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1. DESCRIPCION DEL PROYECTO, PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION Y SU
JUSTIFICACION EN TERMINOS DE NECESIDADES Y
PERTINENCIA

Hoy en dia existe preocupacion por formar ciudadanos que asuman actitudes
favorables frente al cuidado del ambiente (Vega M, 2004), “diferentes
investigaciones realizadas en los ultimos afios han puesto de manifiesto que, en
los paises desarrollados, existe un alto nivel actitudinal a favor del medio entre la
poblacion general, pero que, sin embargo, éste no se traduce en conductas
ecologicamente responsables, lo que en buena parte, puede ser debido a que los

ciudadanos no estamos capacitados para la accion” .p.311

En este sentido, es importante comenzar la educacion ambiental desde edades
tempranas porque es alli donde los nifios inician la adquisicion de habitos y
valores frente al cuidado del ambiente, desarrollan su responsabilidad y
compromiso con €l, de una manera natural. Asi, es importante ensefarle al nifio a
conocer la naturaleza, porque soOlo conociendo puede amar y defender lo que

ama.



Por otra parte, las instituciones educativas estan encargadas de promover la
interaccion entre docentes y estudiantes, asumir en ella, actitudes ladicas que
permitan contemplar las causas y posibles soluciones a los problemas y las
necesidades, desde una perspectiva de libre expresion. Al respecto, Molano M
(2003) afirma:

La actitud ladica hace parte del bagaje intelectivo y emocional del ser
humano y, como tal, le es connatural. ...Es imprescindible generar una
dinamica interna en cada participante que proyecte la actitud. p.3 El
desarrollo de dichas actividades brinda nuevos enfoques y diferentes
formas de abordar situaciones ambientales problémicas. Por medio de ellas
se pretende estimular la expresion creativa, artistica y espontanea por
medio de actividades como juegos, pasatiempos, concursos, cuentos,
cantos, poemas, leyendas, dramatizaciones, pinturas, titeres. p.4

Asi mismo, Quintero y Quintero (2008) afirman que si al uso de las
tecnologias se les incorpora el juego, la adquisicion de saberes podria

mejorarse.

La ludica inmersa en la cotidianidad de las practicas culturales, tiene
como elemento fundamental el juego, con el que se puede potenciar la
educacion a través de los ambientes virtuales de aprendizaje. La
estructura de un entorno virtual de aprendizaje adecuado permitird
jugar, entonces, el juego aqui se desarrolla alrededor del conocimiento y
de la forma en que las personas pueden interactuar y relacionarse con
él. Lo ludico tiene que ver con la movilizacion del deseo y en éste caso
es el deseo de comprender, de aprender, de descubrir. p.2

También, es importante mencionar (Pefia, 2006) que “los docentes disefian
proyectos didacticos como una planificacion simple, sin contar con suficiente
material de apoyo, lo que hace que sus explicaciones sean poco solidas” p.3, ello
implica que busquen informacion, se capaciten en el uso de tecnologias de la
informacion, innoven y/o empleen diversas estrategias Iudicas que llamen la

atencion de los nifios y se conviertan en actividades con sentido.



Por otra parte, Escudero M. et al. (2013) mencionan que “la escuela es una de las
instituciones a las que mas le cuesta evolucionar, los curriculos siguen cargados
de informacién poco relevante, que no le permite ni comprender ni actuar en el
entorno, teniendo en cuenta los conocimientos cientificos actuales” p.1. Esta
realidad hace que sea necesario buscar estrategias ludicas que faciliten el

aprendizaje de los nifios.

Dando una mirada a las estrategias ludicas virtuales existentes en el medio
(Alvarez, 2012) se puede afirmar que “la mayoria del material multimedia
existente se fundamenta en una concepcion tradicional del aprendizaje donde se
aprende por ensayo-error’ p.3, es por ello que se considera importante disefar
una estrategia ludica virtual que motive tanto al docente, como al estudiante al

cuidado y valoracion del ambiente.

Al respecto (Tobosura A, 1995) afirma que “es imperativo que los docentes
busquen alternativas pedagogicas que permitan al individuo aproximarse a la
naturaleza utilizando todos los sentidos, especialmente aquellos que han sido
desterrados de las aulas de clase: El tacto, el olfato y el gusto.” parr. 2. Con ello se
invita a revisar las practicas tradicionales de ensefianza, orientarlas mas hacia el

estudiante y acordes con el avance tecnolégico que el medio nos brinda.

Desde luego, la familia también juega un papel importante en este tema, ya que su
participacion permitira que el ambiente donde se desarrolle el nifio le ofrezca
oportunidades de crecimiento y le brinde valores de amor y respeto. La educacion
y en concreto la Educacion Ambiental (EA) de acurdo con Vega, M. (2004)

Debe tener un papel fundamental con el fin de conseguir nuevas formas de
pensar y actuar que posibiliten un futuro mas justo y sostenible; pero, para
lograr que la EA juegue ese papel es necesario que esté integrada de una
manera efectiva en todos los niveles educativos. Un primer paso,
fundamental para que la tematica ambiental se incluya adecuadamente en
el sistema educativo, es incorporarla en la formacion inicial del profesorado;



pero, ¢como hacerlo? Responder a esta cuestion implica realizar un
profundo andlisis que debe partir de lo que, actualmente, en nuestro mundo
globalizado, se entiende por complejidad ambiental, y de las actividades y
programas de formacién docentes que en la actualidad se estan
implementando”. p. 9

