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RESUMEN

El juego de reglas, son actividades sociales estructuradas por normas especificas que no solo
entretienen a los jugadores, sino que también crean un ambiente donde las participantes pueden
aprender de manera natural, desarrollando habilidades cognitivas y estrategias que pueden ser
aplicadas en situaciones futuros; el objetivo de este estudio consistio en investigar la incidencia
del juego de reglas como estrategia pedagogica para el aprendizaje significativo sobre el
manejo sostenible de los residuos sélidos en estudiantes de 6°08 de la Institucion Educativa
Lednidas Acufia, en el Departamento del Cesar, Municipio de Valledupar, Colombia; la
investigacion se fundamentd en las teorias de Piaget (1962, 1969) y Ausubel (1983),
destacando la importancia del juego en el desarrollo cognitivo y el aprendizaje significativo del
nifio, también se abordo la gestion sostenible de residuos sélidos segun las normativas y
politicas ambientales implementadas en Colombia, de ahi la articulacion con la educacion
ambiental. El estudio se desarroll6 a partir de un enfoque cuantitativo, con tipo de disefio no
experimental y alcance descriptivo; la muestra incluyo 28 estudiantes seleccionados mediante
muestreo no probabilistico intencional, se empled un cuestionario con escala Likert para
recolectar los datos de los encuestados. Los resultados demostraron que la mayoria de los
estudiantes presentan dificultades para clasificar adecuadamente los Residuos Solidos (RS) en
Organicos e inorganicos, se les dificulta identificar los materiales reciclables, no reconocen los
tres codigos de colores para optimizar el aprovechamiento de los residuos solidos y no son
consciente de las técnicas para reducir, reutilizar y reciclar en la vida diaria; por otro lado, el
100% prefieren clases que incluyan juegos, destacando su influencia positiva en el aprendizaje
significativo. Se concluy6 que existe la necesidad de integrar estrategias lidicas en el sistema

educativo para mejorar el aprendizaje significativo sobre el manejo de los residuos sélidos.

Palabras Clave: Juego de Reglas, Estrategia Pedagdgica, Aprendizaje Significativo, Manejo

Sostenible de Residuos Sélidos.



ABSTRACT

Rule-based games are social activities structured by specific rules that not only entertain
players but also create an environment where participants can learn naturally, developing
cognitive skills and strategies that can be applied to future situations; the objective of this study
was to investigate the impact of rule-based games as a pedagogical strategy for meaningful
learning about sustainable solid waste management among 6°08 students at Lednidas Acufia
Educational Institution, located in the Department of Cesar, Municipality of Valledupar,
Colombia. The research was based on the theories of Piaget (1962, 1969) and Ausubel (1983),
emphasizing the importance of play in children's cognitive development and meaningful
learning. Additionally, the study addressed sustainable solid waste management according to
the environmental regulations and policies implemented in Colombia, highlighting its
connection to environmental education. The study was conducted using a quantitative approach
with a non-experimental design and a descriptive scope. The sample included 28 students
selected through intentional non-probability sampling. A Likert-scale questionnaire was used to
collect data from the respondents. The results showed that most students struggle to properly
classify Solid Waste (SW) as organic or inorganic, have difficulty identifying recyclable
materials, fail to recognize the three color-coded waste separation system for optimizing solid
waste management, and lack awareness of techniques to reduce, reuse, and recycle in daily life.
On the other hand, 100% of the students expressed a preference for classes that include games,
highlighting their positive influence on meaningful learning. It was concluded that there is a
need to integrate playful strategies into the educational system to enhance meaningful learning
about solid waste management.

Keywords: Rule-Based Games, Pedagogical Strategy, Sustainable Solid Waste Management,
Meaningful Learning.



INTRODUCCION

El manejo inadecuado de los residuos solidos se ha convertido en un problema ambiental de
gran magnitud, no solo a nivel mundial, sino también en contextos colombianos. Segun
proyecciones de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU, 2022), para el afio 2050 la
produccion de residuos solidos se duplicara, lo que generara graves impactos en el medio
ambiente y la salud publica. En el ambito educativo, esta problematica se refleja en la falta de
conciencia y responsabilidad de los estudiantes en relacion con la correcta disposicion y
manejo de residuos. Por lo anterior, surge la necesidad de disefiar estrategias pedagdgicas que
fomenten un aprendizaje significativo sobre el manejo sostenible de los residuos solidos

(MSRS).

