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INFORMACION GENERAL

Contextualizacion del tema

La necesidad de una ensefianza mediada por las Tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), en un mundo cada vez mas digitalizado, es crucial que en el ambito
educativo se aprovechen estas herramientas tecnoldgicas que permiten mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esto no solo aumenta la accesibilidad a los materiales educativos, sino
gue también puede hacer que el aprendizaje sea mas interactivo, atractivo y efectivo (Cedefio,
Vasquez y Maldonado, 2023). Si bien es cierto en el mundo digitalizado en el que vivimos las TIC
juegan un papel fundamental no solo en la educacién formal sino también en la formacién
integral del estudiante, por tanto, el contenido digital debe adaptarse a las necesidades

pedagdgicas especificas.

Segun la UNESCO (2024) “el uso de la innovacion digital apoya el acceso a las
oportunidades educativas, a mejorar la pertinencia y la calidad de la educacion, a crear vias de
aprendizaje por medio de las TIC, a reforzar los sistemas de gestion de la educacion y dar

seguimiento a los procesos de aprendizaje”.

Es asi, que los sistemas de gestidon de aprendizaje han servido como soporte educativo,
situacidn que se ha evidenciado en los ultimos afos es por ello que es importante generar
recursos educativos virtuales, como plataformas para la gestién del aprendizaje, y estas se
adapten a los retos continuos que se presentan en la educacién, como menciona la UNESCO
(2024), “las tecnologias digitales se han convertido en una necesidad social para garantizar la
educacion como un derecho humano bdsico, especialmente en un mundo que debe hacer frente

a crisis y conflictos cada vez mds frecuentes”.

Es importante destacar que, en América Latina el uso de las TIC, asi como, los entornos
virtuales de aprendizaje representan una transformacién significativa en los métodos de
ensefianza-aprendizaje como menciona Gamarra et. al. (2023) que los paises de Latinoamérica
desarrollaron varias iniciativas para apoyar a los docentes en la transicién a la ensefianza en
lineay desarrollar sus capacidades en TIC. A su vez, el uso de la tecnologia ha dado lugar a nuevas
metodologias, como Flipped Classroom, que se enfoca en transferir la instruccion directa fuera
del aula, la cual se ha vuelto popular entre los estudiantes. Esta metodologia permite una

interaccion uno a uno, efectiva y eficiente entre el docente y los estudiantes durante la clase.



No obstante, esta metodologia constituye una estrategia efectiva en el proceso
educativo, puesto que permite a docentes y estudiantes optimizar el tiempo en la clase con el
fin de fomentar un aprendizaje interactivo y personalizado al ritmo de cada estudiante,
adaptandose a sus necesidades digitales y aprovechando las potencialidades y capacidades de
cada uno de ellos. Resulta evidente que el uso adecuado de estas herramientas puede mejorar
el aprendizaje mediante la aplicacion de métodos innovadores y considerando que cada

estudiante depende de su tiempo y adaptacion al proceso educativo.

Por lo tanto, es importante impulsar cambios no solo en la creaciéon y disefio de los EVA,
sino también en los enfoques metodoldgicos para garantizar una educacién de calidad. Esto
implica la inclusion de recursos electrénicos, actividades interactivas, herramientas didacticas y
orientaciones disefiadas para facilitar el logro de los objetivos de aprendizaje por parte de los

estudiantes, todo dentro de un marco de disefio instruccional (Francisco, et. al., 2017).

Es por ello, que se considera importante mencionar el contexto latinoamericano en
cuanto a la educacion superior, y como se ha comenzado a integrar estrategias de educacion
para el desarrollo sostenible en sus curriculos y actividades extracurriculares. “Universidades en
la region estdn adoptando entornos virtuales de aprendizaje (EVA) para facilitar la ensefianza y
el aprendizaje de prdcticas sostenibles, aprovechando la tecnologia para superar barreras
geogrdficas y econdmicas” (Sunkel, et. al., 2013). La implementacion de juegos ecolégicos como
parte de los programas educativos ofrece una metodologia ludica y efectiva para inculcar valores

ambientales y fomentar la participacion de los estudiantes (Rieckmann, 2017).

En este orden de ideas, el actual escenario a nivel global, el cambio climatico y la
degradacion ambiental son grandes problematicas que requieren la intervencién activa y
permanente de todos los sectores de la sociedad, incluido el sistema educativo. En este marco
la UNESCO ha resaltado la importancia de la educacion para el desarrollo sostenible como una
herramienta esencial para preparar a los individuos para tomar decisiones responsables y actuar
en pro de la sostenibilidad ambiental (UNESCO, 2017). Las instituciones educativas juegan un
papel crucial en la sensibilizacion y formacion de estudiantes en temas ambientales,
promoviendo practicas sostenibles a través de programas educativos innovadores que utilicen

tecnologia y recursos digitales (UNESCO, 2017).

No obstante, el cambio climatico, la pérdida de biodiversidad y la degradacidn ambiental
requieren de acciones inmediatas, por tanto, por medio de la educacién se pretende sensibilizar

y fomentar comportamientos mas sostenibles. En la educacion, los entornos virtuales y los



juegos se convierten en herramientas indispensables para hacer frente a los desafios
relacionados con la sostenibilidad y la toma de decisiones responsables de nifios, jévenes y

adultos que deben hacer conciencia sobre la importancia del cuidado del ambiente.

En Ecuador, varias instituciones educativas de todos los niveles no hacen uso de
plataformas educativas virtuales, a pesar de que segun el blog (Lexis, 2023) detalla que, “En
enero de 2023, Ecuador alberga a 14.72 millones de usuarios de Internet, alcanzando una tasa

|”

de adopcidn del 81.3% en relacién con la poblacién total”. Las cifras proporcionadas subrayan
qgue en el Ecuador existe una gran mayoria de la poblacién tienen acceso a internet, lo que se
puede considera que existe un potencial significativo para la implementacién de entornos
educativos virtuales, pero hay que destacar que esta tasa de acceso a internet no precisamente
refleja el acceso equitativo a una plataforma digital adecuada, puesto que la conectividad
efectivamente no puede ser homogénea. La calidad de la conexién y el acceso a dispositivos

adecuados pueden variar significativamente entre regiones urbanas y rurales, asi como entre

los diferentes estratos socioecondémicos.

En Ecuador es factible complementar las estrategias de estudio con sistemas de gestion
del aprendizaje y metodologias innovadoras para fortalecer el sistema educativo mediante las
tecnologias enfocadas a la educacién en pro de que los estudiantes alcancen las competencias
requeridas en la sociedad. Las instituciones educativas deben integrar las TIC e integrar estas

herramientas para tener éxito en el proceso educativo.

Segun Alarcén Diaz (2021) “la metodologia Flipped Classroom es un modelo pedagdgico
que efectiviza la labor, el ejercicio y la autonomia escolar para que el estudiante asuma
protagonismo en el proceso de aprendizaje, necesariamente bajo el acompafiamiento del
docente. Este prototipo tributa el traslado de las clases tedricas a escenarios no presenciales,
paralo cual las TIC resultan ser muy relevantes”. Sin lugar a duda, esta modalidad de aprendizaje
consiste en organizar las actividades y el tiempo al ritmo del estudiante, dentro y fuera del aula
de clases. El estudiante como el docente por medio de un aprendizaje colaborativo construyen

el conocimiento y se concientizan mutuamente hacia las practicas sostenibles.

Uno de los elementos que sustentan el objeto de estudio de la presente investigacion
es el hecho de utilizar las TIC como herramienta para la ejecucién de Juegos Ecoldgicos enfocado

en la metodologia Flipped Classroom que promueven las buenas practicas ambientales.



Es importante considerar que la Educacion Ambiental en el Ecuador no ha logrado
mayor representatividad, aun conociendo que el cambio climatico, la pérdida de biodiversidad
y la degradacidn ambiental requieren de acciones inmediatas, por tanto, por medio de la
educacion se pretende sensibilizar y fomentar comportamientos mas sostenibles, mas adn si se
aplican metodologias interactivas como Flipped Classroom. Segin lo menciona Alarcén y
Alarcén (2021), el empleo de metodologias activas basadas en el constructivismo social permite
que los estudiantes aprendan de forma asincrénica con el uso de recursos y actividades
proporcionadas, mientras que el docente brinda apoyo sincrénico para abordar las dudas

relacionadas con el material presentado.

Es por esta razdn que, la investigacion en cuestidn se centra en el disefio de un Entorno
Virtual para el desarrollo de juegos ecoldgicos que promuevan buenas prdcticas ambientales,
dirigido a los estudiantes de la Universidad Tecnoldgica Israel, trabajo que se basa en la
metodologia Flipped Classroom. Y con la cual se pretende generar conciencia en los
participantes a fin de promover buenas prdacticas ambientales, dentro de un contexto
multidimensional que se conecta con las necesidades educativas, los desafios ambientales y la
tecnologia con el fin de encontrar soluciones y cambios positivos en nuestro entorno. Es por
ello, la importancia de disefiar un EVA para desarrollar los juegos ecolégicos y que sirva como
una estrategia innovadora que promueva las buenas practicas ambientales entre los
estudiantes. Este enfoque no solo facilita el aprendizaje interactivo y participativo, sino que
también motiva a los estudiantes a aplicar los conocimientos adquiridos en su vida diaria,

contribuyendo asi al bienestar ambiental de su comunidad (Gémez, 2019).

Bajo el contexto descrito, a nivel educativo existe la necesidad de integrar actividades
relacionadas con el cuidado del ambiente desde el sistema educativo. La implementacién de un
entorno virtual de aprendizaje para promover las buenas practicas ambientales, con estrategias
colaborativas que permitan al estudiante convertirse en actor social responsable de su propia
produccién dentro del aprendizaje, para desarrollar competencias y habilidades, y asi alcanzar
los resultados de aprendizaje, utilizando el proceso y metodologia didactica Flipped Classroom,

fusionado con el uso de las TIC.

Al respecto, los juegos ecoldgicos en un entorno virtual de aprendizaje constituyen una
forma innovadora de ensefianza, puesto que de manera interactiva se construyen conceptos
ecoldgicos de forma ludica y efectiva a favor del medio que nos rodea, el estudiante explora
ecosistemas, enfrenta los desafios ambientales y aprende sobre el impacto de sus acciones en

un entorno controlado y seguro.



Problema de investigacion

En los umbrales del tercer milenio, con una revolucion cientifica y tecnolégica capaz de
impulsar un desarrollo social y econdmico de grandes dimensiones, el deterioro ambiental
provoca la crisis de un modelo de civilizacidon y un estilo de desarrollo que se caracteriza por el
dominio del hombre sobre la naturaleza, la explotacién irracional de los recursos y la pobreza
critica, esta es una de las discusiones que surgen actualmente y por la que atraviesa el mundo

globalizado.

De ahi surge la necesidad de una educacidn ambiental efectiva que fomente una
conciencia ecolégica y que promueva las buenas practicas ambientales en la sociedad, sin
embargo, los métodos tradicionales de ensefianza a menudo no logran captar el interés de los
estudiantes ni proporcionar una experiencia de aprendizaje colaborativa, interactiva y
significativa. Es importante recalcar que la metodologia que se propone no ha sido ampliamente
explorada en el ambito de la educacidn ambiental, por tanto, los juegos ecoldgicos pueden
constituir una herramienta para suplir la necesidad de ensefar y llevar a la practica conceptos

ambientales de manera Iudica y atractiva.

Actualmente, la educacién ambiental enfrenta varios desafios, puesto que los métodos
convencionales generalmente se centran en la transmisidn unidireccional de la informacidn
dando como resultados una comprensién superficial de lo que se pretende transmitir. Ademas,
la falta de interaccién y de enfoques practicos puede limitar la capacidad de los estudiantes para

llevar a la practica los conocimientos en situaciones de la vida real.

Este problema de Investigacion aborda la necesidad de métodos educativos
innovadores para mejorar la educacién ambiental que contrarreste el cambio climatico y la
degradacion ambiental, ademas de ofrecer perspectivas para mejorar el aprendizaje y la
aplicacion de conocimientos en contextos practicos contribuyendo de esta manera al desarrollo
de estrategias educativas que promueven un compromiso verdadero con la sostenibilidad y las

buenas practicas ambientales, y preparando a la sociedad hacer frente a los desafios del futuro.

En este contexto, surge la necesidad de Disefiar un Entorno Virtual de Aprendizaje para
la ejecucion de Juegos Ecoldgicos enfocado en la Metodologia Flipped Classroom que promueva
las buenas practicas ambientales que capte el interés de los estudiantes, que proporcione una
experiencia de aprendizaje interactiva y significativa y que evalie el impacto de esta

metodologia en la adopcion de practicas ambientales sostenible.



Lo anteriormente expuesto conlleva a formularse la siguiente pregunta de investigacion:

¢Coémo puede el disefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje con recursos educativos digitales
contribuir al desarrollo de juegos ecoldgicos en la Universidad Israel, y de qué manera esto

puede promover las buenas prdcticas ambientales entre los estudiantes?



Objetivo general

Disefiar un entorno virtual para la ejecucién de los juegos ecolégicos, enfocado en Ia
metodologia Flipped Classroom que promueve las buenas practicas ambientales: Fase |, [l y [l en

los estudiantes de la Universidad Tecnoldgica Israel.

Objetivos especificos

e Determinar las teorias y enfoques de aprendizaje que fortalecen la realizacién de los
juegos ecoldgicos.

e Diagnosticar el nivel de conocimiento sobre las buenas practicas ambientales que tienen
los estudiantes de la UISRAEL

e Elaborar un EVA enfocado en la Metodologia Flipped Classroom en sus fases:
Conocimiento previo, Aprendizaje individual y Aprendizaje colaborativo para la
ejecucién de los juegos ecoldgicos, fomentando las buenas practicas ambientales en la
Universidad Tecnoldgica Israel.

e Valorar a través de criterios de especialistas el impacto que tiene la estructura tecno-
pedagdgica del disefio del entorno virtual de aprendizaje para la ejecucién de los juegos
ecoldgicos, fomentando las buenas practicas ambientales en la Universidad Tecnolégica

Israel.



Vinculacidn con la sociedad y beneficiarios directos

La creciente preocupaciéon por el deterioro ambiental y la necesidad de adoptar
practicas sostenibles han impulsado iniciativas educativas que buscan integrar la conciencia
ecoldgica y buenas practicas ambientales en la formacién de los jovenes universitarios. El
proyecto de disefio de un entorno virtual para juegos ecolégicos en la Universidad Tecnoldgica

IM

Israel es parte del proyecto institucional “Sostenibilidad en accién: Programas educativos para
el desarrollo sostenible UISRAEL-UNAE”, constituye un proyecto que se vincula con la
colectividad y beneficia a los usuarios, destacando su impacto en la educacion ambiental y en la
promocién de las buenas practicas ambientales por medio de un aprendizaje activo y

participativo.