El desarrollo de la EA en preescolar debe plantearse de manera tal que se integre
en el curriculo, buscando con ello, que los nifios cambien habitos, valores,
actitudes y comportamientos “para adoptar un estilo de vida compatible con un
desarrollo sostenible y, sobre todo, se capaciten para actuar a favor del medio”
(Ministerio Medio Ambiente, 1999; Breiting, 1997; Garcia, 2002). p.16

La pregunta que surge de estos planteamientos es ¢Qué relacion existe entre las
estrategias ludicas virtuales en educacion preescolar y la generacion de un cambio

de actitud frente al cuidado del medio ambiente?



2. MARCO REFERENCIAL

En este apartado se presenta un breve recorrido para contextualizar la educacion

ambiental y algunos aspectos tedricos relevantes

2.1 contextualizacion sobre la Educacion Ambiental
La Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Medio Humano celebrada en

Estocolmo, en 1972, plantea dentro de sus principios:

Es indispensable una labor de educacion en cuestiones ambientales,
dirigida tanto a las generaciones jovenes como a los adultos y que
preste la debida atencién al sector de poblacién menos privilegiado,
para ensanchar las bases de una opinion publica bien informada y de
una conducta de los individuos, de las empresas y de las colectividades
inspiradas en el sentido de su responsabilidad en cuanto a la
proteccion y mejoramiento del medio en toda su dimension
(Declaracion de Estocolmo sobre el Medio Humano, 1972).

La Conferencia Intergubernamental sobre Educacion Ambiental organizada por la
UNESCO en cooperacion con el Programa de las Naciones Unidas para el Medio
Ambiente (PNUMA) y celebrada en la ciudad de Thilisi en 1977, declar6 que “la
educacion ambiental debe impartirse a personas de todas las edades, a todos los
niveles y en el marco de la educacion formal y no formal”, si mismo, que “la
educacién ambiental ha de orientarse hacia la comunidad. Deberia interesar al
individuo en un proceso activo para resolver los problemas en el contexto de
realidades especificas y deberia fomentar la iniciativa, el sentido de la
responsabilidad y el empefio de edificar un mafiana mejor”. (Declaracion de la

conferencia Intergubernamental de Thilisi sobre Educacion ambiental, 1977).

Posteriormente se realizaron las siguientes acciones:



Encuentro de Moscu (1978), Conferencia de Malta (1991),
Seminario de El Cairo (1991), Accion 21 (1992), Conferencia de
Rio (1992), Encuentro de Chile (1995), Encuentro de Cuba (1995),
Encuentro de Paraguay (1995), entre otros], en los cuales era cada
vez mayor la preocupacion por encontrar soluciones a la crisis
ambiental y para esto se planteaba la Educacion Ambiental como
una de las estrategias fundamentales, en Colombia se venian
aplicando propuestas que apuntaban a la inclusion de la dimension
ambiental como uno de los componentes fundamentales del
curriculo de la educacion formal y de las actividades de la
educacion no formal. (Carrasco, 1998).

En 1994, la Ley General de Educacion Colombiana en el articulo 14 y de
conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, promueve la
ensefianza obligatoria de la proteccion del ambiente, la ecologia y la
preservacion de los recursos naturales, dirigida a nifios y jovenes en edad

escolar. (Ministerio de Educacion Nacional, 1994).

Por su parte en Plan Nacional Decenal de Educacién para Santander 2006
-2016 se expresa en relacion a la renovacion pedagogica desde y uso de las
TIC en la educacion, que:

las propuestas tienden al mejoramiento de la infraestructura de las
instituciones educativas; a fortalecer la transversalidad curricular en el
uso de las TIC y los procesos lectores y escritores; a erradicar el
analfabetismo; a avanzar en la formacion inicial y permanente de
docentes y directivos para que centren su labor de ensefianza del
estudiante como sujeto activo; a implementar estrategias didacticas
activas que faciliten el aprendizaje autobnomo, colaborativo y el
pensamiento critico y creativo y, a disefiar curriculos con base en la
investigacion que promueven la calidad de los procesos educativos y
la permanencia de los estudiantes en el sistema. (Plan decenal de
Educacion, 2006- 2016).

En los ultimos afios, la CDMB se ha interesado en realizar una investigacion
ambiental mas coherente e integrada a la problemética ambiental de la region.

Es asi como en el Plan de Gestion Ambiental Regional 2004-2013, se incluye la



investigacion aplicada como una estrategia para apoyar la gestion ambiental de
la Corporacion. (CDMB, Plan de Gestién Ambiental., 2004-2013).

2.2 Referentes teoricos

A continuacién se presentan referentes sobre el tema expresado por autores
reconocidos en el ambito internacional
Piaget (1999) en su teoria del Desarrollo Cognitivo expresa que:
El pensamiento se deriva de la accion del nifio, no de su lenguaje. Frente
a otros tedricos como Vigotsky para los que el lenguaje internalizado es lo
gue constituye el pensamiento, para Piaget el pensamiento es una
actividad mental simbdlica que puede operar con palabras pero también
con imagenes y otros tipos de representaciones mentales. El pensamiento
se deriva de la accion porque la primera forma de pensamiento es la
accion internalizada. Parr. 1.

