

problemas orientadas al cuidado y preservación del agua. Ver figura 36. 

Figura 36.  

Actividad 4: La contaminación del agua. 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

Esta actividad tuvo una excelente acogida, fue pertinente porque se abordaron las causas 

y consecuencias de no tener un agua tratada y potable, sobre todo para contrarrestar 

enfermedades, específicamente la propagación del COVID-19. Los estudiantes interactuaron 

muy bien con el juego propuesto, hubo mucha comprensión de las instrucciones y manejo de los 

documentos adjuntos tales como la guía sobre la contaminación. Los recursos elaborados 
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presentan un mensaje claro sobre la necesidad de mejorar las practicas sociales, personales tanto 

en el hogar como en la escuela. Se evidenció total apropiación de la temática en cuestión.  

 

Evaluación de La estrategia “Libro digital”. 

Dando cumplimiento al objetivo 4 del proceso investigativo, se verifica el impacto de la 

implementación mediante una encuesta realizada a los estudiantes, usando la aplicación Forms 

de Google. Para verificar los niveles de aceptación y la efectividad de la implementación del 

recurso tecnológico, que en el caso de este trabajo de investigación fue el libro digital, como 

estrategia didáctica, se utilizó material de apoyo diverso que consta de textos, lecturas, videos y 

una parte fundamental, utilizar el   juego como estrategia pedagógica, con lo cual se cumple el 

uso de la gamificación en el fortalecimiento de las competencias ciudadanas en el cuidado del 

recurso hídrico. 

A continuación, se ilustran los resultados obtenidos en la aplicación de este instrumento a 

los 13 estudiantes que participaron en el proceso, la cual se convierten en la muestra real 

escogida de manera intencional por los investigadores atendiendo a criterios como disponibilidad 

de equipos y servicio de internet en sus viviendas, entre otros. el análisis y los resultados se 

presentan dos componentes: la valoración de las competencias ciudadanas y la valoración del 

recurso tecnológico “libro digital”. 

Competencias ciudadanas:  

En esta variable, se analizan las actitudes de los estudiantes frente al cuidado del recurso 

hídrico y a la par, se está midiendo el componente comportamental, relacionado con el ejercicio 

de derechos y deberes, acciones, consecuencias y valoración de la conciencia que tienen frente a 

sus propias actitudes. 
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La primera pregunta realizada posterior a la intervención propuesta en el objetivo 2 de la 

investigación, hace referencia al compromiso personal que pueden tomar frente a participar en 

campañas de cuidado y uso responsable del agua, en lo cual se puede ver que un 92,3% de los 

encuestados manifiesta que se inclina por el tema del agua como un recurso indispensable para la 

vida, un 7.7% el agua es necesaria, por eso debemos almacenarla en tanques por toda la escuela. 

Los encuestados no tomaron en cuenta la temática “El agua es importante para mantener la 

escuela limpia, no la malgastes”. 

Se puede analizar que, a partir de la aplicación de la estrategia, los estudiantes, tienen en 

cuentan los conocimientos adquiridos en el proceso, ya que los temas escogidos por ellos 

corresponden a las principales realidades estudiadas. Además, con relación al proceso de 

caracterización, al cotejar la información obtenida se puede observar un cambio de actitud frente 

a la motivación a participar en acciones escolares relacionadas con el agua, ya que, a diferencia 

de la encuesta de caracterización, en la de evaluación, todos los participantes expresaron 

disponibilidad de participación. Ver figura 37. 

 
Figura 37.  

Participación en Campaña de cuidado y uso responsable del agua 

  

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Por otro lado, se analizó que el 100% de los alumnos están comprometidos a incentivar 

en sus compañeros a hacer buen uso del recurso hídrico en la escuela. Además, el mismo 

porcentaje está comprometido con la práctica de acciones ciudadanas orientadas a hacer uso 

responsable de recurso hídrico en diversas situaciones y contexto, tal y como se puede observar 

en la figura 38. Al cotejar este análisis con el de la caracterización, en la que el 16% está 

dividido entre los que no quieren participar o no está seguro de involucrarse en proyectos 

relacionados con el tema (Ver figura 31), se puede apreciar un cambio de actitud de los 

educandos, los cuales después de aplicada la estrategia didáctica, expresan en su totalidad, 

intención de ejercer liderazgo institucional frente al uso racional del agua. 

 
Figura 38.  

Competencias Ciudadanas - Componente Comportamental 

 
 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

 

Valoración recurso digital: 

El propósito general de esta valoración está orientado a determinar el grado de aceptación 

de la innovación y la facilidad del uso de la herramienta utilizada para la construcción del “Libro 

Digital”. Con una aceptación del 92,3% de los alumnos encuestados, se constató que el recurso 
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digital fue novedoso, bien estructurado, claro, interactivo, de fácil acceso y que los recursos 

tuvieron un impacto positivo en el proceso de aprendizaje, esto indica que la manera en que se 

presentó fue la más adecuada para el grupo de participantes en la investigación. Ver figura 39. 