El proyecto busca fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes matriculados
en la institucion; a través de la aplicacién de fundamentos epistemolégicos, pedagodgicos,
didacticos y tecnoldgicos, con el fin de desarrollar competencias, habilidades y destrezas en los
estudiantes para lograr el cumplimiento de los resultados de aprendizaje que contempla la

formacion integral de la institucién.

El disefio de recursos educativos digitales se presenta como una solucién innovadora y
eficaz para abordar esta problematica. Asi mismo, estos recursos pueden ofrecer una amplia
gama de ventajas. Por ejemplo, la capacidad de adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, la
posibilidad de acceder a informacién actualizada y relevante, y la oportunidad de fomentar la

participacién de los estudiantes a través de actividades interactivas y dinamicas.

Esta propuesta es altamente pertinente en el contexto actual, donde la sostenibilidad
ambiental y el desarrollo responsable son imperativos. La formacién de profesionales
capacitados en temas relacionados con las buenas practicas ambientales es crucial para
garantizar la conservacion de los recursos naturales y la promocién del bienestar de las

comunidades locales.

Este proyecto constituye una iniciativa de gran relevancia y con multiples beneficios
sociales, educativos y ambientales. El principal beneficiario del proyecto son los estudiantes de
la Universidad Tecnoldgica Israel de las carreras de Administracion de Empresas, Ciencias
Educacidn Basica, Ciencias Educacidn Inicial, Contabilidad y Auditoria, Disefio Digital, Electronica
y Automatizaciéon, Informatica, Psicologia, Sistemas de Informacién y Telecomunicaciones de

quinto nivel, quienes obtendran una educacién mas dinamica y participativa. La metodologia



Flipped Classroom permite que los estudiantes adquieran conocimientos tedricos a su propio
ritmo, mientras que en las sesiones presenciales se utilizan para la aplicacién practica de estos
conocimientos. Los juegos ecoldgicos dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje proporcionan
una experiencia de aprendizaje interactivo que facilita la comprensién y adquisicion de
conceptos ambientales de manera accesible y entretenida; ademas de desarrollar en los

estudiantes habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas.

Es importante recalcar que los docentes de la Universidad Tecnolégica Israel de las
carreas antes mencionadas hacen parte de los beneficiarios indirectos puesto que contardn con
las herramientas pedagdgicas innovadoras que enriquecen la practica docente. El Entorno
Virtual de Aprendizaje ofrece recursos y actividades disefiadas para facilitar la adquisicion de
conceptos ambientales, permitiendo a los docentes orientar y acompanar a los estudiantes

durante todo el proceso educativo.

Este proyecto no solo impacta en el aula, sino también se vincula con la poblacién en
general, al fomentar consciencia ambiental en los jévenes universitarios, el proyecto contribuye
a la creacién de ciudadanos mas informados y comprometidos con la sostenibilidad. Las
actividades realizadas en el Entorno Virtual de Aprendizaje pueden ser compartidas con la
comunidad por medio de eventos institucionales, campafas de sensibilizaciéon y plataformas

digitales, amplificando el alcance al mensaje ecoldgico.

Es asi que, la Universidad Tecnoldgica Israel se posicionard como un referente en
educacion ambiental y uso de tecnologias educativas innovadoras, lo cual puede inspirar a otras
instituciones educativas a seguir un camino similar. Al mismo tiempo la Universidad Tecnoldgica
de Israel puede organizar eventos que beneficien a la sociedad, como ferias de ciencias y
exposiciones donde los estudiantes demuestren y aplique lo aprendido a través de los Juegos
Ecoldgicos para sensibilizar a la comunidad sobre la importancia de las buenas practicas

ambientales.

El proyecto puede colaborar con organizaciones ambientales locales y nacionales para
enriquecer el contenido y asegurar que las practicas y conceptos adquiridos sean relevante y
actualizados. No obstante, la familia también puede constituir un participante activo en los
juegos ecoldgicos, puesto que, al facilitar en acceso a los contenidos tedricos en casa, estos
juegos pueden incluir actividades y retos que involucren a la familia, de esta manera se fomenta

la discusion sobre las buenas practicas ambientales.



En resumen, el Desefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje para Juegos Ecoldgicos
basados en la metodologia Flipped Classroom representa una innovadora estrategia para
integrar la educacion ambiental de manera efectiva. El fuerte vinculo que tiene con la
colectividad y beneficiar principalmente a estudiantes de la Universidad Tecnoldgica de Israel;
como también de manera indirecta a los docentes y a la comunidad en general, el proyecto
contribuye tanto al desarrollo de habilidades y conocimientos ecolégicos como también a la
promocién de una cultura de sostenibilidad. El aprendizaje activo y participativo en este ambito
hace de los jovenes universitarios, una generacién mas consciente y comprometida con la
proteccion del ambiente; confirmando de esta manera que la educacién y la tecnologia pueden

colaborar para enfrentar los desafios ambientales contemporaneos.
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CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. Contextualizacion general del estado del arte

La investigacién propone el disefio de un Entorno Virtual dirigido a la poblaciéon
estudiantil de la Universidad Israel para la sensibilizacidn y concienciacién de la importancia de
los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), con la integracién de recursos educativos digitales,
teniendo como enfoque particular a los ODS 11 y 12 referentes a Ciudades y comunidades
sostenibles y Produccion y consumo responsable. Este enfoque busca complementar de forma
transversal el proceso de aprendizaje dentro de la comunidad estudiantil de la Universidad
Tecnoldgica Israel. En el disefio del EVA se emplean principios epistemoldgicos, pedagdgicos,

didacticos y tecnoldgicos.

El propdsito es que los estudiantes desarrollen sus habilidades y destrezas, alcanzando
asi un aprendizaje significativo, mientras contribuyen al logro de los resultados de aprendizaje
establecidos. Este proceso se fundamenta en una exhaustiva busqueda que contextualiza
investigaciones previas y revisa las fuentes tedricas relacionadas con el tema de estudio,

incorporando los conceptos clave pertinentes.

Se llevaron a cabo andlisis y procesamiento de mdultiples articulos cientificos que
exploran la utilizacion de recursos educativos digitales dentro de un entorno virtual y su
relevancia en el proceso de aprendizaje. Estos articulos han sido seleccionados como base para

respaldar la fundamentacion del estudio y se resumen a continuacién:

El articulo redactado por Aguilar-Vargas y Otuyemi-Rondero (2020), indica que el avance
tecnoldgico ha transformado el panorama actual en multiples sectores, con especial relevancia
en la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la vida
cotidiana. Este cambio incluye el ambito educativo, donde las TIC no solo se han vuelto
necesarias para diversificar la oferta académica, sino que han dado lugar a conceptos como la
educacion virtual o e-learning, revolucionando la educacién a distancia y generando el modelo

de aprendizaje hibrido conocido como "blended learning".

Es importante resaltar que, el impacto de las TIC en el contexto educativo ha adquirido
una gran importancia. La educacién tradicional se ha ido complementando y adaptando nuevas
formas de ensefanza y aprendizaje facilitadas por la tecnologia. Las TIC han diversificado la
oferta académica permitiendo a las instituciones educativas ofrecer una variedad de cursos y

programas, y han dado lugar a conceptos innovadores como la educacién virtual o e-learning.
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La educacion virtual, o e-learning, ha revolucionado la manera en que se imparte y se
recibe la educacién. Por medio de plataformas en linea, los estudiantes acceden a materiales
educativos, participan en foros de discusion, realizan evaluaciones y reciben retroalimentacién.
Esta modalidad de aprendizaje ha eliminado las barreras geograficas y temporales, permitiendo
a estudiantes de todo el mundo acceder a educacién de calidad sin necesidad de desplazarse
fisicamente a un campus. Ademds, el e-learning ha democratizado el acceso a la educacion,
haciendo posible que personas con limitaciones de tiempo, recursos econdmicos o

discapacidades puedan continuar su formacién académica.

Cabe mencionar que, como resultado de la integracién de las TIC en la educacidn surge
el concepto del modelo de aprendizaje hibrido conocido como "blended learning". Este modelo
combina las ventajas de la educacidén presencial con las de la educacién virtual, creando un
entorno de aprendizaje que es a la vez flexible y enriquecedor. En el blended learning, los
estudiantes pueden asistir a clases presenciales para interactuar directamente con sus docentes
y compafieros, mientras que también tienen acceso a recursos en linea que les permiten
profundizar en los temas tratados en clase. Esta combinacidon de métodos de ensefianza no solo
mejora la experiencia de aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes para un mundo

laboral cada vez mas digitalizado.

De hecho, el avance tecnolégico ha transformado el panorama educativo, haciendo que
las TIC sean una parte integral de la ensefianza y el aprendizaje en el nivel superior. La educacion
virtual y el blended learning son ejemplos de como la tecnologia puede revolucionar la
educacion, ofreciendo nuevas oportunidades y mejorando la calidad de la formacién académica.
A medida que la tecnologia continlda evolucionando, es probable que veamos aun mas
innovaciones en el dmbito educativo, lo que subraya la importancia de seguir investigando y
desarrollando entornos virtuales de aprendizaje que sean efectivos y accesibles para todos los

estudiantes.

Las instituciones educativas deben adaptarse a estas nuevas modalidades para no
guedarse rezagadas, aprovechando las oportunidades que ofrecen las TIC en la oferta y
demanda educativas. Ademas, las plataformas educativas y las redes telematicas han fortalecido
la interaccién entre profesores y estudiantes, facilitando el intercambio de informacién y la

colaboracién en entornos virtuales de aprendizaje.
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Sin embargo, esto también plantea desafios para los docentes y las instituciones, que
deben mantenerse actualizados y capacitados para satisfacer las demandas de la sociedad
contemporanea. En este contexto, las instituciones educativas, especialmente en el nivel
superior, han adoptado diversas modalidades educativas, como el b-learning, para transformar
sus procesos de ensefianza y aprendizaje. En resumen, este trabajo aborda la importancia de los
entornos virtuales en la educacion superior, describiendo sus caracteristicas, usos, beneficios y

obstaculos, con base en la investigacion empirica y teérica de diversos autores.

Otro trabajo cientifico importante es el elaborado por Guerra-Herrera (2020) con el
tema “El uso de entornos virtuales en el proceso ensefianza aprendizaje de una segunda lengua,
estudio de caso Instituciéon Educativa Fiscal Amazonas”, destaca la influencia del avance
tecnoldgico y la expansién del internet en la creacién de numerosas aplicaciones educativas.
Esta evolucidon tecnolégica ha provocado la obsolescencia de tecnologias anteriores y ha

marcado un cambio hacia lo digitalmente imperceptible.

En este sentido, se hace evidente la necesidad de adoptar nuevos enfoques para la
ensefianza, especialmente en entornos virtuales de aprendizaje (EVA), a pesar de los desafios
que ello implica. Se busca un modelo pedagdgico que integre conocimientos pedagdgicos,
curriculares y tecnolégicos, especialmente en la ensefianza de segundas lenguas, donde se ha

pasado de enfoques prescriptivos a metodologias comunicativas y orientadas a la accion.

El Marco Comun Europeo de las Lenguas enfatiza la importancia del contexto y la
autorregulacién en el aprendizaje, subrayando la necesidad de una "tecnologia social" que
fomente el aprendizaje colaborativo, la realidad post-digital, caracterizada por una mezcla entre
lo virtual y lo fisico, respalda la argumentacion para la implementacién de un EVA como apoyo
al aprendizaje, especialmente en contextos educativos que enfrentan las demandas de la

cibercultura.

Ademas, en relacién con los trabajos llevados a cabo en la Universidad Tecnoldgica
Israel, se han tomado en cuenta dos documentos del Repositorio Digital Ulsrael, los cuales

abordan aspectos que los autores encuentran pertinentes para esta investigacion.

Es asi que la investigacion realizada por Rengel Chavez Victor Ignacio en el 2023 sobre
un “Entorno virtual con recursos digitales 4.0 para el aprendizaje de Sistemas Operativos en el
primer curso de bachillerato técnico en Informdtica” se propone implementar un Entorno Virtual
con herramientas Web 4.0 para reforzar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura

de Sistemas Operativos en estudiantes de primer curso de bachillerato técnico en informatica
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de la Institucidn Educativa “Pomasqui” durante el curso 2023-2024. La implementacién del
entorno virtual no solo fortalecerd la educacidn, sino que también permitira establecer vinculos

sélidos con la comunidad y generar un impacto positivo en la sociedad.

La creaciéon de este entorno virtual facilita la comunicacién entre docentes y
estudiantes, dentro y fuera del aula, fomentando actividades colaborativas como foros de
discusién. Ademads, ofrece la posibilidad de crear cursos virtuales para aquellos estudiantes que
no puedan asistir a clases presenciales. Se prevé que los estudiantes de primer curso de
bachillerato técnico en informdtica tengan acceso a una amplia gama de recursos educativos,
enriqueciendo asi su experiencia en el campo de la informdtica y preparandose para su futuro
laboral. También los docentes se beneficiaran al contar con recursos actualizados y

herramientas para la ensefanza en linea, mejorando asi su practica docente.

Otro de los trabajos de investigacion presentados en la Universidad Israel es el de Victor
Hugo Sancho Carchipulla, en el 2023 sobre “Entorno Virtual de aprendizaje con recursos digitales
4.0 para Electrénica Digital en el 1er. curso de bachillerato técnico”. El autor destaca un aspecto
relevante y propone Disefiar un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) con recursos digitales 4.0
para el médulo de Electrénica Digital en el ler. curso de bachillerato técnico de la Unidad
Educativa Luis Felipe Borja del Alcazar, en la ciudad de Zamora. El desarrollo de un EVA permite
a los estudiantes acceder a herramientas digitales desde cualquier lugar con conexién a Internet,
facilitando su preparacién tedrica y practica. Ademas, los docentes pueden monitorear el
progreso de los estudiantes en tiempo real y brindar retroalimentacién personalizada,

promoviendo un aprendizaje activo y colaborativo.

Este proyecto busca mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes
de la Unidad Educativa, capacitando a los docentes en el uso adecuado de herramientas
tecnoldgicas y promoviendo un aprendizaje activo y colaborativo. La implementacion de este
Entorno Virtual de Aprendizaje beneficiard tanto a docentes como a estudiantes al mejorar el
acceso a herramientas tecnoldgicas adecuadas y facilitar la formacidn préctica en el campo de
la electrénica. Ademas, contribuira al desarrollo de competencias demandadas por la sociedad

en general.

14



1.2. Teorias del aprendizaje

La metodologia Flipped Classroom es un enfoque pedagdgico que invierte el modelo
tradicional de ensefanza, este enfoque se basa en varias teorias del aprendizaje y se aplica
efectivamente en el disefo del entorno virtual de aprendizaje para juegos ecoldgicos que
promueven buenas prdcticas ambientales. Estas teorias sustentan la estructura del entorno
como la dindmica de aprendizaje que se propone, guia el proceso de aprendizaje con la
integracion de cada una de las teorias propuestas como el conductismo, el cognitivismo, el
constructivismo, y el conectivismo, que buscan crear un entorno que facilite la adquisicidon de
conocimientos y que fomente el compromiso activo y la aplicacién de buenas practicas

ambientales en la vida real.