Es asi como al interactuar con los medios tecnoldgicos y las imagenes que en
ellos observe, el nifio puede transformar sus ideas e interiorizarlas, lo cual le
permitira enriquecer sus estructuras mentales. El conocimiento no se obtiene
de los objetos sino de las acciones que realice sobre los objetos (Piaget
1997.p.22), por ello al nifio hay que ayudarle, presentarle diferentes

experiencias y situaciones problema.

De la misma manera, con relacion al juego Piaget (1988) expresa que

El nifio logra hablar con espontaneidad a través del juego representativo 6
juego libre de roles. Este juego lo puede realizar solo 6 en grupos. Para
generar esta situacion es necesario que el nifio pueda trabajar con materiales,
previa una etapa de familiarizacién, para luego dar paso a su creatividad (p,

212)

Asi, al implementar el juego como estrategia para el enriquecimiento cognitivo,

socio-afectivo, motor y comunicativo, se obtienen mejores resultados en el



proceso ensefianza aprendizaje con los nifios, ya que es una manera divertida
y creativa de lograr los aprendizajes y se desarrollan todas la dimensiones sin
dar cabida a la monotonia y a la apatia. Para Piaget (1975) el juego simbdlico
sefiala “el apogeo del .juego infantil” corresponde a “la funcidon esencial que

llena la vida del nifio”.

Piaget (1964) manifestd que entre los dos y los siete afios se desarrolla en el
nino la etapa de la inteligencia intuitiva, de sentimientos interindividuales

espontaneos y de relaciones sociales de sumision al adulto.

El nifio pequefio necesita de los simbolos, presentes en el juego simbolico o de
imaginacion, el cual “representa un papel considerable en el pensamiento, como
fuente de representaciones individuales” (Piaget, 1964:112), otra forma de
simbolismo es la “imitacion diferida” que se produce en ausencia del modelo y una

tercera, la imagen. Al respecto Piaget expreso:

Tal como es sabido actualmente, no es ni un elemento del pensamiento ni una
continuacién directa de la percepcion: la imagen es un simbolo del objeto y
gue no se manifiesta aun al nivel de la inteligencia sensorio- motriz (sin lo cual
la solucion de varios problemas practicos seria mucho mas facil). La imagen
puede ser concebida como una imitacion interiorizada: la imagen sonora no es
mas que la imitacion interna de su correspondiente y la imagen visual es el
producto de una imitacion del objeto y de la persona bien mediante todo el
cuerpo, bien mediante los movimientos oculares cuando se trata de una forma
de reducidas dimensiones. p.113

En el periddico al tablero, del MEN, se afirma que:

Un programa multimedial interactivo puede convertirse en una poderosa
herramienta pedagogica y didactica que aproveche nuestra capacidad
multisensorial. La combinacién de textos, graficos, sonido, fotografias,
animaciones y videos permite transmitir el conocimiento de manera mucho
mas natural, vivida y dinamica, lo cual resulta crucial para el aprendizaje. Este
tipo de recursos puede incitar a la transformacion de los estudiantes, de
recipientes pasivos de informacion a participantes mas activos de su proceso
de aprendizaje.



El uso de las tic en el aula permitird salir de la ensefianza tradicional y presentar a
los estudiantes nuevas opciones y dimensiones que su palabra, el tablero y el

texto le han impedido mostrar en su verdadera magnitud

Un ambiente ladico para Gomez G (1999) es un micromundo para el desarrollo de
la creatividad: las reglas, el reto, los problemas que se plantean, permiten sacar a
flote potencialidades, habilidades y saberes. La accién educativa se cifra en la
biusqueda de nuevos caminos para acceder al conocimiento y ganar nuevos
espacios para la convivencia creativa. p.4.

Por su parte, Cruz E, plantea que los juegos tendran caracteristicas comunes

como:

- Un entorno grafico adecuado, que motive al nifio a trabajar diariamente en
ello.

- Tendran varios niveles (en orden de complejidad) que se iran trabajando
segun el nifio vaya rebasando cada uno.

- Se utilizara el mouse como medio para el desarrollo del juego.p.16

2.3 Caracteristicas de un disefio grafico

Gomez G (1999) expresa las siguientes caracteristicas que debe tener un disefio

gréfico:

- Disefio ludico que afecte los sentidos, dado que la diversion esta atada a las
emociones.” Lo ludico se representa en la intervencién de los objetos, se
explora en los lenguajes graficos que permitan un acercamiento a la forma en
gue los nifios ven el mundo; donde los elementos se vuelven relativos en

forma, tamafio, color y contenido”p.6

- Disefio creativo reflejado “por medio de la composicion en el espacio de los

objetos, sonidos y personajes y sus formas de interaccién, asi como en el



orden en el que éstos funcionen en los mismos para lograr el efecto que se

desea” p. 7

- Disefio Colaborativo que se evidencia en la “convivencia de diferentes
lenguajes graficos y sonoros en sus propuestas audiovisuales. Ademas se
visualiza en el disefio de sus personajes, historias, interfaces, e interacciones

en donde se busca que exista de manera permanente actitudes de consenso.