Este trabajo plantea la utilizacion del juego de reglas como estrategia pedagdgica, basandose
en las teorias constructivistas de Piaget (1962, 1969) y el aprendizaje significativo de Ausubel
(1983); estas teorias destacan la importancia del juego en el desarrollo cognitivo y en la
construccion de conocimientos relevantes. De tal manera que, esta investigacion busca integrar
estas estrategias en un entorno escolar para fortalecer la conciencia ambiental y mejorar la

comprension de los estudiantes sobre el MSRS.

Esta investigacion se estructurd en cuatro capitulos, cada uno de los cuales aporta elementos
necesarios para desarrollar y analizar la propuesta investigativa. Capitulo I: El Problema de la
Investigacion, este apartado describe el planteamiento del problema, justificando la relevancia
de abordar el MRS desde una perspectiva educativa innovadora; se articulan los objetivos
generales y especificos que guian el estudio, destacando la necesidad de integrar el juego de

reglas como una estrategia educativa para fomentar el aprendizaje significativo.



Capitulo II: Marco referencial, este capitulo contiene el sustento teorico, empirico y
normativo de la investigacion; se indagan estudios previos que evidencian el impacto positivo
de las estrategias ludicas en contextos educativos y se analiza la teoria constructivista,
enfatizando los conceptos de asimilacion, acomodacion y aprendizaje significativo; asi mismo,

se incluyen los marcos contextual y legal que definen el escenario especifico de este estudio.

Capitulo III: Marco metodologico, en este marco se detallan el enfoque, disefio y técnica
metodoldgica empleada para recolectar y analizar los datos; la investigacion se desarrolld bajo
un enfoque cuantitativo y un disefio no experimental con alcance descriptivo, permitiendo
determinar la incidencia del juego de reglas en el aprendizaje significativo sobre el MSRS; e
incluso, se definen las variables y el instrumento empleado, asegurando la validez y

confiabilidad del estudio.

Capitulo I'V: Presentacion y andlisis de resultados, este capitulo presenta los hallazgos
obtenidos a través de la implementacion de la estrategia pedagogica, se analizan los datos
recolectados, evidenciando los avances en el conocimiento de los estudiantes sobre el MSRS y
los cambios en sus actitudes y comportamientos frente a la gestion de residuos; también se
destacan similitudes y limitaciones encontrados, ofreciendo recomendaciones para futuras
investigaciones.

Cabe resaltar que, los resultados en esta investigacion determinan que el uso del juego de
reglas mejora el aprendizaje significativo en los estudiantes; de igual manera, fomenta una
mayor sensibilizacion hacia la sostenibilidad ambiental; confirmando la relevancia de
incorporar esta estrategia pedagdgica en el sistema educativo para que de esta manera se pueda
contribuir al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) relacionados con la

educacion de calidad y el consumo responsable.



CAPITULO 1. EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

El manejo inadecuado de los residuos solidos (MIRS) se ha convertido en una preocupacion
global que afecta la sostenibilidad ambiental y el bienestar social, exigiendo acciones urgentes
desde diversos ambitos, incluyendo el educativo; este capitulo presenta una busqueda del
problema de investigacion, centrandose en la incidencia del juego de regla como estrategia
pedagogica en el aprendizaje significativo sobre el manejo sostenible de los residuos sélidos. A
partir de un contexto internacional y nacional, se abordan los problemas que enfrentan las
instituciones educativas para integrar practicas sostenibles y se destacan las potencialidades del
juego como una herramienta educativa y social; de esta manera, el planteamiento del problema
y los objetivos de la investigacion se articulan para proponer soluciones que promuevan un

cambio positivo en la comunidad educativa del Establecimiento Educativo Leonidas Acuiia.

1.1 Planteamiento del problema

El manejo inadecuado de los residuos sélidos representa un reto ambiental para las sociedades.
Segun la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU, 2022) las proyecciones cientificas,
revelan que para el ano 2050 los residuos solidos se duplicaran, alcanzando alrededor de 4000
millones de toneladas al afio. Tales cifras, demuestran que “los residuos son un asesino (...) La
basura arrasa nuestro planeta” (p. 1); en consecuencia, las naciones deben implementar

politicas de sostenibilidad para atenuar esta problematica que afecta el bienestar social.