El conductismo

Es una teoria de aprendizaje que se centra en el estudio del comportamiento observable
y la influencia del entorno en la conducta de los individuos. Esta teoria, desarrollada
principalmente a principios del siglo XX por psicélogos como John B. Watson y B.F. Skinner,
sostiene que todos los comportamientos son adquiridos a través de la interaccién con el medio
ambiente y que el aprendizaje es el resultado de la asociacién entre estimulos y respuestas. Se
fundamenta en la idea de que el comportamiento humano puede ser explicado sin necesidad
de recurrir a procesos mentales internos o estados emocionales. Segun esta teoria, el
aprendizaje ocurre cuando se establece una asociacion entre un estimulo y una respuesta a

través de un proceso de condicionamiento.

En el ambito educativo, el conductismo ha tenido una influencia significativa en el
desarrollo de métodos de ensefanza y gestion del aula. Las técnicas basadas en el refuerzo
positivo, como el uso de premios y recompensas para motivar a los estudiantes, son ejemplos
claros de cémo los principios conductistas se aplican en el entorno educativo. Por ejemplo, un
maestro podria otorgar estrellas doradas o puntos por completar tareas correctamente,

incentivando asi el buen comportamiento y la participacion activa de los estudiantes.

El cognitivismo

Es una teoria de aprendizaje que se centra en los procesos internos de la mente, como
la percepcién, la memoria, el pensamiento y la resolucion de problemas. Los principales
exponentes son Ausubel y Bruner, quienes hicieron hincapié en la organizacién y la estructura

del conocimiento (Hernandez, et. al, 2022).
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El autor hace referencia a la percepcion que se tiene de la informacién a través de los
sentidos, dicha informacidn es procesada y organizada en la mente del estudiante. Un entorno
virtual de aprendizaje es ideal para el proceso de ensefanza, puesto que facilita la percepciény
procesamiento de la informacién que puede ser presentada por medio de texto, audio, video,
graficos, entre otros. Los juegos ecoldgicos pueden utilizar estos medios para hacer que el
contenido sea mas accesible, atractivo e interactivo, es decir que el estudiante pueda explorar
y manipular la informacién, mejorar el procesamiento y comprension de conceptos y finalmente
ver el resultado de sus acciones. Herndndez destaca cémo Ausubel y Bruner, al centrarse en la
organizacién y estructura del conocimiento, contribuyen a la teoria cognitivista del aprendizaje,

que se interesa por los procesos mentales internos en la adquisicién de nuevos conocimientos.

La metodologia Flipped Classroom permite que los estudiantes revisen el material antes
de la clase y luego practiquen y repitan los conceptos en el aula. Esta repeticidon refuerza el
almacenamiento de la informacién en la memoria. Los juegos ecoldgicos pueden incluir
elementos de repeticién y practica, como niveles que se vuelven mas desafiantes a medida que
los estudiantes avanzan. Ademads, los juegos ecoldgicos bien estructurados y organizados

facilitan el almacenamiento en la memoria de los estudiantes.

Esta teoria considera que el aprendizaje es un proceso activo y constructivo en el que
los estudiantes procesan, organizan y almacenan la informacion en la memoria. El cognitivismo,
como teoria psicoldgica del aprendizaje, parte de considerar al ser humano como un ente
pensante. Desde una perspectiva filosofica, tanto Piaget como Vygotsky destacan la interaccion
entre el individuo y su entorno como catalizador del aprendizaje. Piaget enfatiza en que este
proceso se basa en la accion y la experiencia, mientras que Vygotsky resalta la importancia del
lenguaje como un componente esencial de la consciencia, modelado por la experiencia social y

cultural (Hernandez Martinez et al., 2022).

Segun Bandura y su Teoria Cognoscitivo-Social, las personas no solo actian sobre su
entorno, sino que también son moldeadas por él, mediante procesos cognitivos y reflexivos que
influyen en su comportamiento. La observacion de otros individuos facilita la adquisicion de
conocimientos, habilidades y actitudes, convirtiendo a las personas en agentes proactivos e
independientes, capaces de aprender incluso sin experimentar directamente. Es importante
sefialar que el desarrollo cognitivo opera en ambas direcciones, desde el exterior hacia el interior
y viceversa. En este marco, se reconoce que el aprendizaje implica asociaciones que se

establecen en interaccidn con otros individuos, y que el conocimiento y el pensamiento interno
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son fundamentales en los procesos de aprendizaje, involucrando pasos como la recepcion,

reorganizacion, almacenamiento y vinculacidn de la informacién (Medina Uribe et al., 2019).

Las teorias cognitivas enfatizan que el conocimiento sea significativo y que se asista a
los estudiantes a organizar y relacionar la nueva informacién con el conocimiento existente en

la memoria (Martinez et al., 2017)

El cognitivismo también se centra en los procesos de pensamiento y resolucién de
problemas. Los estudiantes deben ser capaces de aplicar el conocimiento adquirido para
resolver problemas y tomar decisiones. Es asi como los juegos ecolégicos pueden incluir desafios
y problemas que requieran que los estudiantes apliquen sus conocimientos sobre practicas
ambientales para encontrar soluciones simulando situaciones reales, como la gestién de
recursos naturales o la implementacién de buenas practicas ambientales. La metodologia
Flipped Classroom proporciona un espacio para la reflexion y la discusién en el aula, donde los
estudiantes pueden analizar y resolver problemas en grupo. Esta colaboracidon promueve el
pensamiento critico y la resolucidn de problemas, ya que los estudiantes pueden compartir

diferentes perspectivas y estrategias.

El constructivismo

Es una teoria, popularizada por Piaget y Vygotsky, quienes sostienen que el aprendizaje
es un proceso activo en el que los individuos construyen su propio conocimiento a través de la
interaccion con el entorno y la reestructuracion de las ideas previas. Piaget se enfoco en el
desarrollo cognitivo, mientras que Vygotsky hizo hincapié en la importancia de la interaccion
social y la zona de desarrollo préximo. Esta teoria se centra en el estudio de comportamientos
observables y medibles, enfatizando el papel del ambiente en la formacién de conductas

mediante el refuerzo y el castigo (Escala, 2020).

Este enfoque enfatiza la importancia de la participacidn activa del estudiante en el
proceso de aprendizaje, los juegos ecoldgicos en el entorno virtual permitirdn a los estudiantes
interactuar con el contenido de manera activa construyendo su propio conocimiento sobre las
buenas practicas ambientales. En efecto los estudiantes podran simular situaciones reales

aplicando lo aprendido en contextos practicos y significativos.

Al mismo tiempo la metodologia empleada fomentara la reflexién y la metacognicion,
puesto que los estudiantes adquieren conocimientos previos revisando el material antes de

asistir a la clase para discutirlo de manera colaborativa con quienes hacen parte del proceso.
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El constructivismo, se basa en la idea de que el estudiante es un constructor activo de
su propio conocimiento. Este proceso implica relacionar los nuevos conceptos con la estructura
cognitiva existente, lo que conlleva una interaccién entre la informacidon nueva vy las ideas
previas del individuo. A decir de Méndez-Mantuano et al. (2021), este enfoque resalta la
importancia de la interaccién con el entorno para la adquisicion de conocimientos, donde el

conocimiento previo sirve como base para el nuevo aprendizaje.

El autor hace un analisis del constructivismo, manifiesta que el conocimiento se edifica
sobre la base de la estructura cognitiva existente en el individuo, considera que la interaccién es
crucial puesto que se conectan por medio de un proceso donde se adquiere conocimientos
previos y se integran nuevas ideas. Podemos observar una coherencia con las ideas de Piaget y
Lev Vygotsky, quienes manifiestan que el aprendizaje es un proceso constructivo que implica la
adaptacion y reorganizacion de esquemas cognitivos en respuesta a nuevas experiencias. Los
docentes de hoy en dia deben considerar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes y
como pueden conectar este conocimiento con los nuevos contenidos. Este enfoque no solo
proporciona una vision comprensiva del aprendizaje, sino que también tiene implicaciones

practicas significativas para la ensefianza y el disefio de ambientes educativos efectivos.

Aparicio-Gémez y Ostos-Ortiz (2018) afiaden que el constructivismo promueve el
pensamiento critico y otorga prioridad al papel activo del aprendiz en su propio proceso de
aprendizaje. Inicia con actividades diagndsticas para comprender las necesidades especificas del
estudiante, lo que facilita el proceso de ensefanza-aprendizaje. Los autores fomentan el
pensamiento critico al situar al estudiante en el centro del proceso educativo, los estudiantes
reciben la informacion pasiva y participan activamente en la resolucidn de problemas y
evaluacidn de diferentes perspectivas; los autores se encuentran en relacién con la teoria de
Piaget y Vygotsky, quienes consideran el pensamiento critico como un resultado natural del

proceso constructivo del aprendizaje.

El crecimiento cognitivo es un proceso integral en el que el individuo aumenta su
comprension del entorno. El conocimiento es construido por el individuo, quien lo adquiere y
almacena. Esto implica que la experiencia personal es fundamental para un aprendizaje
significativo, asi como la utilizacion de diferentes formas de representacion (Terrazas Vasquez,

2019).
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El conectivismo

Segun Siemens (2012), se presenta como una nueva filosofia educativa en la era digital.
En este enfoque, el docente actia como guia mientras que los estudiantes asumen un papel
protagdnico en su propio aprendizaje, gestionando activamente sus conocimientos de manera
colaborativa. Esto conduce a niveles elevados de motivacidn, interés investigativo, desarrollo
metacognitivo e independencia en el conocimiento (Cueva et al., 2019). Por consiguiente, se

promueve una autorregulacién del aprendizaje mediante la construccién de significados.

Esta nueva filosofia educativa da paso a un modelo mas dindmico y adaptado a la era
digital en beneficio de docentes y estudiantes. La autonomia y la autorregulacién en el proceso
de aprendizaje prepara a los estudiantes para el éxito en el entorno educativo y profesional en
constante evolucion. Los estudiantes tienen un rol central en su propio proceso de aprendizaje,
gestionan y comparten el conocimiento, mientras que el docente actia como guia o facilitador,

apoya, orienta y proporciona recursos para que el estudiante construya su propio conocimiento.

Dentro de este contexto pedagdgico, se examina el aprendizaje complejo en una
sociedad moderna en constante cambio, que se desarrolla a través de redes en entornos
virtuales de ensefianza-aprendizaje. Este proceso se concibe como una interaccion entre los
aprendices y el ecosistema digital, donde las conexiones desempefan un papel crucial (Méndez-

Mantuano et al., 2021).

De hecho, los autores resaltan la importancia de considerar el aprendizaje como un
proceso dindmico y complejo de la época digital, que facilita el acceso a la informacién y
transforma la manera en que los individuos interactuan y aprenden. Esta perspectiva resalta la
importancia de adaptarse a un entorno cambiante y aprovechar de las herramientas digitales
para el éxito en la educacién. Es evidente que una sociedad en constante cambio se ve

influenciada por los rapidos avances tecnoldgicos y las transformaciones sociales.

El conectivismo constituye un puente entre diferentes generaciones de estudiantes y
docentes, facilitando un entorno de aprendizaje mas integrado y adaptado a las necesidades
tecnoldgicas contemporaneas, ademas de promover un aprendizaje activo y significativo a partir
de experiencias reales del entorno fomentando la participacién y relevancia en el proceso

educativo.
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1.3. Marco Conceptual, metodologias de ensefianza

Aula invertida

El Aula Invertida o Flipped Classroom es una metodologia educativa que ha cobrado gran
relevancia en la dltima década, especialmente impulsada por la necesidad de adaptar los
procesos educativos a las demandas del siglo XXl y a la realidad que impuso la pandemia global
(Aycart Carrasco, 2019). A diferencia del modelo tradicional en el que el docente dicta la clase y
luego los estudiantes realizan tareas de consolidacion en casa, el Aula Invertida invierte este
proceso. Los estudiantes primero interactian con el contenido en sus propios tiempos y ritmos,
a través de materiales digitales previamente proporcionados por el docente, y luego utilizan el
tiempo de clase para participar en actividades interactivas y colaborativas que fomentan un

aprendizaje mas profundo y significativo.

El Aula Invertida representa una estrategia disruptiva en la ensefianza, contra
poniéndose al enfoque tradicional, segin Sandobal-Verdn et al. (2021), este método implica
trasladar parte del Proceso Ensefianza-Aprendizaje fuera del aula, permitiendo que los
estudiantes se acerquen inicialmente al contenido antes de la clase, lo que optimiza el tiempo

en el aula para actividades cognitivas mas complejas que favorecen el Aprendizaje Significativo.

Segln Sandobal-Verdn et al. (2021), este enfoque pedagdgico permite que el tiempo en
el aula se utilice para realizar actividades que requieren mayor nivel cognitivo, como la
resolucién de problemas, discusiones en grupo y proyectos colaborativos. Esto no solo optimiza
el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también facilita un entorno donde los
estudiantes se convierten en participantes activos de su propia educacidn, desarrollando
habilidades criticas y aplicando el conocimiento en situaciones reales. La Clase Invertida también
promueve la autonomia en el aprendizaje, permitiendo a los estudiantes explorar y comprender
el material a su propio ritmo antes de participar en las discusiones de clase (Tello-Espinoza y

Cardenas-Cordero, 2021).

En el contexto de la educacién mediada por TIC, el Aula Invertida se convierte en una
estrategia poderosa que integra tecnologia y pedagogia para maximizar la efectividad del
aprendizaje. Este enfoque permite que los estudiantes desarrollen no solo conocimiento
conceptual, sino también habilidades como el pensamiento critico y la capacidad de abordar
problemas con independencia y creatividad, competencias esenciales en un mundo cada vez

mas complejo y digitalizado.
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Entorno Virtual de Aprendizaje

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) son plataformas digitales que facilitan la
interaccion entre docentes y estudiantes, permitiendo un acceso flexible y eficiente a los
recursos educativos. Estos entornos no solo actian como repositorios de contenido, sino que
también permiten la creacidn de experiencias de aprendizaje personalizadas y colaborativas,

adaptadas a las necesidades y ritmos de cada estudiante (Olivo et al., 2019).

En el contexto de un EVA para la ejecucion de juegos ecoldgicos, la plataforma debe ser
capaz de integrar recursos digitales interactivos y multimedia que apoyen el aprendizaje activo.
Esto incluye desde videos y simulaciones hasta foros de discusion y evaluaciones en linea. Un
EVA bien disefiado no solo facilita el acceso al contenido, sino que también promueve la
participacién y la colaboracién entre los estudiantes, elementos clave para el éxito de la

metodologia Flipped Classroom.