- Disefio Interactivo que sea ‘“entretenido, predecible, comprensible y
controlable, en donde se expongan las reglas claras y estructuradas de
manera concreta, en oraciones cortas, en tono amigable, tipografia
comprensible — tamafio grande. Con estimulos permanentes (sonoros o
visuales) que mantengan vivas la imaginacion y la fantasia” p. 7

Para garantizar la eficacia en el disefio, Cruz E. plantea que se requiere seguir
ciertos criterios:

La composicion (implica la preparacion de un boceto o borrador sin detalles).
Permite evaluar gracias a su vision de conjunto:

La armonia: complementa los distintos elementos utilizados en la composicion
gréfica (letras, colores, imagenes)

El contraste : atrae la mirada del espectador (los colores claros y oscuros se
oponen y llaman la atencion)

El equilibrio : determina algunos criterios en la disposicion de los elementos.

La legibilidad : permite una mejor percepcion del mensaje escrito.

El color : Provoca reacciones psicolégicas en el espectador. La utilizacion de
determinados colores estimula mas la retina y retardan la aparicion del cansancio

visual. p.14-15.

Por otra parte, hay entornos que favorecen mas que otros el pensamiento,

proporcionan desequilibrios en sus estructuras mentales, de acuerdo en la



etapa del desarrollo en que se encuentre; asi, al brindarle nuevas
oportunidades para la accion sobre diferentes objetos, se vera favorecida la
asimilacién de nuevos conocimientos, de igual modo, si el entorno no le ofrece

dichas oportunidades, el avance en el desarrollo mental ser4d mas lento.

También es importante tener presente que los nifios aprenden jugando, al
respecto Salazar y Paredes (2000) afirman:
Se favorece la aplicacion de metodologias ludicas de aprendizaje en
todos los niveles de ensefianza, especialmente en el preescolar. La
metodologia ludico-creativa se respalda en los siguientes conceptos:
a) La pertinencia del juego como parte fundamental de la ludica. En ese
marco, el juego es un proceso libre, espontaneo y placentero que no debe
instrumentalizarse para vaciar contenidos pedagogicos.
b) La indagacion del ser interior a través del juego. El jugar permite
despertar partes adormecidas de nuestro ser, introduciéndonos en un
mundo ilégico en muchos aspectos e inacabado en su evolucion. p.70.

Romero et al (2009) expresan que “La educacion inicial posibilita un espacio
idoneo por medio del cual, el nifio y la nifia exteriorizan su riqueza espiritual, fisica,
social y afectiva. Construyendo en forma dindmica creadora y recreativa su
personalidad”.p.1 Los docentes tiene la responsabilidad, al trabajar con los nifios
en edad preescolar, de enriquecer su practica utilizando estrategias innovadoras y
creativas, a través de la libre expresion, utilizando juegos, actividades ludicas.
Entre estas estrategias, el presente trabajo pretende mostrar que el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion que hoy se presentan a los
educadores puede constituirse en una estrategia de acompafamiento a la
presencialidad.

Por su parte, Delors J (1990) en el informe de la UNESCO manifiesta que la
educacion a lo largo de la vida se basa en cuatro pilares: aprender a conocetr,

aprender a hacer, aprender a vivir juntos, aprender a ser.



Mientras los sistemas educativos formales propenden a dar prioridad a la
adquisicion de conocimientos, en detrimento de otras formas de
aprendizaje, importa concebir la educacién como un todo. En esa
concepcién deben buscar inspiracion y orientacién las reformas
educativas, en la elaboracién de los programas y en la definicién de

nuevas politicas pedagdgicas.p.9

Asi mismo, Delors (1990) enfatiza sobre la importancia de la educacién en la
primera infancia, expresa que la familia es primera escuela del nifio, y cuando
esta falta o su entorno es deficiente, le compete a la escuela mantener vivas y

establecer las capacidades virtuales de aprendizaje de los nifios.

En este sentido, Adell Jordi desde 1997 expreso que “las instituciones que ofrecen
formacion presencial estdn comenzando a utilizar las nuevas tecnologias como
recurso didactico y como herramienta para flexibilizar los entornos de
ensefianza/aprendizaje” ello se asegura si desde tempranas edades se inicia con
los preescolares el manejo de estrategias IUdicas virtuales que les permitan
incursionar a tan corta edad en nuevas formas de mirar la realidad y de acercarse

a la educacion ambiental.



3. MARCO CONCEPTUAL

Para el desarrollo del presente trabajo se revisaron los siguientes términos

relacionados con el tema

3.1 Educacion Ambiental

Conjunto de estrategias y actividades que tienen por objeto (Herrera G, 2004)” la
transmision de contenidos y actitudes de proteccion y mejora del medio ambiente.
en la cual se maneje el contenido curricular de manera coherente con los objetivos
de contenido ambientalista , no como actividades aisladas e independientes del
proceso ensefianza aprendizaje , sino impregnado en todo el que hacer

educativo”. p.5.