Figura 39.  

Aceptación del Recurso digital 

  

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

Un aspecto muy importante en todos los procesos formativos tiene que ver con el 

acompañamiento por parte del docente orientador a las actividades que se desarrollan, para esta 

actividad en particular los alumnos manifiestan en un 92,3% que tuvieron el acompañamiento del 

docente y solo uno equivalente a un 7,7% que no. Lo cual indica que el seguimiento, aunque no 

fue del 100% está en una proporción correcta; para este caso puntual el estudiante que manifestó 

no tener acompañamiento presentó constantes problemas de conectividad y retraso en la 

realización de las actividades y sus evidencias, así la retroalimentación y seguimiento no fue 

viable en los tiempos establecidos. Ver figura 40. 
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Figura 40.   

Acompañamiento Docente 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

Finalmente, al indagar sobre su experiencia con el uso de los recursos educativos 

gamificados, el 76,9% de los alumnos manifiestan que la implementación del recurso digital es 

interactiva, interesante y de fácil manejo, un 15,4% indican que es novedoso, pero que tuvieron 

dificultades para interactuar con los recursos y un 7,7% muy divertida y fácil. (Ver figura 41). 

Esta percepción permite inferir que herramientas como Symbaloo no son aptas para trabajar en 

escenarios de baja conectividad, pues requieren de un ancho de banda robusto para desarrollarlo 

en la práctica.  

 

Figura 41.  

Experiencia en el uso de recursos Educativos Gamificados 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Para la realización de las actividades, los estudiantes disponían de un tiempo determinado 

en el que debían interactuar con los recursos, luego interiorizar las instrucciones y ejecutar las 

actividades, de modo que pudieran crear sus recursos como evidencia del trabajo. De todos los 

encuestados, un 7,7% manifestó que el tiempo no fue el adecuado, pero para este caso puntual, se 

relacionan los problemas de conectividad que tuvo este estudiante, la desconexión en los 

espacios de retroalimentación y por ello se le acumularon las actividades. 

Para finalizar, uno de los aspectos que se busca con esta investigación, es que los 

participantes puedan hacer la difusión de un mensaje positivo para la comunidad escolar y 

familiar de las estrategias del cuidado del recurso hídrico. Una vez, el estudiante desarrolla sus 

propias competencias está en la capacidad de compartirlas y enseñarlas a otros; respecto a esto, 

el 100% de los alumnos participantes manifiesta que transmitirán las enseñanzas a familiares, 

amigos y comunidad en general. Ver figura 42. 

Figura 42.  

Transmisión de Enseñanzas 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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5.3. Conclusiones. 

 

La investigación “Gamificación: estrategia para el fortalecimiento de competencias 

ciudadanas orientadas al uso responsable del recurso hídrico”, surge a partir de la identificación 

de la problemática del uso desmedido de recurso hídrico, en la institución educativa Mauricio 

Nelson Visbal. Para ello, se realizaron observaciones pertinentes, a partir de las cuales se definió 

la problemática. Para dar respuesta a esta, se planteó como objetivo general, fortalecer las 

competencias ciudadanas para el uso responsable del recurso hídrico, a partir de la gamificación, 

mediante la construcción de una guía didáctica, para los estudiantes de grado séptimo. 

En este orden, al desarrollar las acciones pedagógicas, orientadas a dar respuesta en 

términos de aprendizaje al objetivo propuesto, se enmarcan las siguientes conclusiones: 

• Todos los procesos de aprendizaje deben de ser transversales desde el desarrollo 

de competencias ciudadanas, dado que el fin último es lograr que los estudiantes 

apliquen conocimientos en cualquier contexto social,  tal y como lo plantean Ruiz 

& Chaux (sf) “Ejercer la ciudadanía en la escuela significa que sus actores, esto 

es, los estudiantes, padres de familia, directivos, docentes y trabajadores, 

participen activamente en la regulación de la vida social en el contexto escolar 

respetando y acatando el orden legal y normativo que cobija y orienta las 

interacciones en la escuela”.  

• Con la implementación de la estrategia pedagógica a través del libro digital, se 

logró generar un impacto en el fortalecimiento de competencias ciudadanas, ya 

que se pudo analizar a través de los resultados, un cambio de actitud de los 

estudiantes en aspectos como: mostrar motivación para liderar acciones en la 
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escuela que estén orientadas al cuidado del agua, asumir responsabilidad en el 

ejercicio de derechos y deberes con relación al uso del agua en la institución y 

plantear soluciones a problemáticas relacionadas con el recurso hídrico. 