Recursos digitales

Los recursos digitales utilizados en un EVA son fundamentales para el éxito del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Segun Higham y Lick (2019), es importante considerar varios
aspectos al desarrollar estos materiales educativos digitales, entre los que se incluyen los
fundamentos tedricos, que proporcionan una base sélida para el contenido; casos de estudio,
gue permiten a los estudiantes ver la aplicacidon practica de los conceptos; herramientas
practicas, que facilitan la implementacién de los conocimientos adquiridos; tecnologia y
multimedia, que hacen el aprendizaje mds atractivo e interactivo; y evaluacion y
retroalimentacion, que son esenciales para monitorear el progreso de los estudiantes y mejorar

continuamente el proceso de aprendizaje.

En la creacién de un entorno virtual para juegos ecoldgicos, estos recursos deben estar
alineados con los objetivos de la metodologia Flipped Classroom y la metodologia PACIE,
asegurando que los estudiantes no solo adquieran conocimientos, sino que también desarrollen

las habilidades necesarias para aplicarlos en contextos reales.
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1.4. Proceso investigativo metodolégico

El proceso de investigacién es de enfoque mixto ya que fusiona el andlisis cuantitativo y
cualitativo de la informacién. En él se consideran las corrientes de investigacion
contemporaneas, dando lugar a una investigacidon integradora que combina elementos de
ambos enfoques, que a decir de Bagur-Pons et al. (2021), permite expandir las posibilidades de
comprension del fendmeno en estudio, al tiempo que garantiza la ética, objetividad, claridad y
precisién requeridas en el proceso, que dada la complejidad de los problemas educativos y la
naturaleza contextual e idiosincratica de las practicas educativas, es necesario generar

recomendaciones aplicables y respaldar la formulacidn de politicas educativas.

Inicialmente, se contextualizan los fundamentos tedricos sobre los ODS 11 y 12, para
llevar a cabo una evaluacidn diagnédstica sobre las buenas practicas ambientales para determinar
el nivel de conocimiento previo de los estudiantes en el drea de estudio. Posteriormente, se
seleccionaron los recursos educativos digitales mas idoneos para el disefio del entorno virtual
de aprendizaje. Ademas, se valord a través del criterio de especialistas el disefio del entorno

virtual para el desarrollo de juegos ecolégicos que promuevan las buenas practicas ambientales.

Tipo de investigacion Descriptiva, Proyectiva

Busca especificar las particularidades mas importantes del tema, como lo menciona
GAmez Armijos et al. (2018) “en este tipo de investigacion se analizan las causas y efectos del
uso del entorno virtual en el desarrollo de juegos ecoldgicos, entre otros aspectos relevantes,
requiriendo de conocimiento previo tedrico e investigativo para construir instrumentos de

medida vdlidos y confiables para obtener informacion veridica, precisa y sistemdtica”.

Poblacion: 2174 Estudiantes matriculados en la Universidad Tecnoldgica Israel, periodo

académico 2024

Muestra: 143 estudiantes legalmente matriculados en el 5to. nivel de todas las carreras

de grado que oferta la Universidad Tecnoldgica Israel, modalidad en linea y semipresencial.

Como poblacién se considera a la totalidad de estudiantes de la Universidad, ya que son
los principalmente involucrados y beneficiarios directos de la presente investigacion. La muestra
para ser confiable debe ser representativa y ofrecer la ventaja de ser mds prdctica, mas
econdmica y eficiente en su aplicacidn. Es por ello, que para la presente investigacion se
considerd una muestra intencional escogiendo a los estudiantes que cursan el 5to. nivel de las

carreras de grado.
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Métodos, técnicas e instrumentos

Para la recopilacion de la informacién, se consideran diversos métodos de investigacion.

En primer lugar, el Método Analitico puesto que permite develar las relaciones esenciales del
objeto de estudio, lo cual es crucial para comprender los hechos. Esto implica un analisis
preliminar de la informacién y la verificacion de las concepciones tedricas para descubrir las

cualidades y relaciones del fenémeno.

Método analitico

En él se descompone un problema en sus componentes mds simples para comprender
su estructura y funcionamiento. En la investigacion se implica un desglose de los diferentes
aspectos de los ODS 11y 12 y cémo se pueden abordar en un entorno virtual. Ademads de incluir
un andlisis de los diferentes recursos educativos digitales disponibles, sus caracteristicas,
ventajas y limitaciones, asi como las necesidades especificas de los estudiantes en relacién con

las buenas practicas ambientales.

El Método Inductivo-Deductivo

Implica un proceso en el que se parte de observaciones especificas y se generaliza a
principios o teorias mas amplias (inductivo), para luego aplicar estas generalizaciones para
analizar casos especificos (deductivo). En la investigacién se usa el enfoque inductivo para
examinar estudios de casos especificos de programas de educacion virtual en buenas practicas

ambientales, ademds de los ODS 11 y 12 y cdmo han sido exitosos o problematicos.

Con el enfoque deductivo se aplican los principios extraidos de estos casos a la
propuesta de entorno virtual y recursos educativos digitales, identificando cdmo podrian

adaptarse a las necesidades especificas de los estudiantes de la Universidad Israel.

Es decir, el método analitico ayuda a descomponer y comprender los componentes del
problema de investigacién, mientras que el método inductivo-deductivo permite tanto
generalizar a partir de ejemplos especificos como aplicar esas generalizaciones a casos

particulares. Ambos enfoques son Utiles para desarrollar una investigacién sélida.
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Técnicas e instrumentos

El trabajo de investigacion emplea la encuesta para recolectar la informacién
cuantitativa de manera sistematica, para lo cual los informantes responden por escrito a un
cuestionario de preguntas cerradas utilizando la escala de Likert para conocer el nivel de
conocimientos de los estudiantes con respecto a los temas propuestos para la implementacion

del Entorno Virtual de Aprendizaje.

1.5. Analisis de resultados

Es importante recalcar que la encuesta fue distribuida en linea a una muestra de 143
estudiantes matriculados en quinto nivel de las carreras de grado que oferta la Universidad
Tecnoldgica Israel, modalidad en linea y semipresencial. Tomando en cuenta las respuestas
obtenidas de la encuesta en linea se realizd un andlisis de los datos de cada pregunta,

representados en graficos estadisticos.

Tabla 1

Datos generales

Datos Generales

No Edad Género Carrera

1 27 afios o mas Femenino Ciencias Educacion Inicial
2 24-26 afios Femenino Ciencias Educacién Inicial
3 21-23 afios Femenino Ciencias Educacion Inicial
4 27 afios o mas Femenino Ciencias Educacion Inicial
5 27 afios o mas Masculino Ciencias Educacion Inicial
6 21-23 afios Femenino Ciencias Educacion Inicial
7 27 afios o mas Femenino Ciencias Educacién Inicial
8 21-23 afios Femenino Ciencias Educacién Inicial
9 27 afios o0 mas Femenino Ciencias Educacion Inicial
10 21-23 afios Femenino Ciencias Educacion Inicial
11 27 afios o mas Femenino Ciencias Educacion Inicial
12 21-23 afios Femenino Ciencias Educacion Inicial
13 24-26 afios Femenino Ciencias Educacion Inicial
14 24-26 afios Femenino Ciencias Educacion Inicial
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En la tabla 1 se puede observar las diferentes categorias de las informaciones generales
como edad, género y carrera de los estudiantes. Considerando cada una de las categorias se

obtuvo los siguientes resultados:

e En cuanto a la edad podemos ver que existen tres grupos. El mas numeroso es el de 27
afos o mas, con 6 participantes, seguido del grupo de 21-23 afios con 5 participantes y
el de 24-26 afios que tiene la menor representacién, con 3 personas.

e En la categoria dominada género, el grupo predominante es el femenino, con 14
mujeres, mientras que solo hay un hombre. Esto indica una clara predominancia
femenina en la muestra, lo cual puede ser una caracteristica habitual en carreras
relacionadas con la educacion inicial.

e Encuanto ala carrera todos los participantes estdn inscritos en la carrera de Ciencias de

la Educacion Inicial.

En conclusidn, la muestra refleja un predominio de estudiantes de sexo femenino en la
carrera de Ciencias de la Educacion Inicial. Existe una diversidad en la edad, el grupo mayoritario

es el de personas mayores de 27 afios.

Este analisis puede ser Util para ajustar estrategias educativas o metodologias, teniendo

en cuenta la composicién del grupo.
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Tabla 2

Informacidn del nivel de conocimiento 1

INFORMACION DEL NIVEL DE CONOCIMIENTOS 1

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11
Muy familiarizado De5-6diasalasemana  Muy frecuentemente Muy efectivos ~ Muy dispuesto Muy importante  Mucho Mucho Muy importante  Muy dispuesto  Importante
Familiarizado De3-4diasalasemana  Muy frecuentemente Muy efectivos  Muy dispuesto Muy importante  Poco Mucho Muy importante  Muy dispuesto  Muy importante
Familiarizado De3-4diasalasemana Frecuentemente Efectivos Muy dispuesto Importante Poco Mucho Importante Dispuesto Muy importante
Familiarizado Todos los dias Ocasionalmente Efectivos Algo dispuesto Muy importante  Mucho Mucho Importante Dispuesto Importante
Muy familiarizado Todos los dias Frecuentemente Muy efectivos  Algo dispuesto Muy importante  Muy Poco Mucho Muy importante  Muy dispuesto ~ Muy importante
Muy familiarizado Todos los dias Nunca Muy efectivos  Algo dispuesto Importante Nada Poco Importante Dispuesto Importante
Muy familiarizado De 3-4diasalasemana  Muy frecuentemente Muy efectivos  Muy dispuesto Muy importante  Mucho Mucho Muy importante  Muy dispuesto ~ Muy importante
Familiarizado De5-6diasalasemana  Muy frecuentemente Muy efectivos ~ Muy dispuesto Muy importante  Mucho Mucho Muy importante  Muy dispuesto ~ Muy importante
Poco familiarizado De5-6diasalasemana  Ocasionalmente Muy efectivos  Algo dispuesto Importante Muy Poco Muy poco Muy importante  Dispuesto Muy importante
Familiarizado Todos los dias Muy frecuentemente Efectivos Muy dispuesto Muy importante  Muy Poco Mucho Muy importante  Muy dispuesto  Muy importante
Poco familiarizado De 1-2diasalasemana Frecuentemente Efectivos Muy dispuesto Importante Poco Mucho Muy importante  Muy dispuesto ~ Muy importante
Muy familiarizado De5-6diasalasemana  Frecuentemente Muy efectivos ~ Muy dispuesto Muy importante  Poco Mucho Muy importante  Muy dispuesto  Muy importante
Muy familiarizado De5-6diasalasemana  Frecuentemente Efectivos Algo dispuesto Importante Mucho Poco Muy importante  Dispuesto Importante
Familiarizado De 1-2diasalasemana  Ocasionalmente Efectivos Muy dispuesto Muy importante  Muy Poco Mucho Muy importante  Muy dispuesto ~ Muy importante
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Mediante el analisis de la tabla 2, que recoge las respuestas a 11 preguntas relacionadas

con el nivel de conocimientos de los participantes, se puede observar lo siguiente:

Pregunta 1 (P1) - Nivel de Familiarizacion:

Las respuestas varian entre Muy familiarizado, Familiarizado y Poco familiarizado.
Predomina la opciéon Muy familiarizada, seguida de Familiarizado. Solo dos personas se
consideran Poco familiarizadas.

Esto indica que la mayoria de los participantes tiene un buen conocimiento del tema

evaluado.

Pregunta 2 (P2) - Frecuencia de Actividad:

La mayoria de las personas realizan la actividad entre 5-6 dias a la semana o todos los
dias.
Solo dos personas reportan una frecuencia baja de 1-2 dias a la semana.

Esto refleja un alto grado de compromiso o exposicion a la actividad en cuestién.

Pregunta 3 (P3) - Frecuencia de Uso/Practica:

La mayoria de los participantes indican que usan o practican la actividad Muy
frecuentemente o Frecuentemente.

Un caso aislado reporta Nunca, y algunos mencionan hacerlo Ocasionalmente.

Esto sugiere que la actividad es comun para la mayoria, pero no todos la realizan con la

misma frecuencia.

Pregunta 4 (P4) - Percepcidn de Efectividad:

Las respuestas indican que los participantes consideran la actividad como Muy efectiva
o Efectiva.
La mayoria se inclina hacia Muy efectivos, lo que sugiere una alta valoracién de la

utilidad o impacto de la actividad.

Pregunta 5 (P5) - Disposicion a Realizar la Actividad:

Predominan las respuestas Muy dispuesto, lo que indica una alta disposicién entre los
participantes.

Algunos estan Algo dispuestos, pero nadie muestra reticencia significativa.
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Pregunta 6 (P6) - Importancia Percibida:

e La mayoria percibe la actividad como Muy importante, lo que demuestra la relevancia
de la actividad para los participantes.
e Solo algunos consideran que la actividad es Importante, pero en ningln caso se le resta

valor.
Pregunta 7 (P7) - Grado de Conocimiento o Habilidad:

e Las respuestas varian entre Mucho, Poco, Muy poco y Nada.
e Hay una dispersién considerable, lo que indica que el grado de dominio o conocimiento

sobre el tema varia significativamente entre los participantes.
Pregunta 8 (P8) - Aplicacion o Ejecucidon de la Actividad:

e Predomina la respuesta Mucho, lo que sugiere que la mayoria de los participantes
aplican frecuentemente el conocimiento o las habilidades.
e Algunos reportan aplicarlo Poco o Muy poco, lo que podria estar relacionado con la

variabilidad en los niveles de conocimiento observados en la pregunta anterior.
Pregunta 9 (P9) - Importancia Percibida:

e La mayoria considera la actividad Muy importante.
e Esta consistencia refuerza la percepcién positiva y la relevancia atribuida por los

participantes.
Pregunta 10 (P10) - Disposicion a Implementar:

e La mayoria de los participantes estan Muy dispuestos, lo que muestra un alto interés en
poner en practica la actividad.
e Algunos se muestran simplemente Dispuestos, pero no hay respuestas que sugieran una

falta de interés.
Pregunta 11 (P11) - Valoracion de Importancia:

e (Casi todos los participantes valoran la actividad como Importante o Muy importante.
e No se observa ninguna percepcidn negativa o de poca importancia, lo que refuerza la

unanimidad en cuanto a la relevancia del tema evaluado.
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Tabla 3