Vega, M. (2004) la define como “Accion dirigida a mejorar la comprension del
medio y concienciar y sensibilizar a la sociedad para lograr que los ciudadanos se
capaciten para tomar decisiones respecto a la calidad ambiental y en la

planificacion de su medio proximo” p. 83

3.2 Ludica y Juego

La ludica y el juego se convierten en el elemento fundamental dentro de la
propuesta alejandonos de la vision reduccionista tradicional de las teorias
conductistas-positivistas que se limitan a considerarlo dentro de lo meramente
didactico, observable y mensurable, permitiéndonos entonces entender la Iudica

como un “comportamiento” o una “actitud”

Vigotsky, (1982) expone que "el juego crea una zona de desarrollo proximo en el
nifio. Durante él, el nifio esta siempre por encima de su edad media, por encima

de su conducta diaria; en el juego, es como si fuera una cabeza mas alto de lo que



en realidad es. Al igual que en el foco de una lente de aumento, el juego contiene
todas las tendencias evolutivas de forma condensada, siendo en si mismo una

considerable fuente de desarrollo” (Vigotsky, 1982; p. 156).

Sanchez (2009) investiga sobre el juego y otras actividades ludicas para la educacion
ambiental de los escolares. Menciona el juego como un factor importante para el
desarrollo infantil que surge de manera espontanea, natural, sin aprendizaje
previo, sin embargo, pocos educadores le conceden el verdadero lugar que le
corresponde como uno de los medios mas eficaces para el aprendizaje. La autora

expresa que para ser un buen.

Por otra parte, Quintero y Quintero (2008) expresan:
Si la ludica es parte fundamental de la dimensiéon humana y esta relacionada
con la actitud y la predisposicion frente a la vida, entonces su influencia en el
desarrollo humano y la calidad de vida de las personas es de gran
relevancia. Por lo tanto, cuando se pretende realizar procesos que estén
orientados a tener influencia en estos aspectos se debe tener en cuenta la
lddica como un elemento fundamental para potencializar capacidades
individuales o colectivas que faciliten la expresion de las posibilidades

creativas o productivas. p. 23

3.3 Estrategias

Las estrategias (De la torre 2000:5) son procedimientos por los que
organizan secuencialmente las acciones , a fin de conseguir metas
deseadas, se justifican si al ponerlas en practica desencadenan la actividad

discente clave para lograr el aprendizaje.

Tejada (2000) clasifica las estrategias segun el protagonismo de la accion ,
sinemnbargo, se considera que es dificil encontrar una estrategia para el

propésito de este trabajo. De acuerdo con este autor, el disefio de la



estrategia ludica estara ubicado en la union entre el profesor y el alumno, lo
cual corresponde a aprendizaje por recepcion y por exploracion, actividad

gue se pretende realizar con grupo de nifios de los jardines seleccionados

Las Estrategias Bravo (2008:34) citado por Quintero C (2012) constituyen
los escenarios curriculares de organizacion de las actividades formativas y
de la interaccion del proceso ensefianza y aprendizaje donde se alcanzan
conocimientos, valores, practicas, procedimientos y problemas propios del

campo de formacion.

3.4 Enseflanza en un mundo virtual

Los mundos virtuales (Pachon M, 2011) como escenarios formativos:

Plantean retos particulares, y constituyen un area de investigacion abierta
para el e-learning. La mayoria de los autores coincide en explotar las
caracteristicas Unicas de los mundos virtuales en particular en cuando al
sincronismo y la posibilidad de realizar actividades creativas en grupo. Aqui,
las teorias de aprendizaje basadas en el constructivismo encuentran terreno
fértil. p.27.

Por su parte, Alvarez (2012) expresa que:

Un programa multimedial interactivo puede convertirse en una poderosa
herramienta pedagégica y didactica que aproveche nuestra capacidad
multisensorial. La combinaciéon de textos, graficos, sonido, fotografias,
animaciones y videos permite transmitir el conocimiento de manera mucho

mas natural, vivida y dinamica, lo cual resulta crucial para el aprendizaje.p.5

Cruz E (s.f) expresa que la utilizacion de la computadora dentro del aula debe
contemplarse en un contexto global. Esto exige que forme parte de una

programacion, donde se sefialen: Las actividades previas, complementarias,



posteriores, la intervencion del profesor, los programas y temas o centros de

interés, la ubicacion, los tiempos. p.12

La informacién expuesta lleva a mirar el juego como la forma natural en que los
nifios inician la exploracion de los entornos virtuales, en él, se convierten en los
principales protagonistas de una aventura grafica o de una experiencia de ludica

de simulacion.

3.5 Estado del Arte

A continuacién se presentan algunos estudios realizados sobre el tema a

nivel internacional, nacional y regional

A nivel Internacional

La educacion juega un rol preponderante, Herrera G, (2004) afirma que se trata de
formar nifios, jovenes y adultos, con conocimientos dentro del campo ambiental ,
pues de ello dependerd que el planeta tierra pueda seguir sustentando a la
humanidad. El objetivo planteado fue proponer un programa educativo piloto para
el nivel inicial que contemple la reformulacién de contenidos, sensibilizacién y

capacitacion docente en el tema ambiental, participacion de padres de familia.

El método de investigacion empleado fue analitico - experimental, con alumnos de
dos centros de educacion inicial. Para el trabajo directo con los nifios se utilizaron
como técnicas de recoleccion de informacion, una prueba gréfica de entrada y de
salida en la cual se presenten acciones de su relacién con el medio ambiente. En
el trabajo con los docentes se trabajo con encuestas y desarrollo de cuestionarios
y, en lo referente a los contenidos de la estructura curricular se hicieron

observaciones a la programacion de las unidades de aprendizaje.