Al respecto, el secretario general de la ONU (2022) declar6 que “La humanidad esta
tratando a nuestro planeta como un basurero, estamos destrozando nuestro Uinico hogar” (p. 1).
En este sentido, la citada organizacion apoyandose en las cifras del Banco Mundial (BM) y el

Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente (PNUMA), destaco que al nivel



mundial se producen anualmente 2000 millones de toneladas de desechos solidos urbanos, de
las cuales aproximadamente el 45% no se gestionan adecuadamente. Esta situacion es
alarmante y requiere la colaboracion de la industria, los gobiernos y la sociedad civil para

lograr una gestion mas responsable.

En el caso concreto de Colombia, el Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible
(MADS) creé en 1997 la Politica de Gestion Integral de Residuos Solidos (PGIRS),
estableciendo las siguientes metas: a) reducir los residuos generados mediante el reciclaje en un
30% en los proximos cinco afios; y, b) eliminar un 50% de los residuos municipales a través de
un adecuado sistema de disposicion final.

La politica descrita se configuré como la principal guia orientadora de los esfuerzos que se
realizan en Colombia en pro del ambiente en lo concerniente a los residuos solidos y, por ende,
el Consejo Nacional de Politica Econdmica y Social (CONPES) a través del documento Conpes

3874 del 2016 (Departamento Nacional de planeacion, 2016) propuso:

(1) desarrollar los programas de minimizacion en el origen, articulados con los programas de
producciéon mas limpia, de los cuales hace parte; (ii) modificaciéon de los patrones de consumo y
produccién insostenibles; (iii) creacion de nuevos canales de comercializacion de materiales
aprovechables y promocion de los existentes; (iv) fortalecimiento de cadenas de reciclaje
programas existentes y apoyo a nuevos programas de aprovechamiento de residuos; entre otras
estrategias. (p. 17)

No obstante, como la politica se desarroll6 en el corto plazo (5 afios) el Estado no
implemento acciones de monitoreo, evaluacion y reformulacion en funcion de los resultados
alcanzados. Adicionalmente, en el afio 2016 el CONPES considero6 que el énfasis principal del
Pais en materia de desechos sélidos debia focalizarse en el aumento de la cobertura y control de
la contaminacion (Departamento Nacional de planeacion, 2016). En tal sentido, la
Superintendencia de Servicios Publicos Domiciliarios de Colombia (2021) en un informe

disenado para la implementacion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) a través del



CONPES 3918 de 2018, defini6 unos instrumentos de planeacion para aplicar la Agenda 2030

para el Desarrollo Sostenible.

Dentro de los instrumentos de planificacion, se incluyo los Planes de Ordenamiento
Territorial (POT). Ademas, se identificaron instancias de coordinacion entre distintos niveles
de gobierno, mediante las cuales se acuerdan y priorizan inversiones, como los Contratos Plan
y los Contratos Paz. A pesar de la existencia de los instrumentos de planeacion y presupuesto
en el nivel territorial, el reto atn consiste en incorporar los ODS en la planeacién al nivel

territorial (MADS, 2018).

Al respecto, la ONU (2015) plante6 17 objetivos integrales que apuntan al equilibrio de la
sostenibilidad ambiental, asi como de la economia y la sociedad. En el caso de Colombia, la
informacion proporcionada en el informe sobre la disposicion final de residuos sélidos puede
ser utilizada para apoyar la meta 6: Objetivo 11.6.1 del desarrollo sostenible, el cual contempla
que los desechos sélidos municipales se recolectan regularmente y finalmente se eliminan
adecuadamente por completo como parte del total de los residuos so6lidos municipales
(Superintendencia de Servicios Publicos Domiciliarios Colombia, 2021). Para el caso del
Departamento del Cesar, el porcentaje de disposicion final de residuos s6lidos aprobados por la
Superintendencia de Servicios Pablicos Domiciliarios Colombia (2021) es del 4.0%; esta cifra

puede variar segun las condiciones de aprobacion ambiental.

Adicionalmente, es importante mencionar que el ODS 12 denominado reciclaje se enfoca en

la produccién y el consumo responsable. Por ello, establece como metas:

12.4. “De aqui a 2020, lograr la gestion ecologicamente racional de los productos quimicos y de
todos los desechos a lo largo de su ciclo de vida, de conformidad con los marcos internacionales
convenidos, y reducir significativamente su liberacion a la atmosfera, el agua y el suelo a fin de
minimizar sus efectos adversos en la salud humana y el medio ambiente” 12.5. “De aqui a 2030,



reducir considerablemente la generacion de desechos mediante actividades de prevencion,
reduccion, reciclado y reutilizaciéon”. (ONU, 2015, p. 3)

En estos términos, la Agenda 2030 (ONU, 2015) estableci6 el compromiso de los Estados y
Gobiernos pertenecientes a las Naciones Unidas, de enfrentar con criterios de sostenibilidad los
problemas sociales, econdémicos y medioambientales resultantes de la globalizacion. Sin
embargo, a pesar que los paises Latinoamericanos han reafirmado su compromiso con el
cumplimiento de los ODS, continian empleando modelos de produccién y consumo
caracterizados por su capacidad de generar grandes volumenes de desechos solidos que

impactan el ambiente.