Informacidn nivel de conocimiento 2

INFROMACION DEL NIVEL DE CONOCIMIENTOS 2

P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 P21 P22 P23
Frecuentemente Frecuentemente Muy familiarizado Muy dispuesto Muy importante  Muy efectivo Muy importante  Muy informado Muy dispuesto Muy importante  Muy dispuesto Muy efectivo
Frecuentemente Siempre Familiarizado Muy dispuesto Muy importante  Muy efectivo Muy importante  Muy informado Muy dispuesto Muy importante  Muy dispuesto Muy efectivo
Frecuentemente Frecuentemente No familiarizado Dispuesto Muy importante  Efectivo Muy importante  Poco informado  Dispuesto Muy importante  Dispuesto Efectivo
Frecuentemente Siempre Familiarizado Dispuesto Importante Efectivo Importante Informado Dispuesto Importante Dispuesto Efectivo
Rara vez Siempre Poco familiarizado Dispuesto Muy importante  Muy efectivo Muy importante  Informado Dispuesto Muy importante  Dispuesto Muy efectivo
Rara vez Rara vez No familiarizado Nada dispuesto Importante Efectivo Importante Informado Poco dispuesto Importante Poco dispuesto Poco efectivo
Rara vez Siempre No familiarizado Muy dispuesto Muy importante  Muy efectivo Muy importante  Poco informado  Muy dispuesto Muy importante  Muy dispuesto Muy efectivo
Frecuentemente Frecuentemente Poco familiarizado Dispuesto Muy importante  Muy efectivo Muy importante  Informado Dispuesto Muy importante  Muy dispuesto Muy efectivo
Frecuentemente Frecuentemente Poco familiarizado Poco dispuesto Importante Efectivo Importante Informado Dispuesto Importante Poco dispuesto Poco efectivo
Frecuentemente Siempre Familiarizado Dispuesto Muy importante  Muy efectivo Muy importante  Informado Muy dispuesto Muy importante  Dispuesto Muy efectivo
Frecuentemente Frecuentemente No familiarizado Dispuesto Importante Muy efectivo Importante Poco informado  Dispuesto Importante Dispuesto Efectivo
Siempre Siempre Muy familiarizado Muy dispuesto Muy importante  Muy efectivo Muy importante  Muy informado Muy dispuesto Muy importante  Muy dispuesto Muy efectivo
Frecuentemente Siempre Poco familiarizado Dispuesto Importante Muy efectivo Importante Informado Dispuesto Importante Dispuesto Efectivo
Rara vez Siempre Poco familiarizado Muy dispuesto Muy importante  Muy efectivo Muy importante  Informado Muy importante  Muy dispuesto
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Mediante el andlisis de la tabla 3, que recoge las respuestas a 12 preguntas relacionadas

con el nivel de conocimientos de los participantes, se puede observar lo siguiente:
Pregunta 12 (P12) - Frecuencia de participacion en el reciclaje:

e La mayoria reporta hacer la actividad Frecuentemente.
e Un grupo mads pequefio menciona hacerlo Rara vez.
e Esto sugiere que, aunque muchos participan regularmente, algunos lo hacen con menor

frecuencia, lo que podria estar relacionado con el grado de familiarizacién o interés.
Pregunta 13 (P13) — Apaga los aparatos eléctricos:

e La mayoria indica realizar la accidn Siempre o Frecuentemente.
e Solo dos personas mencionan hacerlo Rara vez.
e La mayoria de los participantes muestra una alta regularidad en su participacion, lo cual

es un indicador positivo en cuanto a la constancia.
Pregunta 14 (P14) - Nivel de Familiarizacidn con huella de carbono:

e Hay una distribuciéon variada: desde Muy familiarizado hasta No familiarizado.
e Aunque algunos se consideran Muy familiarizados, hay varios que reportan ser Poco
familiarizados o No familiarizados, lo que indica una variabilidad en el nivel de

conocimiento entre los participantes.
Pregunta 15 (P15) - Disposicion para reducir la huella de carbono:

e La mayoria de los participantes estan Muy dispuestos o Dispuestos.
e Solo una persona se muestra Nada dispuesta, lo que puede estar relacionado con su
falta de familiaridad o experiencia en la actividad.

e En general, hay una disposicidn positiva hacia la actividad.
Pregunta 16 (P16) - Importancia Percibida sobre la energia renovable:

e La mayoria considera la actividad Muy importante.
e Solo unos pocos la valoran como simplemente Importante, lo que sugiere que la

actividad es vista como relevante por la gran mayoria de los participantes.
Pregunta 17 (P17) - Percepcion de Efectividad del reciclaje para la percepcion del ambiente:

e Las respuestas indican una percepcion positiva de la efectividad de la actividad, con la

mayoria seleccionando Muy efectivo o Efectivo.
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e Esto refuerza la idea de que los participantes consideran que la actividad tiene un

impacto positivo.
Pregunta 18 (P18) - Importancia de la inclusiéon de temas ambientales

e Nuevamente, la mayoria responde que la actividad es Muy importante, lo que refuerza
la consistencia en la alta valoracién del tema.

e Solo algunos consideran que es simplemente Importante.
Pregunta 19 (P19) - Nivel de Informacion sobre temas de sostenibilidad:

e Hay una variabilidad en cuanto al nivel de informacidn: algunos se consideran Muy
informados o Informados, mientras que otros se califican como Poco informados.
e Esto refleja una disparidad en el acceso o comprensidn de la informacidn relacionada

con la actividad.
Pregunta 20 (P20) - Disposicion a Implementar practicas ambientales:

e La mayoria de los participantes estan Muy dispuestos, con algunos simplemente
Dispuestos.
e Sinembargo, un participante se muestra Poco dispuesto, lo que podria estar relacionado

con su falta de familiarizacion o conocimiento.
Pregunta 21 (P21) - Importancia de la Actividad:

e La mayoria de los participantes considera la actividad como "Muy importante", con
algunas respuestas indicando que es simplemente "Importante".

e La percepcidn de relevancia parece estar bastante consolidada.
Pregunta 22 (P22) - Disposicion de recibir informacion sobre las buenas practicas:

e Aunque la mayoria de los participantes se muestra Muy dispuesto o Dispuesto, algunos
se consideran Poco dispuestos.
e Esto sugiere que, aunque la mayoria tiene una actitud positiva, hay algunos que son

menos entusiastas.
Pregunta 23 (P23) - Percepcion de Efectividad de un programa de sensibilizacion:

e Las respuestas muestran que la mayoria de los participantes percibe la actividad como
Muy efectiva o Efectiva, aunque hay casos en los que se considera Poco efectiva.

e Esto podria reflejar diferencias en la aplicacién o resultados percibidos de la actividad.
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1.6. Valoracion de resultados

La encuesta aplicada ha proporcionado informacién valiosa sobre el nivel de
familiaridad y disposicion hacia el uso de plataformas de aprendizaje en linea, asi como sobre
sobre la integracion de juegos ecoldgicos como parte de la formacidn académica. Ademads, nos
proporciona informacidn sobre el nivel de conocimientos en general de los juegos ecoldgicos y

las buenas practicas ambientales.

Estos resultados permiten identificar las dreas de mejora, como la necesidad de
fortalecer la capacitacion para aquellos que se sienten menos familiarizados con las

herramientas tecnoldgicas.

Este andlisis sugiere que la implementacién de un Entorno Virtual de Aprendizaje que
incluya juegos ecoldgicos podria ser bien recibida por la comunidad universitaria, brindando una
oportunidad significativa para promover la educacién ambiental de manera innovadora y

efectiva.
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CAPITULO Il: PROPUESTA MODELO PEDAGOGICO

2.1. Contextualizacion de la institucion educativa

Segun la pagina web de la Universidad Tecnoldgica Israel (UISRAEL) “nace en 1999 de la
experiencia académica y profesional de dos institutos: el Instituto Tecnoldgico Israel y el Instituto
Tecnoldgico Italia, quienes hacen una alianza estratégica de fortalecimiento para brindar una
educacion superior de excelencia”. La mision de la UISRAEL es educar con compromiso social y
rigor académico para formar profesionales de excelencia que aporten positivamente al
desarrollo del pais y el mundo, con énfasis en investigacidn, vinculaciéon con la sociedad,
innovacién, emprendimiento, igualdad, inclusién, bienestar, ética y calidad con mejoramiento
continuo. La visién es ser reconocida por su calidad educativa y proyeccién internacional,
manteniendo sus principios y valores que aportaran a la sociedad seres humanos éticos, globales
e innovadores para construir un mundo mejor. La filoséfica de la UISRAEL es “Responsabilidad

con pensamiento positivo”

Cumple con valores institucionales como la integridad, el compromiso Social, el trabajo

en equipo, la excelencia y el altruismo

La Universidad Tecnoldgica Israel es una institucion superior particular, autofinanciada
y democratica, que garantiza a todos sus integrantes la libertad de pensamiento y expresién. En
particular, promueve los valores de igualdad, pluralismo, tolerancia, espiritu critico y el
cumplimiento de las leyes y normas. En tal virtud, no admite discriminacion derivada de posicion
ideoldgica, religidn, raza, género, posicion econdmica, filiacion politica o cualesquiera otras de

similar indole.

En la actualidad es una universidad que cuenta con alrededor de 2174 distribuido en las
carreras de Administracion de empresas, Ciencias en Educacién Basica, Ciencias en Educacion
Inicial, Contabilidad y Auditoria, Disefio Digital, Electrénica y Automatizacion, Informatica,
Psicologia, Sistemas de Informacidn y Telecomunicaciones; con modalidad en linea,

semipresencial y presencial.
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2.2. Fundamentos Tedricos aplicados

El disefio de un entorno virtual de aprendizaje para la ejecucidon de juegos ecoldgicos
utilizando la metodologia Flipped Classroom y enfocado a promover buenas practicas
ambientales en los estudiantes universitarios de la Universidad Tecnolégica Israel, requiere del
apoyo de las teorias de aprendizaje como el conductismo, cognitivismo, el constructivismo y el
conectivismo que son consideradas para la ensefianza de la consciencia ambiental en la presente
propuesta. Las teorias de aprendizaje ofrecen diferentes perspectivas sobre cémo aprendemos,
y es importante considerarlas de manera integrada para desarrollar enfoques educativos

efectivos y centrados en el estudiante.

En el Entorno Virtual de aprendizaje que se propone, el conductismo se centra en el
estimulo y la respuesta de formacién de habitos, el cognitivismo explora como la mente procesa
la informacidn, el constructivismo en cambio resalta la importancia de la experiencia y la
construccién activa del conocimiento; frente al conectivismo que considera que el conocimiento
se distribuye a través de una red de conexiones que incluye las personas, la informacion y las
tecnologias digitales; permitiendo que los docentes apliquen estrategias y métodos educativas
dindmicos y flexibles centrados en los estudiantes favoreciendo la adquisicidon del conocimiento

y el desarrollo de habilidades de pensamiento reflexivo y resolucién de problemas.

2.3. Aplicacidn de las Teorias de Aprendizaje

El conductismo en el Entorno Virtual de Aprendizaje, se centra en la modificacién del
comportamiento a través de la repeticién y el refuerzo. Se aplica en el disefio de juegos
ecolégicos considerados en las cuatro tematicas propuestas, ya que se utiliza frases motivadoras
e imagenes de felicitaciones que vienen a constituir recompensas para fomentar el aprendizaje
y poder acceder a la actividad siguiente. En los juegos que propone el EVA, los estudiantes

repiten ciertos comportamientos y refuerzan de esta manera las buenas practicas ambientales.

El cognitivismo que se enfoca en los procesos mentales involucrados en el aprendizaje,
como la percepcidn, la memoria y el pensamiento, ofrece una perspectiva diferente pero
complementaria. En el Entorno Virtuales de Aprendizaje propuesto, los juegos ecolégicos estan
disefados para desarrollar habilidades cognitivas especificas, como la resolucién de problemas
y el pensamiento critico; por medio de preguntas y respuestas los estudiantes analizan la
informacidn, hacen inferencias, toman decisiones y se comprometen con la sostenibilidad

ecolégica generando un aprendizaje profundo y significativo.
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El constructivismo en el Entorno Virtual de Aprendizaje de Juegos Ecoldgicos, permite
qgue los estudiantes construyan su propio conocimiento de manera activa a través de la
experiencia. En el EVA propuesto a partir de la metodologia Flipped Classroom, los estudiantes
se preparan para la clase revisando materiales y participando en actividades en linea, lo que les
permite aplicar sus conocimientos en el aula de manera mas activa y participativa. Los juegos
ecolégicos propuestos, coloca a los estudiantes en situaciones del mundo real, donde se
requiere de la colaboracidn y reflexidon. Por medio de los foros los estudiantes participan e
interactuan con otros estudiantes para enfrenta desafios ambientales y encontrar soluciones
sostenibles. Los estudiantes comparten ideas y construyen conocimientos y aprendizajes

significativos juntos, se sienten motivados y adquieren buenas préacticas ambientales.

El conectivismo se aplica en el Entorno Virtual de Aprendizaje, puesto que los juegos
ecoldgicos propuestos estan disefiados para aprovechar estas conexiones, permitiendo a los
estudiantes acceder a una variedad de recursos, colaborar con otros y construir conocimiento a
partir de multiples perspectivas. En la Metodologia Flipped Classroom, el conectivismo facilita
gue los estudiantes aprendan no solo del contenido proporcionado por el facilitador, sino
también de los otros estudiantes y de recursos externos. Esto es especialmente util en el
aprendizaje de temas complejos como la sostenibilidad ambiental, donde las soluciones a
menudo requieren una comprension interdisciplinaria y la colaboracién entre diferentes areas

de conocimiento.

En el EVA la colaboracidon en linea y el acceso a recursos variados desarrollan habilidades
de pensamiento critico y resolucion de problemas en estudiantes universitarios promoviendo
de esta forma buenas practicas ambientales. Finalmente, la integracién de las teorias del
conductismo, cognitivismo, constructivismo y conectivismo en el disefio del entorno virtual de
aprendizaje para la ejecucién de juegos ecoldgicos ofrece un enfoque holistico para promover
buenas practicas ambientales entre los estudiantes de la Universidad Tecnoldgica Israel. La
metodologia Flipped Classroom potencia esta integracidn al permitir un aprendizaje mas activo,

colaborativo y centrado en el estudiante.
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2.4. Descripcion de la propuesta
Estructura general
Figural

Esquema del entorno virtual juegos ecoldgicos

Materiales previos |

Fase 1
Conocimiento previo

—
SIS

f—( Retos ambientales J

Juegos Ecolégicos

Aplicacion de
ONCEPTO

7
/

/ Fase 2
/| Aprendizaje Individual

Entorno Virtual de Metodologia
Aprendizaje para Flipped Aprendizaje Colaborativo Foros Debates
Juegos Ecolégicos Classroom

\ vy Fase 4
‘ \ |  Aprendizaje de clases — Presentaciones

|
=)
|

Evaluacion de -
X Autoevaluacion
aprendizaje

\ Retroalimentacion de
Buenas Pricticas

Fase 5
Recurso multimedia Evaluacion

Ambientales

Para el Entorno Virtual de Aprendizaje, se utilizé la plataforma Moodle, en la cual por
medio del cddigo HTML (Anexo 2) se configurd los recursos interactivos y se programé los
botones que permiten interactividad de avance entre las tematicas sin salir de la plataforma
(figura 4). Dichos botones se encontraran al pie de cada actividad permitiendo al usuario

regresar, continuar o ir a la pagina inicial, pero sin perder la secuencia de los recursos planteados

en la plataforma.
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Figura 2

Entorno Virtual de Aprendizaje para Juegos Ecoldgicos

MOOC Juegos Ecologic ... i
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B > Miscusos > MOOC Juegos Ecaldgicos UISRAEL
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Eco Challenge Ulsrael

Universidad
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ECO CHALLENGE UISRAEL

LN

’

{

La interface grafica inicial como podemos observar en la figura 2, se encuentra
estructurado por 5 bloques. El Bloque central o de inicio en donde estan las instrucciones
generales del curso y 4 bloques debidamente numerados que corresponden a las tematicas

propuestas las cuales son:

Bases de la Sostenibilidad
Contaminacién y sus efectos

Manejo de residuos y reciclaje

I A

Consumo responsable.
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Figura 3

Temas del entorno virtual

Inicio

Tema 1. Bases de la sosienibilidad “"Los Eco Pilares”

Bcrhdc  loa sanud b,

Tema 2: La Contaminacion T ———

Tema 3: Manejo de residuos y reciclaje T

Tema 4: Consumo responsable

Deukads 3 o sandaroa

Cabe acotar que en lo que se muestra en la figura 3, no es visible para los estudiantes
ya que la interface grafica del entorno virtual, se centra en una interactividad continua, esto
quiere decir que los estudiantes, no deben buscar entre un listado de actividades, a su vez ellos
hacen uso de los botones presentes al pie de cada uno de los recursos propuestos en el EVA de

juegos ecoldgicos.