En las conclusiones, la autora plantea que después del desarrollo del programa
educativo con contenidos ambientalistas, se aprecié que la actitud de los nifios
hacia el medio que los rodea varié positivamente hacia la valoracion de recursos
naturales, responsabilidad sobre el cuidado de su entorno y ellos mismos, vinculos
de afecto con los demas seres vivos, efectos nocivos de la contaminacion y uso
responsable de recursos. Esta investigacion aporta al proyecto por cuanto plantea
la elaboracibn de un programa educativo e instrumentos de medicion que
contienen temas referidos al medio ambiente y conservacién de recurso, tales
como higiene , cuidado agua, adecuado uso de la energia, contaminacién, manejo
de residuos, conservacion de la biodiversidad, temas que pueden ser utilizados

para el desarrollo de la estrategia ladica virtual propuesta

La investigacion propuesta por Alvarez (2011) plantea que a la mayoria de los
nifios no le importa el medio ambiente porque no saben lo que es ni como lo
deben cuidar. Los profesores se encuentran méas preocupados por cumplir la
totalidad de los contenidos, terminar las actividades programadas y resolver los
libros de texto y no toman encuentra la inclusion de la dimension ambiental e
inculcar habitos en los menores, formula la pregunta: ¢Qué estrategias
implementar para incluir la educacion ambiental a través de actividades Iludicas? y
asi puedan adquirir conocimientos y actitudes positivas en el cuidado de su medio
natural. El propdsito fue conocer el ambiente natural mas cercano y comprender
las causas y consecuencias de sus problemas para que asuman una actitud
responsable y comprometida con el cuidado del mismo. El tipo de investigacion
implementada fue la Investigaciobn accion, las estrategias  metodoldgicas
empleadas fueron la problematizacion, diagnéstico, disefio de una propuesta de
cambio, aplicacion de la propuesta y evaluacion. En las conclusiones se destaca
la necesidad de propiciar que los alumnos encuentren en la educacién ambiental
una utilidad real en su vida y que logren ser sujetos autbnomos en el desarrollo de

actitudes positivas hacia la naturaleza



En chile, Taylor, J. (1991) en su escrito expresa que “uno de los medios para
lograr los fines, perspectivas y relaciones estructurales ambientales es a través de
actividades de simulacion. Los sistemas instruccionales de simulacion, ya sean
simples representaciones de papeles o elegantes simulaciones ludicas, son
desarrollos relativamente modernos -productos de la época- y muy orientados
hacia el desarrollo de las necesidades contemporaneas”. p.15

Los juegos de simulacion hacen énfasis en el trabajo interdisciplinario, plantean
retos a los niflos, les ensefian a tomar decisiones frente a problemas presentados,
ante los cuales tienen que aplicar sus conocimientos.

El aporte que hace a la investigacion esta en el énfasis en situaciones de
aprendizaje en las cuales tienden a predominar “la creatividad y la cooperacion, y
en donde el proceso de aprendizaje considera la evaluacion de las implicaciones
y efectos de las acciones alternativas antes y después de la actividad de la toma

de decisiones”p.15.

El proyecto realizado por (Pefia, 2006) describe la situacion actual de los
docentes, tomando como referencia situaciones vividas en el aula urbana de la
ciudad de Mérida, Venezuela; tiene por objetivo investigar el uso de las
tecnologias en la estructuracién de proyectos didacticos, para la fase preescolar
de 3 a 6 afos del nivel inicial, atendidas en aulas integradas del sector publico
urbano de la ciudad de Mérida-Venezuela. Se efectué un estudio descriptivo
mediante la aplicacion de una guia de observacion de la accion docente del aula.
Entre las conclusiones expresan que los docentes deben tomar conciencia de la
creciente importancia y presencia del mundo tecnoldgico, de los avances
cientificos que llevan a una actualizacion permanente para poder adaptarse a la
realidad y convertir a los nifios en “Ciudadanos del mundo” p. 54. Esta conclusion
es importante para el proyecto, debido a que al utilizar estrategias ludicas
virtuales, el docente debe conocer su manejo y disponer de tiempo para
prepararlas a fin de cambiar su forma de trabajo en el aula y realizar clases

interactivas, que motiven a los nifios a aprender.



En Venezuela, Romero et al (2009) realizan trabajo de investigacién que tuvo
como propoésito analizar la importancia de las actividades ludicas como estrategia
pedagogica en educacion inicial. Trabajaron la modalidad de investigacion de
campo, de caracter descriptivo. La poblacién estuvo conformada por 18 docentes
de educacion inicial del Centro Preescolar Bolivariano, estado de Aragua. Como
técnica de recoleccion de informacion emplearon la encuesta y el instrumento fue
un cuestionario, validado y aplicado a una prueba piloto. Entre los resultados
plantean que las actividades lidicas como estrategia pedagdgica en educacion
inicial fomentan en los nifios y nifias un conjunto de valores éticos y morales que

se traducen en espontaneidad, socializacion e integracion.