• Los estudiantes de la institución educativa Mauricio Nelson Visbal, son 

conscientes de tener acceso al servicio de agua potable, es decir apta para el 

consumo humano, y que algunos no realizan acciones necesarias para el ahorro 

del mismo, al contrario, lo desperdician.  

• Los educandos reconocen que al malgastar el agua se puede agotar, que tienen que 

cuidarla. Un 73.5% responsabiliza a otros compañeros de desperdiciarla. Sin 

embargo, en las observaciones iniciales se reconoce un comportamiento de 

descuido general. así mismo, se logró identificar que frente a preguntas que 

cuestionan sus acciones negativas sobre el cuidado del agua, prefieren mostrarse 

como protectores del recurso, ya que reconocen que sus actitudes son contrarias al 

deber ser. 

• Al implementar la estrategia didáctica, se percibe una mejor concepción del 

recurso hídrico, su importancia y la responsabilidad, dado que el 94.1% expresa 

que deben cuidarlo e invitar a otros a mejorar sus acciones, siempre que sean 

negativas. 

• Existe motivación y disponibilidad de los estudiantes para participar en acciones 

conducentes a solucionar la problemática, lo cual se evidencia en las propuestas 

que diseñaron para el buen uso del agua en los espacios de descaso y salida de 

clases, una vez se retorne a la escuela.  
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• Es necesario involucrar las TIC en sus procesos de aprendizaje, ya que como lo 

afirma Claro , M. (2010) “Las TIC también impactan la motivación y 

concentración del estudiante en el proceso de enseñanza-aprendizaje, por las 

posibilidades de interacción y animación a la hora de presentar los conceptos y las 

actividades, lo cual permite aumentar la permanencia de los estudiantes en el 

aula” 

• La utilización del libro digital y los recursos gamificados, logró mayor impacto, 

interés y motivación para trabajar la definición de competencias ciudadanas y su 

aplicabilidad respecto al buen uso del recurso hídrico, desarrollando de una 

actitud espontanea a la hora de expresar sus ideas. 

• La guía didáctica fue una herramienta adecuada para dar respuesta a la 

problemática del uso desmedido del agua en la institución; permitió una 

planeación y organización de actividades que los estudiantes desarrollaron sin 

problemas gracias a la claridad de las instrucciones. 

• Fue necesario enviar de manera individual los recursos de la herramienta 

Symbaloo porque los problemas de conectividad no permitieron la correcta 

interacción. Necesita mayor acompañamiento por parte del docente y una 

conectividad estable. 

• El libro digital es una herramienta educativa que facilita el desarrollo del trabajo 

del docente, especialmente en aquellos espacios donde el aprendizaje autónomo es 

necesario, ya que permite que el educando mantenga una motivación constante y 

desarrolle las actividades con herramientas que hacen parte de su cotidianidad: las 

digitales. 
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• La implementación de la estrategia didáctica diseñada en pro del fortalecimiento 

de las competencias ciudadanas para el uso responsable del recurso hídrico, fue 

positiva logrando como indicador en la encuesta de valoración, que el 100% de 

los estudiantes compartirán su experiencia y los aprendizajes siendo líderes en la 

implementación de acciones para su cuidado y uso racional.  

• El acompañamiento y guía del docente fue favorable para el desarrollo de las 

actividades y fue valorado por los estudiantes en un 92,3% como positivo y 

pertinente.  

• Al incluir las TICS en el proceso educativo deben formularse objetivos con 

intenciones formativas para generar impactos positivos. En con concordancia, 

Fuchs & Woessman (2004) expresan que el acceso a las TIC en el colegio y en la 

casa por sí solos no muestran un impacto positivo en el desempeño del estudiante. 

• En el trabajo con estudiantes en ambientes escolares, se deben utilizar recursos 

digitales y analógicos de manera complementaria, dado que este aspecto permite 

al estudiante mayor comprensión y claridad a la hora de desarrollar procesos de 

aprendizaje.  

5.4. Recomendaciones. 

Al finalizar el proceso de intervención de la investigación “Gamificación: estrategia para 

el fortalecimiento de competencias ciudadanas orientadas al uso responsable del recurso 

hídrico”, se pueden hacer las siguientes recomendaciones: 

• Ante propuestas educativas que involucren procesos de gamificación es necesario 

tener en cuenta, no solo la conectividad a internet con que cuenta la institución, 

sino también las condiciones de acceso a un computador u otro recurso y la 
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conectividad con que cuentan los estuantes, en sus residencias; de esta manera se 

asegura la participación, la interacción y el aprovechamiento de dichas estrategias 

didácticas con apoyo en TIC.  

• Cada recurso educativo digital que se utilice en acciones pedagógicas debe de ser 

pensado teniendo presente el lenguaje adecuado para la población objetivo, ser de 

fácil acceso, tener instrucciones claras y puntuales. 