En el contexto educativo, el juego de reglas son actividades sociales estructuradas por
normas especificas que no solo entretienen a los jugadores, sino que también crean un ambiente
donde las participantes pueden aprender de manera natural, desarrollando habilidades
cognitivas y estrategias que pueden ser aplicadas en situaciones futuros. Segun Piaget (1969) el
juego de regla, tradicionalmente es despreciado por la escuela clésica, ya que fue considerado
una actividad carente de significado funcional; para la pedagogia convencional, el juego de
regla se reducia a un momento de descanso o a una manifestacion breve de energia excedente.
No obstante, esta vision limitada no logra explicar la relevancia que los nifios asignan a sus
juegos, ni tampoco la estructura recurrente, el simbolismo o la ficcion que caracterizan estas

actividades.

Piaget (1969) citando a Karl Groos (s,f) menciona que tras analizar los juegos en animales,
desarroll6 una perspectiva distinta, planteando que el juego es un ejercicio preparatorio
fundamental y necesario para el desarrollo fisico del organismo. Asi como los animales

emplean el juego para practicar instintos especificos como los de caza o combate, los nifios, a



través del juego de reglas, desarrollan habilidades perceptivas, intelectuales, experimentales y
sociales. Por esta razon, el juego se convierte en una herramienta poderosa para el aprendizaje
en los nifios; cuando se logra integrar el juego en actividades como el aprendizaje de la lectura,
el calculo o la ortografia, estas tareas, usualmente vistas como tediosas, despiertan entusiasmo

y compromiso en los pequefios.

Molina (2021) muestra la necesidad de implementar estrategias pedagogicas innovadoras en
el area de ciencias naturales para promover un aprendizaje significativo. En el Colegio
Municipal Maria Concepcion Loperena de Ctcuta, Colombia, se evidencié que las estrategias
convencionales predominantes no logran contextualizar de manera efectiva el contenido
educativo, particularmente en el area de las ciencias naturales; estos resultados han despertado
una preocupacion no solo a los directivos, sino también al cuerpo profesoral, resaltando la
urgencia que existe de actualizar los enfoques pedagdgicos tradicionales y reforzar en la
importancia de integrar estrategias pedagogicas mas dindmicas, como los juegos de reglas, para
abordar temas como el manejo sostenible de los residuos solidos de manera més efectiva y

relevante para los estudiantes.

Por su parte, Miranda et al. (2022) preocupados por los factores que estan influenciando en
el bajo rendimiento académico, como son el familiar, el educativo y el cultural; destacaron que
el docente, debe actuar como mediador entre el estudiante y los padres, intenta crear un entorno
interactivo utilizando estrategias pedagdgicas basadas en el juego de reglas, ya que estas
promueven una mejor interaccion entre estudiantes y docentes, favoreciendo tanto el

aprendizaje significativo como la socializacion.



Miranda y colaboradores, establecieron que el componente educativo influye en el
aprendizaje significativo de los estudiantes y, por ende, se presenta bajo desempefio académico
debido a la falta de herramientas educativas en la praxis pedagogica, lo que restringe las
tacticas pedagdgicas de los docentes. Ademas, el factor cultural también afecta el bajo
rendimiento académico ya que el aprendizaje es poco significativo, por lo que es fundamental

fomentar una comunicacion saludable entre estudiantes, familias y profesores.

Por su parte, Tabares (2022) investigd sobre como desarrollar habilidades investigativas a
través de los juegos de reglas, el cual determino que, al inicio, los estudiantes muestran apatia y
falta de motivacion para participar en esta experiencia educativas. El hecho de trabajar con
herramientas pedagdgicas les genera al educando indisciplina, lo que dificulta el desarrollo
inicial de las actividades. Sin embargo, a medida que se va avanzando con la estrategia
pedagogica, estas dificultades iniciales van menguando y los educandos van demostrando un

mayor interés y una actitud diferente y mas positiva para abordar las diferentes tematicas.