A nivel nacional

El proyecto realizado por Molano (2003) integra elementos conceptuales y
practicos de la educacion ambiental con instrumentos propios del desarrollo rural
participativo, empleados en esta experiencia para el diagnéstico de los problemas
y conflictos ambientales derivados de los sistemas de produccion agropecuaria y

su relacioén con el grado de conciencia ambiental que poseen las comunidades.

La experiencia se desarrolld en el Colegio Agropecuario de Posprimaria del
municipio de Manizales. En ella participaron como facilitadores, 22 estudiantes de
pregrado de la Universidad de Caldas quienes, a su vez, conformaron cuatro
grupos de trabajo para disefar, implementar y evaluar el proyecto. El propésito
general planteado fue generar una propuesta pedagdgica que, utilizando como
estrategia la ludica, promueva el desarrollo de la conciencia ambiental en los
individuos y las comunidades, que permita redimensionar sus relaciones con el

medio ambiente bajo criterios de sostenibilidad.



El trabajo se desarroll6 en cuatro fases: una fase de diagnostico, aplicando
instrumentos del diagndstico rural participativo; una segunda fase de disefio de las
estrategias viables; una tercera fase de actividades divididas en cuatro sesiones,
con una cobertura del 23.75% del total de los estudiantes del colegio agropecuario
y una Jornada Ambiental con la totalidad de la comunidad educativa, para una
cobertura total de 100% de la poblacion objetivo; en la cuarta y Ultima fase del
proceso, se recogié la experiencia en informes para fortalecer los procesos de

autogestion al interior de la institucion educativa.

Como conclusion importante el autor expresa que una sinergia entre la educacion
ambiental y los instrumentos para el diagndéstico rural participativo, puede mejorar
la calidad de vida al interior de las comunidades y revalorar las relaciones entre los
individuos y las comunidades, su entorno fisico, natural y social, sus sistemas

productivos y sus formas de vida.

El trabajo de investigacion realizado por Hernandez (2012) tiene como objetivo
utilizar las TIC como metodologia de ensefianza que permite fortalecer procesos
de aprendizaje en la dimension cognitiva en nifios de preescolar de la Escuela
Normal Superior La Hacienda de Barranquilla; Manifiesta que este proceso se ve
afectado debido a la falta de apertura al cambio dea algunos docentes quienes
muestran poco interés ante el aprovechamiento de nuevas herramientas
didacticas en el desarrollo de las clases, haciendo que éstas se hagan
desmotivantes; es por ello que pretende implementar una metodologia de
caracter ludico-pedagdgico que dinamice y fortalezca procesos de ensefianza y de
aprendizaje a través del Proyecto Ambiental Escolar por medio del e learning en

los nifilos de preescolar.

Para llevar a cabo este trabajo de investigacion, se realizaron encuestas a los
docentes encargados de estos grados con el fin de determinar qué conocimientos

tenian sobre tecnologia y la utilidad que le daban. En los resultados se encontré



gue la mayoria de ellos no emplean la tecnologia en su quehacer pedagogico por
falta de tiempo y poco conocimiento del tema. El aporte que hace al trabajo de

investigacion es el trabajo de estrategias ludicas virtuales y el manejo que los

docentes dan al uso de este tipo de estrategias.

Hinestroza E, et al (1997) argumentan sobre la necesidad de un cambio de
perspectiva en la investigacion en el area de disefio de software educativo. A
través de una revisibn de investigaciones previas en las areas del disefio de
software educativo llegan a establecer la necesidad de conceptualizar un tipo de
software no como una herramienta de aprendizaje, sino como una herramienta
de apoyo a la ensefianza. Esta conceptualizacion permite establecer la necesidad
de conocer y considerar el contexto de uso de software educativo y de entender
la perspectiva de los usuarios acerca de los roles y posibilidades de esta
tecnologia. Argumentan en favor de la necesidad de investigar en el concepto de

software educativo desde una perspectiva situada

A Nivel regional

La autora de este proyecto, Acufia, M (2013) realiz6 una investigacion cuyo objeto
de estudio gir6 alrededor de la importancia de la ensefianza de la Educacion
Ambiental desde el nivel de Preescolar. Con la investigacion se pretendié conocer
las estrategias pedagodgicas que se utilizan para la ensefianza de la educacion
ambiental en el nivel mencionado para crear conciencia de la necesidad de
asumir, construir y vivir una sana relacion con el medio ambiente. Ademas realizar
un estudio comparativo entre la ensefianza de la Educacion Ambiental y los
resultados obtenidos en la validacion de una cartilla como estrategia pedagogica.

El objetivo planteado fue disefiar estrategias pedagodgicas para el fortalecimiento
de la educacion ambiental, para nifilos del nivel preescolar del municipio de

Bucaramanga y su area metropolitana.



La investigacion asumio el paradigma de investigacion cualitativa con la
metodologia descriptiva, este tipo de estudio buscé Unicamente describir
situaciones o acontecimientos; basicamente no estaba interesado en comprobar
explicaciones, 0 en probar determinada hipoétesis, ni en hacer predicciones. La
poblacion piloto escogida estuvo ubicada en jardines infantiles de la ciudad de

Bucaramanga y su area metropolitana.