• El uso de libros digitales se recomienda como estrategia facilitadora y novedosa 

en el aula porque permite la ilustración de contenidos y favorece la comprensión 

por la inclusión de recursos digitales que apoyan y motivan el desarrollo de 

actividades. 

• En ambientes de educación remota o virtual, de debe sensibilizar también a los 

padres de familia sobre la importancia de la participación de los niños en el 

proceso, para lograr un mejor rendimiento. 

• No se recomienda utilizar la herramienta Symbaloo en lugares donde la 

conectividad a internet sea inestable, ya que dificulta el acceso directo a la misma, 

por lo que se debe enviar los diferentes links que contiene para poderla desarrollar.  

• En cuanto a la institución, se recomienda, mayor acercamiento desde las diferentes 

áreas al trabajo con las TIC, teniendo como referente los impactos positivos 

alcanzados por la presente investigación, la cual realizo un trabajo 

complementario entre los procesos de aprendizaje y el uso de las TIC. A demás, se 

recomienda el uso de la gamificación en diversos procesos escolares, como 

herramienta pedagógica que incentiva la motivación del estudiante. 
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Anexos. 

Anexo 1. Ficha de observación 

Figura 43.   

Ficha de Observación de Estudiantes diligenciada 

 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Anexo 2. Guía de encuesta prueba piloto (Versión 1) 

Figura 44.   

Encuesta Prueba Piloto. 
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Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 

Anexo 3.  Encuesta aplicada 

Figura 45.  

Encuesta Corregida y Aplicada 
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Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 
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Anexo 4. Encuestas de evaluación de la implementación del libro digital. 

Figura 46.  

Encuestas De Evaluación Implementación Del Libro Digital 

 

 



128 

 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

Anexo 5. Cronograma de actividades. 

Tabla 4.  

Cronograma de Actividades 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

GAMIFICACIÓN: ESTRATEGIA PARA EL FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS 

CIUDADANAS ORIENTADAS AL USO RESPONSABLE DEL RECURSO HÍDRICO 

ACTIVIDADES FECHA 

DE INICIO 

FECHA DE 

FINALIZACIÓN 

Fase 1:  Problema de Investigación 1/05/ 2021 4/06/2020 

• Lectura de contexto: Detección de 

situaciones, comportamientos, actitudes. 

Observaciones (Ficha de observación). 

Planteamiento de la investigación. 

1/05/2020 21/05/2020 

• Elección y delimitación del tema de 

Investigación. 

22/05/2020 4/06/2020 

• Primer Informe problema de Investigación 5/06/2020 5/06/ 2020 

Fase 2: Marco de Referencia 3/08/ 2020 20/11/2020 

• Justificación e inclusión de Antecedentes 

del problema de investigación 

3/08/2020 11/09/2020 

• Supuestos y constructos-Alcances y 

limitaciones. 

14/09/2020 9/10/2020 

• Referenciación de Normatividad legal, 

teórica- conceptual. 

12/10/2020 20/11/2020 

• Segundo Informe trabajo de Investigación. 23/11/2020 23/11/2020 

Fase 3: Metodología 1/02/21 29/03/21 

• Concertación, trabajo y seguimiento del 

grupo investigador Descripción de la 

Metodología 

1/02/21 12/02/21 
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• Diseño y construcción de Instrumento de 

recolección de datos (Encuesta) 

15/02/2021 26/02/2021 

• Aplicación de encuesta Prueba Piloto 1/03/2021 4/03/2021 

• Validación de Instrumento 5/03/2021 8/03/2021 

• Segunda aplicación de la encuesta 9/03/2021 22/03/2021 

• Tabulación y análisis de resultados 23/03/2021 29/03/2021 

Fase 4: Implementación, evaluación, 

análisis y conclusiones. 

18/05/2021 18/07/2021 

• Caracterización 18/05/2021 24/05/2021 

Elaboración de recurso didáctico- 

pedagógico 

• Diseño Guía didáctica 

24/05/2021 31/05/2021 

• Diseño y construcción del recurso 

tecnológico: Libro digital 

24/05/2021 31/05/2021 

• Implementación Guía didáctica- Libro 

digital 

1/06/2021 30/06/2021 

• Elaboración y entrega de evidencias de 

estudiantes 

1/06/2021 30/06/2021 

• Informe y narrativas de diseño y aplicación 1/07/2021 11/07/2021 

• Evaluación de actividades y recurso 

tecnológico 

12/07/2021 15/07/2021 

• Conclusiones y Recomendaciones 15/07/2021 18/07/2021 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador. 

Anexo 6. Evaluación de actividades. 

Figura 47.   

Evaluación de Actividades 

 

Fuente: Elaborado por el grupo Investigador 