Por lo anterior, es evidente que al querer implementar una estrategia pedagdgica
constructivista, no va a resultar facil ni para el docente y mucho menos para el educando,
debido a la rutina que se viene viviendo a lo largo de la historia con el uso de los modelos
tradicionales; de tal manera que, segiin Tabares (2022) la escuela debe promover procesos de
ensefianza que estimulen el aprendizaje significativo, por medio de practicas pedagogicas, tanto
a nivel individual como institucional, para que se pueda generar el mejoramiento de las
dificultades encontradas dentro de las tematicas abordadas en la ciencias naturales. Ademas, es
necesario retomar teorias y modelos contemporaneos que se adapten a las demandas del mundo

globalizado.



Desde esta perspectiva, la educacion ambiental tiene un papel fundamental en el fomento
del aprendizaje significativo sobre el manejo sostenible de los residuos so6lidos y, el juego de
regla como estrategia pedagogica efectiva para sensibilizar a los estudiantes sobre los
fundamentos de la economia circular y las SR (reducir, reutilizar, reparar, recuperar y reciclar).
Retomando los ODS, se destaca en el N° 4 la necesidad de garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad para todos los ciudadanos. Esto significa en la practica docente, el
disefio de una estrategia pedagdgica integral e interdisciplinaria que promueva el aprendizaje

significativo sobre el manejo sostenible de los residuos so6lidos.

A nivel institucional, se evidencia en el Establecimiento Educativo Lednidas Acufia una
necesidad de mejoramiento del MRS entre sus estudiantes; si bien es cierto, en la actualidad el
colegio lidera el proyecto transversal obligatorio denominado la ensefianza de la proteccion del
ambiente, la ecologia y la preservacion de los recursos naturales; el cual busca construir un
modelo transformador de comportamientos y de espacios generadores de conciencia ambiental
en la que han organizado diferentes actividades que se estdn desarrollando o que han sido
desarrolladas a lo largo del afio escolar, tales como la ferias eco arte, los eco mimos, el dia del
medio ambiente en donde se hizo cantos y poesias referentes a la ecologia, dos obras de teatro

montadas con los nifios de grado sexto referentes a temas ecologicos.

Ademas, los estudiantes de sexto grado se han encargado de sensibilizar a los demas
escolares sobre temas ambientales, a través de la creacion de videos cortos y la realizacion de
talleres relacionados con tematicas ecologicas. Para el segundo semestre de este afio, se ha
planificado implementar la iniciativa El Dia de la No Caneca, en la cual se animard a cada
estudiante a encontrar formas de reducir la cantidad de residuos que genera durante la jornada

escolar y a llevar consigo los desechos producidos a casa.



Sin embargo, la lider del proyecto transversal sefiala que, a pesar de las diversas actividades
realizadas, la problematica medioambiental permanece. Considera que, aunque se ha trabajado
en la sensibilizacion, aun falta una verdadera concientizacidn, ya que esta situacion no solo
afecta al colegio, sino a la sociedad en general, por lo que continta existiendo un problema de
carencia de conciencia ciudadana. La batalla contra el desconocimiento y la falta de
responsabilidad ambiental contintia, pero reconoce que esta es una tarea diaria dentro de la

escuela.

Cabe resaltar que se selecciono el salén 6°08 debido a que, durante una de las orientaciones
educativas impartidas por un docente, se observd una mayor cantidad de RS arrojados en el
piso en comparacion con otros salones, siendo este grupo los responsables de sensibilizar al
resto de la comunidad estudiantil en temas ambientales; de tal manera que se percibe la falta de
conocimiento sobre el MSRS, lo que podria generar un impacto negativo tanto en el entorno

escolar como en el aprendizaje de los estudiantes.

A pesar de los esfuerzos por integrar practicas de reciclaje y gestion de residuos en las
instituciones educativas, aun persiste una brecha en la adopcién de estas practicas por parte de
los estudiantes. Se ha observado que los métodos tradicionales de ensefianza no logran un
impacto profundo en la concienciacion y comportamiento ambiental de los estudiantes sujeto
de estudio. Es evidente, que la falta de interés y compromiso con el MSRS por parte de los
estudiantes de la investigacion, induce la necesidad de explorar estrategias pedagdgicas
innovadoras para fomentar un aprendizaje significativo. Ante la problematica descrita, el juego
de regla emerge como una herramienta educativa que podria aportar una alternativa de

solucion, pues permite a los estudiantes durante el proceso de ensefianza y aprendizaje, asi



como de experimentar la importancia de la sostenibilidad ambiental de manera practica y

divertida.