Bloque Inicial

En este espacio el estudiante tiene acceso a un video interactivo, donde se presentan
las instrucciones generales del Entorno Virtual de Aprendizaje (figura 5), estableciendo la
funcionalidad de los botones que se encuentran al final de cada actividad los cuales permiten
regresar o avanzar entre actividades como se muestra en la figura 4, a su vez en el bloque de
inicio tendran acceso a la rubrica de evaluacién como se muestra en la figura 6, en la cual se

establecen los porcentajes de aprobacidn segun los criterios de evaluacion.
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Figura 4

Botones de regresar y continuar

Figura 5

Video introductorio del bloque de inicio

Instrucciones Juegos Eco Challenge

BIENVENIDOS A ECO
CHALLENGE UISRAEL

CONTINUAR
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Figura 6

Video rubrica de evaluacion

IRALINICIO CONTINUAR AL TEMA 1

Metodologia Flipped Classroom

Para el desarrollo de cada tema se considera las cinco fases de la metodologia Flipped
Classroom, cabe recalcar que lo que se muestra en la figura 7 y 8, no es visible para los
estudiantes, pero se demuestra la estructura ordenada de los recursos dispuestos en el EVA

concerniente a las fases de la metodologia Flipped Classroom que son:

Conocimiento previo
Aprendizaje individual
Aprendizaje Colaborativo

Aprendizaje de la clase

A N

Evaluacién
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Figura 7

Fases de la metodologia Flipped Classroom

Tema 1. Bases de la sostenibilidad "Los Eco Pilares”
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° Evakacihn Tema 1. Bases da la soastenibdidad
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Fase 1: Conocimientos Previos

Una vez establecidos los recursos educativos sobre las cuatro tematicas planteadas en
el Entorno Virtual de Aprendizaje. Los estudiantes deben hacer uso de estos recursos para de
manera auténoma puedan apropiarse del conocimiento. Esto quiere decir que el estudiante, por
medio de las lecturas, la observacion de videos y la investigacidon se encuentra listo para

participar activamente en las demas actividades planteadas en el EVA.

Los recursos multimedia interactivos utilizados para la primera fase son generados con
la herramienta digital “Genially” (figura 9) y también de la utilizacion de videos en linea (figura
10) los cuales son accesibles en el mismo entorno virtual. Y al final de cada actividad se
encuentran los botones regresar y continuar como se muestra en la figura 4 que permiten al

usuario interactuar entre las actividades planteadas en las cuatro tematicas.

Figura 9

Recursos elaborados con la herramienta Genially para la primera fase de conocimientos previos
de las cuatro temdticas.
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Figura 10

Videos en linea para la primera fase de las cuatro temadticas.

Video "La sostenibilidad

Fase 2: Aprendizaje individual

En este espacio el estudiante demuestra su conocimiento individual por medio de la
participacién en el juego ecoldgico el cual consta de preguntas y respuestas sobre las practicas
ambientales de acuerdo al tema en el que se encuentre (figura 12), y todo esto a partir de las
experiencias de las lecturas y videos anteriores correspondientes a la fase de conocimientos

previos.

En dichos juegos es importante que el estudiante siga la secuencia establecida, ya que
eso le permitird avanzar entre los distintos niveles planteados en cada uno de los juegos

ecolégicos interactivos.
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Figura 12

Juegos Ecoldgico para la sequnda fase de las cuatro temdticas.
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Fase 3: Aprendizaje Colaborativo

El estudiante, luego de la preparacidn previa y la participacidn en los juegos interactivos
de la fase 2, demuestra y comparte el conocimiento previo adquirido mediante los foros debate
de cada tema. Los estudiantes son parte esencial del trabajo colaborativo en el EVA, ya que
interactuan, reflexionan y comparten sus experiencias y perspectivas sobre los temas
planteados en el foro debate con el fin de encontrar soluciones para fortalecer la consciencia 'y

las buenas practicas ambientales.

Cabe acotar que el estudiante debera participar en dicho foro, afadiendo un nuevo
tema e interactuando por lo menos con dos de sus compafieros en base a los temas propuestos
y de esa manera finalizar la actividad, cabe mencionar que para las instrucciones referente a
cada uno de foros se hizo uso de la herramienta digital CANVA y Genially, con el fin de generar

una guia de instrucciones llamativa (Figura 14).
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Figura 14

Foros Debates para la tercera fase de las cuatro temdticas.
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Explicacion del aporte

En el disefio de un entorno virtual de aprendizaje (EVA) para la ejecucidon de juegos
ecoldgicos basado en la metodologia Flipped Classroom, cada componente juega un papel
crucial en el proceso educativo. El aporte de cada componente en las cinco fases de la
metodologia Flipped Classroom, es de suma relevancia para fomentar las buenas practicas

ambientales y crear conciencia para la vida misma.

EL Bloque inicial en el Entorno Virtual de aprendizaje es fundamental, puesto que
establece las bases para todo el proceso de aprendizaje que se va a seguir, en este espacio se
expone las orientaciones generales para que el estudiante se sienta cémodo con el entorno

virtual.

En cuanto al aprendizaje auténomo, donde el estudiante realiza una exploracién previa
auténoma de los contenidos por medio de lecturas y observacion de videos les permite explorar
los conceptos claves de las cuatro tematicas propuestas basadas en los ODS 11 y 12 sobre las
buenas practicas ambientales, para determinar el nivel de conocimiento previo de los

estudiantes en el area de estudio.

La metodologia flipped classroom se basa en que los estudiantes lleguen a la clase con
una comprension basica del material. Los recursos multimedia facilitan este aprendizaje inicial,
aprovechando los principios de la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia es que se aprende
mas profundamente una informacion si se presenta con palabras e imagenes que con palabras

solas (Moreno & Mayer, 1999).

Esta teoria quiere demostrar que la combinacién de texto e imdgenes mejora la
comprension y retencion del conocimiento de los estudiantes frente a la realidad. Imagenes y
palabras sobre un contenido no son equivalentes y no dan la misma informacion. No existe una
medida de equivalencia del tipo “una imagen equivale a X nimero de palabras”, pues no son
redundantes, ni sustituibles. Mds bien tienen una naturaleza complementaria, el significado de
las palabras se modifica con las imagenesy las palabras dotan de sentido a las imagenes (Naranjo

et al. 2022)

La comprension inicial, se demuestra por medio de la interaccidén y participacion activa
de los estudiantes. Por tanto, los foros de discusion facilitan la interaccion entre los estudiantes

y el docente, permitiendo la discusidn de los conceptos aprendidos.
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Basado en las teorias constructivistas de Piaget y Vygotsky, la interaccidn social es
esencial para la construccion del conocimiento. Los foros y salas de chat permiten que los
estudiantes compartan ideas, discutan dudas y profundicen su comprensién a través del

intercambio de perspectivas.

Los Juegos Ecoldgicos permiten la aplicacidon de conceptos en escenarios simulados que
representan problemas ambientales reales, involucrado a los estudiantes a que piensen en dar
solucidn a problemas ambientales reales, promoviendo asi un aprendizaje mas profundo y
significativo, a su vez dichos juegos ecolégicos refuerzan lo aprendido en un entorno controlado,

reforzando su comprension a través de la practica activa.

La aplicacién practica, es decir la implementacion de conocimientos por medio del
trabajo colaborativo y tareas permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en base a cada uno
de los temas, al trabajar en tareas planteadas, los estudiantes pueden experimentar y
reflexionar sobre la aplicacién de conceptos ambientales, lo que facilita un aprendizaje mas

profundo y duradero.

Se puede mencionar también de la Gamificacién que motiva a los estudiantes a través
de mecanicas de juego (puntos, niveles, recompensas, felicitaciones) que recompensen la
aplicaciéon efectiva de los conocimientos. La gamificacidn utiliza elementos de disefio de juegos
para aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes, al aplicar estos principios
dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje, se fomenta la participacidn activa y se refuerza el

aprendizaje al hacer que los estudiantes se sientan recompensados por su esfuerzo y progreso.

La retroalimentacion y reflexidn, juega un papel importante, puesto que la revisidon y
evaluacion por medio de la utilizacion de herramientas de Evaluacidn como (quizzes, encuestas,
etc) proporcionar retroalimentaciéon inmediata sobre el rendimiento de los estudiantes,
permitiéndoles ajustar sus estrategias de aprendizaje. La evaluacién formativa, es fundamental
para el aprendizaje efectivo, proporciona a los estudiantes la informaciéon que necesitan para

mejorar, y a los docentes, los datos para adaptar la ensefianza a las necesidades individuales.

Hay que considerar que la integracidon en contextos verdaderos tiene un impacto directo
con el entorno y permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en el EVA a situaciones reales en

sus comunidades, promoviendo acciones sostenibles.
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La teoria de la transferencia del aprendizaje sugiere que el conocimiento debe ser
aplicable en multiples contextos para ser valioso, al disefar proyectos que requieran la
aplicacion de buenas practicas ambientales en la vida real, se asegura que los estudiantes no

s6lo comprendan los conceptos, sino que también los integren en su comportamiento diario.

El portafolio digital permite evidenciar el proceso de aprendizaje y las aplicaciones
practicas realizadas por los estudiantes reflejando los logros a lo largo del curso, ademas, sirve
como una herramienta de evaluacion auténtica, proporcionando una visién completa de cémo

los estudiantes han aplicado lo aprendido.

Cada componente del entorno virtual de aprendizaje esta disefiado para cumplir un
propdsito especifico dentro de la metodologia flipped classroom, desde la exploracidn
auténoma previa hasta la aplicacion y reflexion final, todos los elementos estan alineados para

promover un aprendizaje activo, participativo y significativo.

2.5. Propuesta de Estrategias y/o técnicas metodolégicas

La educacién ambiental constituye un componente esencial en las instituciones
educativas para formar estudiantes conscientes y responsables con medio ambiente, por tanto
en el disefio del Entorno Virtual de Aprendizaje para la ejecucién de Juegos Ecolégicos enfocado
en la metodologia Flipped Classroom se requiere de una combinacidn de técnicas y estrategias
que garanticen la efectividad de proceso de ensefianza aprendizaje a partir de la participacion

activa de los estudiantes y el rol del docente como facilitador.

La metodologia Flipped Classroom combinada con el uso de juegos ecolégicos en un
Entorno Virtual de Aprendizaje, ofrece una innovadora forma de ensefianza que fomenta la
participacion activa, el aprendizaje auténomo y la colaboracién entre estudiantes. Cabe acotar
que antes de la realizacion del presente trabajo se participd en un Programa de Juegos

Ecoldgicos con la tematica “Parque Nacional Antisana.

Cabe mencionar que fue el punto de partida para aplicar estrategias metodoldgicas
como el aprendizaje basado en juegos, como podemos observar en el EVA, se ha disefiado
juegos con fines educativos que permiten a los estudiantes explorar conceptos entorno al

ambiente de manera interactiva promoviendo las buenas practicas ambientales.
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Las actividades previas proporcionan a los estudiantes materiales y recursos interactivos
sobre los temas planteados para que revisen antes de los encuentros en el EVA, de esta manera
los estudiantes participan en las actividades colaborativas. Los estudiantes expresan sus

opiniones e interactlan con sus compaiieros.

Las evaluaciones formativas que comprende el cumplimiento de las actividades como:
Conocimiento previo, aprendizaje individual y aprendizaje en clases permiten a los estudiantes

reflexionar sobre los temas ecoldgicos.

Las evaluaciones sumativas como el Aprendizaje colaborativo por medio de la
participacién en los foros, la evaluacién de opcidon multiple y el proyecto final respecto a la

elaboracion de un Tiktok que permite a los estudiantes llevar a la practica lo aprendido.

Como técnicas metodoldgicas se ha hecho uso de herramientas multimedia como:
Geneally, Canva, Gamma, videos en linea, estas herramientas complementan el entorno virtual
de los juegos ecoldgicos y proporcionan la informacién de manera interactiva, para la
concientizacidn ambientales. A su vez los foros de discusidn permiten discutir y reflexionar en el
EVA, los estudiantes comparten sus experiencias y reflexionan sobre los temas ecoldgicos con

sus companeros.

Es importante recalcar que las estrategias y técnicas metodolégicas adoptadas
refuerzan el aprendizaje para la apropiacion del conocimiento y fomentan la motivacién, el
pensamiento critico y el trabajo en equipo, demostrando asi el objetivo de la implementacion
de los elementos fundamentales en la metodologia Flipped Classroom y en la educacion por un

futuro mejor.