La investigacion realizada por Alvarez (2012) en el planteamiento del problema
reconoce que existe en el mercado comercial gran variedad de materiales
multimediales para apoyar el proceso lecto-escrito para niilos preescolares
muchos de ellos desactualizados para los actuales sistemas operativos, pero no
existen investigaciones que respalden su implementacién y menos que presenten
datos fiables sobre su confiabilidad pedagdgica u orienten al docente en su uso
especifico dentro del aula de clase. Corresponde esta investigacion a un disefio
investigativo cuasi-experimental de tipo cualitativo. El grupo muestra fueron 22
estudiantes pertenecientes a los estratos 1 y 2 del municipio de Piedecuesta

(Santander) del grado Transicion 01.

En las conclusiones, la autora resalta que el registro de la informacion recogida a
través de los diferentes instrumentos disefiados en la implementacion de los
software seleccionados permitio el disefio de la estrategia virtual. Se pudo
establecer que la mayoria del software existente presenta limitaciones en su
disefio tecno-pedagdgico ya que prevalece un enfoque tradicionalista donde el
aprendizaje es pasivo y se asume como el resultado de una respuesta a un
estimulo; la concepcion didactica desde la que se asume el proceso lecto-escrito
es directamente proporcional a la concepcion pedagodgica y tecnolédgica en que se
soporta. El desarrollo del software realizado en esta investigacion da luces al
trabajo en curso para mirar el proceso seguido, que brinde algunas pautas pata el

disefio que se quiere realizar.



3.6 ALGUNOS SOFTWARE EDUCATIVOS
En el proyecto se han consultado algunos software encontrados, disefiados para

el trabajo en educacion preescolar

4. OBJETIVO GENERAL Y OBJETIVOS ESPECIFICOS

4.1 Objetivo General

Disefiar una estrategia ladica virtual a través del uso de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion para favorecer la ensefianza de la educacion

ambiental en nifios en edad preescolar de cuatro jardines de Bucaramanga

4.2 Objetivos especificos

1. Diagnosticar las estrategias ludicas empleadas por las docentes para favorecer
la enseflanza de la educacion ambiental con nifios en edad preescolar en
cuatro jardines de Bucaramanga

2. Elaborar un cuadro comparativo de los tipos de aprendizajes y competencias
gue se generan con el uso de estrategias ludicas virtuales en nifilos en edad
preescolar.

3. Disefiar, aplicar y evaluar un software como estrategia ludica virtual que
favorezca la enseflanza de la educacion ambiental en nifios en edad

preescolar de cuatro jardines de Bucaramanga



4. METODOLOGIA PROPUESTA

El modelo orientador de este trabajo es la investigacion-accion de tipo cualitativo.
El sentido de esta, es la busqueda continua de la estructura de la practica
educativa de los maestros de nifios en edad preescolar, sus bases tedricas para
identificar los materiales didacticos mas apropiados frente al cultivo de la ciencia y
someterlo a critica bajo la mirada de autores contemporaneos influyentes y el
logro de un mejoramiento continuo que incluye tres fases que se repiten una y otra
vez, siempre con el fin de transformar la practica y buscar mejorarla
permanentemente.

Estas fases son:

1. La reflexién sobre practica pedagogica de los maestros de jardines infantiles,
relacionada con el uso de diferentes estrategias ludicas para la ensefianza de la
educacion preescolar

2. La planeacion basada en la revision de materiales existentes en los cuatro
jardines y, el disefio de unan estrategia ladica virtual.

3. La evaluacién de los materiales corresponde a la efectividad de la practica
reconstruida, con miras a emprender nuevos andlisis y reconstruccion de las
practicas a partir de su efectividad. Después de observar sus resultados se
analizan y se juzga el éxito de la utilizacion de determinados materiales para

favorecer la ensefianza de la educacidon ambiental

Con el animo de dar muestra de las estrategias que utilizan las docentes en
algunas instituciones educativas se realizara una descripcion de lo observado en
cuatro jardines de la ciudad de Bucaramanga. Con este material se haran las
interpretaciones de lo alli evidenciado bajo la mirada de cada uno de los referentes
tedricos, lo que permitird que se lleve a cabo un contraste de los mismos para
establecer parametros que ayuden a disefiar una estrategia ludica virtual

apropiada en relacion la ensefianza de la educacion ambiental, lo que redundara



en mejores planeaciones de actividades , uso de materiales virtuales acordes con
los avances tecnoldgicos apropiados para los nifios en edad preescolar.

Los instrumentos de recoleccion de informacion que se emplearan en el desarrollo
del proyecto son: la observacion directa del uso estrategias en el aula y la

entrevista a las docentes

5. RESULTADOS ESPERADOS

Los siguientes son los resultados que se espera obtener en este proyecto

1. Estrategias ludicas empleadas por las docentes diagnosticadas, para
favorecer la ensefianza de la educacion ambiental con nifios en edad preescolar
en cuatro jardines de Bucaramanga

2. Cuadro comparativo elaborado sobre los tipos de aprendizajes vy
competencias que se generan con el uso de estrategias ludicas virtuales en nifios
en edad preescolar.

3. Software educativo disefiado, aplicado y evaluado como estrategia ludica
virtual que favorezca la ensefianza de la educacién ambiental en nifios en edad

preescolar de cuatro jardines de Bucaramanga
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