En concordancia con lo anterior, el manejo inadecuado de los residuos solidos por parte de
los estudiantes no solo afecta la limpieza y estética del establecimiento educativo, sino que
también puede tener implicaciones en la salud publica y el medio ambiente, dado que la
acumulacion de basura puede contribuir con la proliferacion de vectores de enfermedades,

como roedores e insectos, y la contaminacién del suelo y fuentes de agua.

Ademas, se percibe que el comportamiento de los estudiantes respecto al manejo de los
residuos solidos (MRS) podria tener como principal causa la carencia de conocimiento sobre el
impacto que genera la basura al medio ambiente. Otras causas, podrian encontrarse en la falta
de conciencia de la poblacion sobre la importancia del reciclaje y, la ausencia de habitos para la
disposicion adecuada de la basura. En tal sentido, la escuela tiene un papel fundamental en la
formacion de habitos y valores en los estudiantes, pues un entorno desordenado y sucio puede
distraer los procesos de aprendizaje de los estudiantes, y, por ende, afectar negativamente el

aprendizaje significativo.

1.2 Formulacion del problema

Pregunta general
(Como incide el aprendizaje del juego de regla como estrategia pedagdgica en el aprendizaje
significativo del manejo sostenible de los residuos solidos?

Preguntas especificas

A. (Qué nivel de conocimiento tienen los estudiantes de 6°08 del Establecimiento

Educativo Lednidas Acuia sobre el manejo de residuos solidos?



B. ;Cdémo influyen la disposicion y los conocimientos previos de los estudiantes de 6°08
en el aprendizaje significativo sobre el manejo de los residuos solidos?

C. (Cudl es la percepcion de los estudiantes sujetos de estudio sobre la importancia del uso
de juegos de regla como estrategia pedagdgica en la formacion educativa y como

influye en el aprendizaje significativo de las ciencias naturales?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Implementar una estrategia pedagogica basada en el juego de regla, para la determinacién de la

incidencia en el aprendizaje significativo sobre el manejo sostenible de los residuos solidos.

1.3.2 Objetivos especificos

A. Diagnosticar el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes de 6°08 del
Establecimiento Educativo Lednidas Acufia sobre el manejo sostenible de los residuos
solidos.

B. Conocer la incidencia de la disposicion y los conocimientos previos de los estudiantes
de 6°08 en el aprendizaje significativo sobre los residuos solidos.

C. Evaluar la percepcion de los estudiantes sujetos de estudio sobre la importancia del uso
de juegos de regla como estrategia pedagogica en la formacion educativa y su influencia

en el aprendizaje significativo de las ciencias naturales.

1.4 Justificacion y viabilidad

El presente proyecto titulado El juego de regla como estrategia pedagogica para el

aprendizaje significativo sobre el MSRS, se ha concebido para promover el conocimiento



significativo en el contexto educativo a fin de contribuir con soluciones a las problematicas que
afectan el medio ambiente. A continuacion, se presentan los argumentos que respaldan la
factibilidad del proyecto desde una perspectiva de convivencia, su relevancia social,

implicaciones practicas y su utilidad metodologica y teorica.

Desde el punto de vista de la convivencia, el proyecto es una alternativa pertinente para que
los sujetos participantes construyan el conocimiento necesario que promueva el cambio en sus
comportamientos y actitudes frente al ambiente. En este sentido, cabe sefialar que, en un marco
en el que la crisis ambiental, y en particular la gestion sostenible de los residuos s6lidos,
adquieren una importancia critica, ambos retos pueden y deben ser abordados en desde una
perspectiva educativa. Al implementar el juego de reglas, los estudiantes de 6°08 grado del
Establecimiento Educativo Lednidas Acuiia podran comprender de manera practica y ludica la

importancia de manejar los residuos solidos de manera responsable y sostenible.