2.6. Validacidn de la propuesta

Para la validacion de la presente propuesta se matriculo a cuatro profesionales que se
encuentran trabajando dentro de la Educaciéon Universitaria. Cabe mencionar que para la
validacién de esta propuesta se remitid por correo electrénico a los profesionales el formato de
validaciéon (Anexo 2). Una vez obtenida las informaciones respectivas se recolectd la

informacidn, misma que fue analizada, obteniendo los siguientes resultados
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Resultados de la Validacion de la parte técnica
Tabla 4

Datos generales de los profesionales evaluadores

Lugar de Cargo que
Nombre No Cédula Titulo . . Experiencia
trabajo desempeiia

Liceth 1350523104 Ing. Sistemas Informaticos. Universidad  Personal de 3 afos
Monserrate Magister en Educacion Estatal apoyo académico-
Macias mencidén en gestion del Amazdnica Técnico Docente
Bazurto aprendizaje mediado por

TIC
Welington 1316489044 Ing. Sistemas Informaticos. Universidad  Personal 5 afos
Paul Leones Magister en Educacién Estatal académico
Zambrano mencion en gestidn del Amazodnica

aprendizaje mediado por

TIC
Luis Miguel 1500843048 Master Universitario en Universidad  Director 3 afos
Quishpe Disefio y Gestion de Regional Académico
Quishpe Proyectos Tecnoldgicos Amazdnica

Ikiam
Andrés 0603002114 Doctor en el Programa de Universidad  Director de 12 afios
Santiago Doctorado en Tecnologia Nacional de  Evaluacion para el
Cisneros Educativa Chimborazo  Aseguramiento de
Barahona la Calidad
Institucional

Como se puede observar en la tabla de datos informativos, los profesionales trabajan
diferentes universidades como: Universidad Estatal Amazdnica, Universidad Regional
Amazdnica lkiam y Universidad Nacional de Chimborazo. Los cuatro profesionales tienen
estudios de cuarto nivel, dos de ellos son Ingenieros en Sistemas Informdaticos y Magister en
Educacién mencion gestion del aprendizaje mediado por TIC. Por tanto, podemos decir que
tienen las competencias necesarias para dar su valoracién sobre el Entorno Virtual de
Aprendizaje para la ejecucién de Juegos Ecoldgicos enfocado en la Metodologia Flipped

Classroom que promueva las buenas practicas ambientales.

Los profesionales siguiendo las instrucciones valoran los indicadores considerando la

escala de Likert: Muy adecuado, adecuado, neutro, inadecuado y por mejorar.
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Tabla 5

Valoracion del Aula Virtual en Moodle 3.0 para la ejecucion de Juegos Ecoldgicos enfocado en la
Metodologia Flipped Classroom que promueva las buenas prdcticas ambientales.

Indicadores validados Muy Adecuado Neutro Inadecuado Por
mejorar
adecuado J
Pertinencia del Entorno Virtual 4

de Aprendizaje

Articulacion de componentes

Interaccion sencilla

Herramienta 2.0y 3.0

Herramientas de gamificacion

Interactiva y novedosa

o Y L A

Instrucciones claras

En la presente tabla podemos observar lo siguiente.

e EL 100% de los profesionales validadores consideran que la pertinencia del Entorno
Virtual de Aprendizaje es muy adecuada

e El 75% de los profesionales validadores consideran que la articulacién de los
componentes es muy buena, mientras que el 25% consideran que es adecuado.

e EL 100% de los profesionales validadores consideran que la pertinencia del Entorno
Virtual de Aprendizaje es muy adecuada

e EL 100% de los profesionales validadores consideran que la interaccién es sencilla, que
es una herramienta 2.0 y 3.0 y que cuenta con herramientas de gamificacion.

e El 100%, consideran que el Entorno Virtual de Aprendizaje es interactivo y novedoso y
que sus instrucciones son claras.

e Uno de los profesionales emite la observaciéon de que se puede mejorar aun mas si
aplicaran la estrategia de Aula Invertida complementandose con una metodologia
estructurada, como TPACK o ADDIE.

e Otro de los profesionales menciona que se puede mejorar la implementacién de la
herramienta virtual en Moodle de tal manera que se use 1 solo espacio virtual en lugar

de varias pdginas web separadas.
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e Otro de las profesionales manifiestas que en general, el trabajo se encuentra bien
estructurado y altamente relevante para la educacidn ambiental actual. Combina de
manera innovadora tecnologia educativa, pedagogia moderna, y objetivos de
sostenibilidad. Ademas, su enfoque en fases sugiere un desarrollo metddico que podria
permitir su adaptacion y aplicacién en otros contextos educativos, promoviendo asi un
impacto mds amplio. Este tipo de proyectos es crucial para formar a futuras
generaciones en practicas sostenibles y para la adopcidn de tecnologias educativas que

mejoren la ensefianza y el aprendizaje.

En conclusion, considerando las respuestas de los cuatro profesionales, podemos decir
gue el Virtual en Moodle para la ejecucion de Juegos Ecoldgicos enfocado en la Metodologia
Flipped Classroom que promueva las buenas practicas ambientales cumple con los indicadores

evaluados y que es relevante para la educacién ambiental.
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2.7. Matriz de articulacion de la propuesta

En la presente matriz se sintetiza la articulacion del producto realizado con los sustentos tedricos, metodoldgicos, estratégicos-técnicos y tecnoldgicos

empleados

Figura 15

Matriz de articulacion

Juegos ecologicos

Tema1l
Bases de la
sostenibilidad
Tema 2
La contaminacion
y sus efectos
Tema3
Manejo de
residuos y
reciclaje
Tema4d
Consumo
responsable

TEORIA DE
APRENDIZAJE

Constructivismo -
Conectivismo (CON)

MATRIZ DE ARTICULACION MPmTIC

METODOLOGIA DE
ENSENANZA FLIPPED

CLASSROOM

ESTRATEGIA DE
ENSENANZA

DESCRIPCION DE
RESULTADOS

Conocimiento adquirido

Planificacion mejorada por TIC

R. Recurso

CLASIFICACION TIC

AA: Actividad Asincrénica
AS: Actividad Sincronica

e f " Leer R. Geneally
Conocimiento Previo en un contexto de las
(cp) Visualizacién de temadticas de los juegos i
g 2 R. Video
videos ecoldgicos
Aprendizaje
Individual Participa activamente en
Interaccion virtual el los juegos educativos R. Geneally
Estructuracion del interactivos

conocimiento

Aprendlz&.lje Analiza y reflexiona las

Colaborativo . i .

22 Debate experiencias a través del AA.Foro
Estructuracion del e
S didlogo
conocimiento
Aprendizaje de Clase
Exposicion informacion R. Gamma
Desarrollo de la P sistematizada mediante )
destreza
Demuestra un nivel de
Evaluacion Heteroevaluacion comprension al resolver AA. Cuestionario

las preguntas planteadas
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CONCLUSIONES

Se ha identificado las teorias y enfoques de aprendizaje que fortalecen la realizacién de
los juegos ecolégicos enfocada en la metodologia Flipped Classroom como el
conductismo, cognitivismo, el constructivismo y el conectivismo, las cuales proporciona
una estrategia efectiva para disefiar un entorno virtual de aprendizaje para juegos
ecolégicos que promuevan buenas practicas ambientales

Se ha diagnosticado el nivel de conocimiento de una pequefia muestra de estudiantes
que respondieron a la encuesta en linea sobre las buenas précticas ambientales que
tienen los estudiantes de la UISRAEL con la aplicaciéon de una encuesta que tuvo como
objetivo evaluar el nivel de conocimientos con el fin de disefiar un entorno virtual para
la ejecucion de los juegos ecoldgicos, enfocado en la metodologia Flipped Classroom,
gue promueve las buenas prdcticas ambientales en los estudiantes de la Universidad
Tecnoldgica Israel.

Se disefno un Entorno Virtual de Aprendizaje en sus fases: Conocimiento previo,
Aprendizaje individual, Aprendizaje colaborativo, Aprendizaje de clase y Evaluacion para
la ejecucién de los juegos ecoldgicos, fomentando las buenas practicas ambientales en
la Universidad Tecnoldgica Israel.

El impacto que tiene la estructura tecnopedagdgica del disefio del entorno virtual de
aprendizaje para la ejecucion de los juegos ecolégicos, fomentando las buenas practicas
ambientales en la Universidad Tecnolégica Israel fue valorado por cuatro docentes

universitarios con estudios de cuarto nivel.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que al implementar juegos ecolégicos en el Entorno Virtual de
aprendizaje bajo la metodologia Flipped Classrom que integre de forma mas amplia
las teorias de aprendizaje para disefiar experiencias educativas mas efectivas y
atractivas que mejoren la comprensién de los conceptos ambientales y fomenten la
adopcidn de buenas practicas ambientales por parte de los estudiantes.

Tras haber diagnosticado el nivel de conocimiento sobre las buenas practicas
ambientales en una pequefia muestra de estudiantes de la Universidad Tecnoldgica
Israel (UISRAEL) mediante una encuesta en linea, se recomienda que la universidad
realice una nueva aplicacién de la encuesta con un periodo de tiempo mas extenso
para garantizar una mayor participacion y obtener datos mds representativos. Esto
permitira evaluar de manera mas precisa el nivel de conocimientos ambientales de
los estudiantes y asi disefiar un entorno virtual para la ejecucién de juegos
ecolégicos, basado en la metodologia Flipped Classroom, que esté mejor adaptado a
las necesidades educativas y promueva de manera efectiva las buenas practicas

ambientales en toda la comunidad universitaria.

Considerando que se ha disefiado este Entorno Virtual de Aprendizaje para la
ejecucién de los juegos ecoldgicos, fomentando las buenas practicas ambientales en
la Universidad Tecnolégica Israel, se recomienda a la universidad llevar a cabo la
implementacion de su plan piloto para evidenciar su efectividad en la promocidn de
las buenas practicas ambientales, Ademas, se recomienda a la universidad que se
realicen ajustes necesarios de acuerdo a las necesidades de sus estudiantes para
fomentar la educacidn integral y sostenible.

Dado que la estructura tecno-pedagégica del disefio del Entorno Virtual de
Aprendizaje para la ejecucién de juegos ecoldgicos ha sido valorada positivamente
por cuatro docentes universitarios con estudios de cuarto nivel, se recomienda que
la Universidad Tecnoldgica Israel utilice estas valoraciones para refinar y fortalecer
el disefio del entorno, asegurando que se alinee con los objetivos pedagdgicos y
ambientales de la institucién. Ademas, seria beneficioso ampliar este proceso de
evaluaciéon a un grupo mas amplio de docentes y expertos en educacién, para
garantizar que el entorno no solo cumpla con altos estandares tecno-pedagdgica,
sino que también sea escalable y adaptable a diversas dreas de estudio dentro de la

universidad.
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ANEXOS
ANEXO 1

Cuestionario de encuesta aplicado en linea

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE QUINTO NIVEL DE LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
ISRAEL

La Universidad Tecnolégica Israel, con domicilio en Quito, Francisco Pizarro E4-142 y Marieta de
Veintimilla, informa a los participantes del presente instrumento, que la informacion solicitada es
andénima, por lo que no comprende un tratamiento de datos personales, para mds informacién ingresar
al link: https://www.uisrael.edu.ec/politica-de-proteccion-de-datos-personales/

La presente encuesta tiene como objetivo evaluar el nivel de conocimientos para el disefio de un Entorno
Virtual de Aprendizaje para la ejecucion de Juegos Ecoldgicos, enfocado en la metodologia Flipped Classroom,
que promueva las buenas practicas ambientales en los estudiantes de la Universidad Tecnolégica Israel,
Quito-Ecuador.

Su participaciéon es fundamental para el éxito de este proyecto, responda con veracidad a las siguientes

preguntas:

DATOS GENERALES:

Edad:

18-20 afios

21-23 afios

24-26 afios

27 afios 0 mas

Género:

Masculino

Femenino

Carreras:

Administracidon de Empresas
Ciencias Educacién Basica
Ciencias Educacién Inicial
Contabilidad y Auditoria
Disefio Digital

Electrénica y Automatizacion
Informatica

Psicologia

Sistemas de Informacién

Telecomunicaciones

1. ¢Qué plataformas de aprendizaje en linea conoce?

Moodle
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Google
Classroom
Teams
Otros
éCon qué frecuencia utiliza las plataformas de aprendizaje en linea?
De 1-2 dias
De 3-4 dias
De 5-6 dias
Todos los dias
Nunca
¢éHa utilizado juegos educativos como herramienta de aprendizaje?
Si
No
éQué tan efectivos considera que son los juegos educativos para el aprendizaje?
Muy efectivos
Efectivos
Poco efectivos
Nada efectivos
¢Qué tan dispuesto(a) estaria a participar en juegos ecoldgicos como parte de su formacion académica?
Muy dispuesto(a)
Algo dispuesto(a)
Poco dispuesto(a)
Nada dispuesto(a)
¢Como debe ser un Entorno Virtual de Aprendizaje que incluya juegos ecolégicos?
Con actividades Interactivas
Con contenidos actualizados
Con retroalimentacién inmediata
Con interaccion de estudiantes de todas partes
Otro
éConoce la metodologia Flipped Classroom o Aula Invertida?
Si
No
éLe interesan temas relacionados con el ambiente y la sostenibilidad?
Mucho
Poco
Nada
éQué temas relacionados con el ambiente y la sostenibilidad le interesaria conocer mas a profundidad?
Contaminacién atmosférica
Biodiversidad
Cambios climaticos
Medio ambiente y salud

Recursos naturales
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10.

11.

12,

13.

14.

15.

16.

17.

Ruido

Otros

é¢Qué entiendes por "buenas practicas ambientales"?

Acciones que reducen el impacto negativo en el medio ambiente

Uso de tecnologias verdes

Normas de reciclaje

No estoy seguro/a

é¢Qué tan importante consideras que es adoptar buenas practicas ambientales en tu vida diaria?
Muy importante

Importante

Poco importante

Nada importante

éQué es el desarrollo sostenible?

Uso de recursos naturales de manera responsable

Desarrollo econdmico sin importar el impacto ambiental

Preservacion del medio ambiente sin considerar el progreso humano

No estoy seguro/a

éSabes qué es la huella de carbono?

Si, y puedo explicarlo

Si, pero no puedo explicarlo bien

No, no lo sé

¢Qué practicas contribuyen a reducir la huella de carbono? (Selecciona todas las que apliquen)

Uso de transporte publico

Reciclaje

Uso de energias renovables

Plantacion de arboles

No estoy seguro/a

éQué es el reciclaje?

Separar y procesar residuos para su reutilizacién

Eliminar desechos de manera adecuada

Uso de productos biodegradables

No estoy seguro/a

¢éCuales de estos materiales pueden ser reciclados? (Selecciona todas las que apliquen)

Vidrio

Plastico

Papel

Aluminio

No estoy seguro/a

éSabes qué es la energia renovable?

Si

No

¢éCuales de las siguientes fuentes de energia son renovables? (Selecciona todas las que apliquen)

61




Energia solar
Energia edlica
Energia nuclear
Energia hidraulica
Carbén
No estoy seguro/a
18. ¢Participas activamente en practicas de reciclaje?
Siempre
A veces
Rara vez
Nunca
19. ¢Apagas los aparatos eléctricos cuando no los usas?
Siempre
A veces
Rara vez
Nunca
20. ¢Qué tan importante considera la promocion de buenas practicas ambientales en la educacion
universitaria?
Muy importante
Importante
Poco importante
Nada importante
21. ¢Qué tan dispuesto/a estas a cambiar habitos para mejorar el medio ambiente?
Muy dispuesto/a
Dispuesto/a
Poco dispuesto/a
Nada dispuesto/a
22. ¢Qué sugieres que la UISRAEL haga para fomentar mejores practicas ambientales entre los estudiantes?
Programas de sensibilizacion y educacién
Campaniias de reciclaje
Proyectos de sostenibilidad
Incentivos para practicas ecoldgicas

Otra:

Gracias por su tiempo y participacion, su opinién es muy valiosa para el desarrollo de este proyecto.

Enlace:
https://docs.google.com/forms/d/1tdOsa8htMVP4tuu0POb1WmEoQFQHWTupbKekoNSPrk/vi
ewform?edit requested=true
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ANEXO 2

Extracto del cédigo HTML de la pagina Inicial del EVA

Codigo fuente X
<p style="text-align: center;"> </p> N

<p style="text-align: center;"> <img src="https://posgrado.uisrael.edu.ec/draftfile.php/760/user/draft/334404046/Logo%20UISRAEL %20horizental%202020.png"
width="296" height="90"> </p>

<p m:m center;"><\im_g src="https://posarado.uisrael edu.ec/draftfile php/760/user/draft/554904046/PORTADA%20TESIS.png " width="755"
height="143"></p>

<p 33&‘«‘?:%@!19}3 center," <Ln3g id="mag-image” gﬁg:"width: 700px; mawx-width: 100%; height: auto;"
sre="https://posgrado.uisrael.edu.ec/draftfile.php/760/user/draft/554904046/LOG0%20FINAL%20FINALTpng” @\E:"EVA - UISRAEL" usemap="#map"> </p>

<p slyle="text-align: center,"> <map name="map">

<area HQEE'SOSTENIBILIDAD” §L§="SOSTENIBIUDAD" QM:"&&S?OBO” m:% hiref="https;//posgrado.uisrael.edu.ec/mod/page/viewphp?
id=19073">

<area title="BLOQUE INICIO" alt="BLOQUE INICIC" coords="400, 380, 72" shape="circle" href="https.//posgradouisrael.edu.ec/mod/page/view,phpid=19198"»

WA

<mm§="CONTAMINACION” g!g="CONTAM\NACION“ caords="40090,90" shape="circle" href="https.//posgrado.visrael.edu.2c/mod/page/view.php?
id=19153"»

<area title="MANEJO DE RESUIDOS" glt="MANEJO DE RESUIDOS" goords="750,370,90" shape="gircle"
href="https.//posqrado.uisrael.edu.ec/mod/page/view.phpid=19164">

<area title="CONSUMO RESPONSABLE" alt="CONSUMO RESPONSABLE" coords="400,740,90" shape="gircle"
href="https;//posgrado.uisrael.edu.ec/mod/page/view.php?id=19175">

</map></p> M

< p>
<seript src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.10.2/jquery.minjs" type="text/javascript' > </script>
<script sre="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/image-map-resizer/1.0.10/js/imageMapResizer.minjs" type="text/Javascriot "> </script>
<seript type="text/javascript'>
/1 <\[CDATA]
Sesumerbis e
$('map’)imageMapResize();
B
)
<fscripts
<p
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ANEXO 3

FORMATO DE VALORACION DE ESTRUCTURA TECNOPEDAGOGICA

Univ%idad
Israel
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: GESTION DELAPRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

Resolucion: RPC-SO-10-No0.189-2020

INTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado(a) especialista:

Se solicita su valiosa cooperacién para valorar la calidad del siguiente contenido digital del
Entorno Virtual de Aprendizaje para la ejecucion de Juegos Ecolégicos enfocado en la
Metodologia Flipped Classroom que promueva las buenas practicas ambientales: Fases I, I|
AR

Sus criterios son de mucha importancia para la realizacion de este trabajo por lo que se

solicita su cooperacidn contestando a las siguientes preguntas:

DATOS INFROMATIVOS

Valorado por:

Cl:

Titulo obtenido:

Lugar donde trabaja:

Cargo que desempeiia:

Ainos de experiencia:

E-mail:

Instrucciones:
e Responda cada criterio con sinceridad.
e Revisar, observar y analizar la propuesta
e Marque con una X la opcidn que considere oportuna a los cuestionamientos
planteados tomando en cuenta las siguientes valoraciones:

Muy adecuado 5 Adecuado 4 Neutro e Inadecuado 2 Por mejorar 1

Aula Virtual en Moodle 3.0 para la ejecucion de Juegos Ecoldgicos enfocado en la
Metodologia Flipped Classroom que promueva las buenas practicas ambientales.
‘ Indicadores ‘ 5 ‘ 4 | 3 ‘ 2 ‘ 1 ‘
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Pertinencia del Entorno Virtual de Aprendizaje

Articulacién de componentes

Interaccion sencilla

Herramienta 2.0y 4’0

Herramientas de gamificacidon

Interactiva y novedosa

Instrucciones claras

Total

Observaciones:

Firma

ANEXO 4

Solicitud de validacion de Entorno Virtual de Aprendizaje

solicitud de Validacion del Entorno Virtual de Aprendizaje de Juegos Ecologicos e
Leticia Cahuana a &« ~ 3B
Lc
Para: Im.maciasb@uea.eduec wp.leonesz@uea.edu.ec
CC: e1718487935@uisrael.edu.ec
FORMATO DE VALIDACION D...

Msc. Wellington Paul Leones Zambrano
DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD ESTATAL AMAZONICA

Msc. Liceth Monzerrate Macias Bazurto
DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD ESTATAL AMAZONICA

Presente. -

Reciban un atento saludo y éxitos en las funciones que desempefian. Por medio del presente nos permitimos solicitar de la manera més comedida el apoyo con la
validacién del Entorno Virtual de Aprendizaje para la ejecucion de Juegos Ecoldgicos como proyecto de titulacién de la maestria en Educacién, mencién: Gestion del
Aprendizaje mediado por TIC de la UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL.

Adjunto el formato de Validacién.

Por la favorable atencién al presente anticipo mi agradecimiento.
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ANEXO 5

Validacién de Entorno Virtual de Aprendizaje-P1

Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

Resolucidn: RPC-50-10-No.189-2020

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimadola) especialista:

Se solicita su valiosa colaboracion para valorar la calidad del siguiente contenido

digital del Entorno Virtual de Aprendizaje para la ejecucidn de Juegos Ecoldgicos

enfocado en la Metodologia Flipped Classroom que promueva las buenas practicas

ambientales.

Sus criterios son de mucha importancia para la realizacion de este trabajo por lo gque

se solicita su cooperacion contestando a las siguientes preguntas:

DATOS INFORMATIVOS

Valorado por:

LICETH MOMSERRATE MACIAS BAZURTOD

Cl:

1350523104

Titulo obtenido:

INGEMIERA EN SISTEMAS INFORMATICOS
MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN GESTION DEL APRENDIZAJE

MEDMADO POR TIC

Lugar donde trabaja:

UMIVERSIDAD ESTATAL AMAZOMICA

Cargo que desempefia:

PERSOMAL DE APOYD ACADEMICO NO TITULAR - TECMICO DOCENTE

Anos de experiencia:

3 anos

E-mail:

Im.macdasbi@uea.edu.ec
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Instrucciones:

¢ Responda cada criterio con sinceridad.

¢ Revisar, observar y analizar la propuesta

¢ Marque con una X la opcion que considere oportuna a los cuestionamientos
planteados tomando en cuenta las siguientes valoraciones:

Muy adecuado Adecuado
5 4

Neutro

Inadecuado
2

Por mejorar
1

Aula Virtual en Moodle 4.2 para la ejecucién de Juegos Ecoldgicos enfocado en
Metodologia Flipped Classroom gue promueva las buenas practicas ambientales.

Indicadores

1 2 3

4

Pertinencia del Entommo Virtual de Aprendizaje

Articulacidn de componentes

Imteraccién sencilla

Herramientas 2.0 y 3.0

Herramientas de gamificacidn

Interactiva y nowvedosa

Imstrucciones claras

A A R A L

Total

Observaciones:
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ANEXO 6

Validacién de Entorno Virtual de Aprendizaje-P2

Universidad
Israel
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
Resolucion: RPC-50-10-No.189-2020

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA
Estimado(a) especialista:

Se solicita su valiosa colaboracion para valorar la calidad del siguiente contenido
digital del Entorno Virtual de Aprendizaje para la ejecucion de Juegos Ecoldgicos
enfocado en la Metodologia Flipped Classroom que promueva las buenas practicas
ambientales.

Sus criterios son de mucha importancia para la realizacion de este trabajo por lo que

se solicita su cooperacion contestando a las siguientes preguntas:

DATOS INFORMATIVOS

Valorado por: Welington Paul Leones Zambrano

Cl: 1316485044
INGENIERO EN SISTEMAS INFORMATICOS

Titulo obtenido: MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN GESTION DEL APRENDIZAJE
MEDIADO POR TIC

Lugar donde trabaja: UNIVERSIDAD ESTATAL AMAZONICA

_ PERSONAL ACADEMICO NO TITULAR OCASIONAL A TIEMPO
Cargo que desempena:

COMPLETO
Anos de experiencia: 5 anos
E-mail: wp.leonesz@uea.edu.ec
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Instrucciones:

+ Responda cada criterio con sinceridad.

« Revisar, observar y analizar la propuesta

« Margue con una X la opcion que considere oportuna a los cuestionamientos
planteados tomando en cuenta las siguientes valoraciones:

Muy adecuado Adecuado Meutro Inadecuado Por mejorar
5 4 3 2 1

Aula Virtual en Moodle 4.2 para la ejecucién de Juegos Ecoldgicos enfocado en la
Metodologia Flipped Classroom gue promueva las buenas practicas ambientales.

Indicadores 1 2 3 4
Pertinencia del Entormao Virtual de Aprendizaje
Articulacién de componentes
Interaccidn sencilla
Herramientas 2.0y 3.0
Herramientas de gamificacién
Interactiva y novedosa
Instrucciones claras
Total

bl s el s

2]
L

Observaciones:

Excelente trabajo. Podria mejorar ain mas si aplicaran la estrategia de Aula Invertida
(Flipped Classroom ) y complementaran esto con una metodologia estructurada, como
TPACK o ADDIE.

Firma
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ANEXO 7

Validacion de Entorno Virtual de Aprendizaje-P3

Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: GESTION DELAPRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
Resolucidn: RPC-50-10-No.189-2020

INTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado(a) especialista:

Se solicita su valiosa cooperacion para valorar la calidad del siguiente contenido

digital del Entorno Virtual de Aprendizaje para la ejecucién de Juegos Ecoldgicos

enfocado en la Metodologia Flipped Classroom que promueva las buenas practicas

ambientales.

Sus criterios son de mucha importancia para la realizacion de este trabajo por lo que

se solicita su cooperacion contestando a las siguientes preguntas:

DATOS INFROMATIVOS

Valorado por: Luis Miguel Quishpe Quishpe
Cl: 1500843048
MASTER UNIVERSITARIO EN DISENO Y GESTIOM DE PROYECTOS
Titulo obtenido: TECNOLOGICOS - UNIVERSIDAD INTERNACIOMAL DE LA RIOIA
(ESPARA)
Lugar donde trabaja: Universidad Regional Amazdnica lkiam

Cargo que desempefna: | Director Académico

Anos de experiencia: 3

E-mail: luis.quishpe@ikiam.edu.ec
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Instrucciones:

¢ Responda cada criterio con sinceridad.

¢ Revisar, observar y analizar la propuesta

¢« Marque con una X la opcion que considere oportuna a los cuestionamientos
planteados tomando en cuenta las siguientes valoraciones:

Muy adecuado 5 Adecuado 4 Neutro 3 Inadecuado 2 Por mejorar 1

Aula Virtual en Moodle 4.2 para la ejecucién de Juegos Ecoldgicos enfocado en la
Metodologia Flipped Classroom gue promueva las buenas practicas ambientales.

Indicadores 4 3 2 1
Pertinencia del Entorno Virtual de Aprendizaje
Articulacidn de componentes

Interaccidn sencilla

Herramienta 2.0y 3.0

Herramientas de gamificacion

Interactiva y novedosa

Instrucciones claras

Total

Fo el e Bl e o o

Observaciones:

En general, el trabajo se encuentra bien estructurado y altamente relevante para la
educacion ambiental actual. Combina de manera innovadora tecnologia educativa,
pedagogia moderna, v objetivos de sostenibilidad. Ademas, su enfoque en fases
sugiere un desarrollo metddico que podria permitir su adaptacion y aplicacion en
otros contextos educativos, promoviendo asi un impacto mas amplio. Este tipo de
proyectos es crucial para formar a futuras generaciones en practicas sostenibles y
para la adopcion de tecnologias educativas gue mejoren la ensefianza y el
aprendizaje.

LUTS NIGEL QUISHPFE
uTsRrE

Firma
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ANEXO 8

Validacion de Entorno Virtual de Aprendizaje-P4

Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

Resolucién: RPC-50-10-No.189-2020

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado(a) especialista:

Se solicita su valiosa colaboracion para valorar la calidad del siguiente contenido

digital del Entorno Virtual de Aprendizaje para la ejecucion de Juegos Ecoldgicos

enfocado en la Metodologia Flipped Classroom que promueva las buenas practicas

ambientales.

Sus criterios son de mucha importancia para la realizacion de este trabajo por lo que

se solidta su cooperacion contestando a las siguientes preguntas:

DATOS INFORMATIVOS

Valorado por: Andrés Santiago Cisneros Barahona

cl: 0603002114

Titulo obtenido: DOCTOR DENTRO DEL PROGRAMA DE DOCTORADO EN TECNOLOGIA
N EDUCATIVA - UNIVERSITAT ROVIRA | VIRGILI (ESPANA)

Lugar donde trabaja: Riobamba

Cargo que desempena: | Director de Evaluacion para el Aseguramiento de la Calidad

Institucional — Universidad Nacional de Chimborazo
Anos de experiencia: 12
E-mail: ascisneros@unach.edu.ec
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Instrucciones:

# Responda cada criterio con sinceridad.

= Revisar, observar y analizar la propuesta

= Marque con una X la opcidn que considere oportuna a los cuestionamientos
planteados tomando en cuenta las siguientes valoraciones:

Muy adecuado Adecuado Neutro Inadecuado Por mejorar
5 4 3 2 1

Aula Virtual en Moodle 4.2 para la ejecucién de Juegos Ecoldgicos enfocado en la
Metodologia Flipped Classroom que promuewva las buenas practicas ambientales.

Indicadores 1 2 3 4 5
Pertinencia del Entorno Virtual de Aprendizaje X
Articulacidn de componentes X
Interaccicn sencilla
Herramientas 2.0y 3.0
Herramientas de gamificacion
Interactiva y novedosa
Instrucciones claras
Total

| et | e | e | |

Observaciones:
Se puede mejorar la implementacién de la herramienta virtual en Moodle de tal
manera que se use 1 solo espacio virtual en lugar de varias paginas web separadas.
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