El juego de regla es segun Piaget (1969) una estrategia poderosa y potente para el
aprendizaje en los nifios, “hasta el punto de que siempre que se ha conseguido transformar en
juego la iniciacion a la lectura, el calculo o la ortografia, se ha visto a los nifios apasionarse por
estas ocupaciones que ordinariamente se presentan como desagradables” (90). Por lo anterior,
se considera que con la estrategia propuesta se lograran los siguientes beneficios. En primer
lugar, permitira a los estudiantes comprender conceptos relacionados con el manejo sostenible
de residuos solidos (MSRS) de manera mas profunda, generando conocimientos significativos
que contribuyan con la concienciacion ambiental. Ademads, estimulara el interés y la
participacion activa de los estudiantes; aspecto que fomenta el aprendizaje y el compromiso

con la preservacion y conservacion del ambiente.



En segundo lugar, el juego de regla promueve el cambio de estrategias basadas en el
enfoque educativo tradicional, para adoptar un modelo constructivista que permite a los
docentes abordar el tema ambiental desde una perspectiva inter y transdiciplinaria adaptadas a
las necesidades de los estudiantes. Finalmente, los participantes se convierten en agentes de
cambio para la comunidad educativa, puesto que por medio de sus acciones concretas se

pretende mejorar la gestion de residuos solidos dentro y fuera del establecimiento educativo.

De otro lado, en cuanto a la relevancia social, el proyecto se alinea con las necesidades y
preocupaciones del Establecimiento, pues el manejo sostenible de los residuos sélidos es un
asunto que afecta a todos los seres vivos, y educar a los estudiantes sujetos de estudio sobre el
tema contribuird con una ciudadania consciente y comprometida con el ambiente. Ademas, al
fomentar la participacion activa de los estudiantes por medio del juego de regla en el manejo
sostenible de residuos solidos, se promueve una cultura de cuidado ambiental que trasciende las

aulas y se refleja en el comportamiento de la sociedad en general.

De esta forma, en concordancia con el ODS 4 enfocado en garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad para todos; el juego de regla como estrategia pedagogica
implica que se promueva el aprendizaje significativo sobre el manejo sostenible de los residuos
solidos. Ademas, contribuye con el cumplimiento de una de las metas del ODS 12 relacionada
con la gestion de residuos, buscando lograr un uso eficiente de los recursos naturales y reducir

la generacion de estos desechos.

Este contexto, se articula directamente con el enfoque de la Maestria en Pedagogia
Ambiental para el Desarrollo Sostenible, dado que la investigacion se fundamentd en principios

pedagbgicos y ambientales que buscan integrar la educacion para la sostenibilidad en los



procesos de aprendizaje; reflejando los valores y objetivos del programa académico, destacando
la importancia de implementar estrategias pedagogicas innovadoras que permitan abordar
problematicas ambientales a través de enfoques educativos transformadores. Por ello, al
trabajar en un contexto real se contribuy6 con el desarrollo de competencias para la
sostenibilidad, destacando la conciencia ambiental, el pensamiento critico y la accion

colaborativa.

En esta investigacion, se incluyeron una serie de implicaciones practicas en aras de aplicar
la ética en la proteccion y confidencialidad de la informacidén suministrada por los miembros de
la comunidad participante, para determinar la incidencia del juego de regla como estrategia
pedagbgica que favorece el aprendizaje significativo sobre el MSRS. Dichas practicas estan

relacionadas con las siguientes acciones:

A. Permiso de la directiva del Establecimiento Educativo Leonidas Acufia para la

ejecucion de la investigacion (ver Apéndice x).

B. Autorizacion de los padres de los sujetos de estudio para la utilizacion de las imagenes

de los estudiantes participantes (ver Apéndice x).

Por otra parte, la utilidad metodologica del proyecto se precisé en el hecho que, el juego de
reglas ofrece un método dindmico y participativo que favorece el aprendizaje significativo de
los sujetos de estudio, pues a través de actividades ludicas los estudiantes podran explorar
conceptos relacionados con el manejo sostenible de los residuos solidos y mejorar sus acciones
frente al medio ambiente. Esta metodologia activa, fomenta la construccion de conocimientos y
la transferencia de habilidades practicas; aspectos fundamentales para un aprendizaje

significativo.



En términos de utilidad tedrica el proyecto contribuye con la educacion a través de la
implementacion del juego de reglas como estrategia pedagogica efectiva para abordar la
problematica ambiental. Los resultados obtenidos y la estrategia pedagdgica disefiada, podra
emplearse como una referencia para otros docentes interesados en enriquecer su praxis
pedagbgica. Ademas, al integrar teorias educativas con la aplicacion practica del juego, se

enriquece el conocimiento académico en el area de pedagogia y de las ciencias naturales.

Este capitulo ha permitido delimitar la problematica investigativa en el marco del manejo
sostenible de los residuos so6lidos, destacando la necesidad de una estrategia pedagdgica como
el juego de regla el aprendizaje significativo; desde un contexto global hasta las
particularidades locales, se evidencia que la educacion juega un papel fundamental en la
formacion de ciudadanos conscientes y comprometidos con el medio ambiente. Este capitulo
sienta las bases para el desarrollo de un enfoque metodoldgico que articule la teoria con la
practica, fortaleciendo los valores de sostenibilidad y responsabilidad ambiental entre los
estudiantes; la problematizacion, los objetivos y la justificacion de la investigacion conducen

hacia una propuesta integral educativa y ambiental.



CAPITULO I1. MARCO REFERENCIAL

El marco referencial fundamenta la investigacion, estableciendo los antecedentes, bases
tedricas, y contextos legales y sociales que sustentan el uso del juego de reglas como estrategia
pedagogica para el aprendizaje significativo en manejo sostenible de los residuos sélidos, el
cual se divide en cuatro apartados principales: el estado del arte, el marco tedrico, el marco
contextual y el marco legal. En el estado del arte, se analizan investigaciones internacionales,
nacionales y locales que evidencian la pertinencia de integrar estrategias ludicas en contextos
educativos, especialmente en torno a tematicas ambientales. El marco tedrico se construye a
partir de teorias del constructivismo y el aprendizaje significativo, destacando a autores como
Piaget y Ausubel. Por su parte, el marco contextual describe el entorno educativo y social en el
que se desarrolla el estudio, mientras que el marco legal establece los lineamientos normativos

que rigen la gestion de residuos solidos en Colombia.

2.1 Estado del arte

En esta seccion, se abordan los antecedentes de la investigacion, cuyos fundamentos favorecen
el abordaje de las variables dependiente e independiente asociadas con la implementacion del
juego de regla como estrategia pedagogica para promover el aprendizaje significativo en los
estudiantes de primaria sobre el manejo sostenible de los residuos sélidos. Los estudios se
seleccionaron en funcion de los siguientes criterios: a) tesis de doctorado o maestria asociadas a
las variables de investigacion sobre el juego de regla como estrategia pedagdgica y el

aprendizaje significativo sobre los residuos solidos, b) desarrolladas los tltimos cinco afios.



2.1.1 Estudios empiricos a nivel Internacional

Larreta (2021), se planteo en el trabajo de Maestria en Educacion mencion en Innovaciones
Pedagogicas de Universidad Casa Grande, como objetivo disefiar una unidad curricular para la
asignatura de Ciencias Naturales dirigida a los estudiantes del séptimo grado, basada en la
gamificacion. El enfoque fue cuantitativo, de disefio no experimental y, se utilizé la riibrica
como instrumento de evaluacion. Los resultados evidenciaron que la implementacion de la
propuesta basada en la gamificacion mejora la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
Como conclusion se destacd que por medio de los juegos de regla se generan aprendizajes
significativos. La contribucidn a la investigacion, se encuentra en los fundamentos de una
propuesta curricular basada en gamificacion que emplea el juego como instrumento de

evaluacion de la estrategia.

De otro lado, Rojas De la Cruz (2022) analiz6 en su trabajo de Maestria en Ciencias de
Gestion Educativa de la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carridn, la incidencia del
juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios de 5 afios en el establecimiento
educativo Mundo Infantil. La metodologia se basé en un enfoque mixto; al tiempo que, los
instrumentos de recoleccion fueron la encuesta y la entrevista aplicados a cinco (5) docentes de
la institucion. Como resultado se obtuvo que, a través de la implementacion de estrategias
ludicas, se puede fortalecer el aprendizaje significativo en los nifos, promoviendo de esta
manera su desarrollo integral. Se concluy6 que, el juego como estrategia pedagogica,
contribuye con el desarrollo cognitivo, social y emocional de los nifios, fomentando su
interaccion y aprendizaje. Esta investigacion, contribuy6 con este estudio a partir de la

evidencia empirica sobre la importancia del juego en el proceso educativo.



Por su parte, Rincon (2022) disefid una guia de juegos como estrategia recreativa para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo en el trabajo optar al grado de Magister en
Educacion Mencion Recreacion Educativa de la Universidad Pedagdgica Experimental
Libertador Instituto Pedagdgico Rural; el estudio, se ejecutd bajo un enfoque cuantitativo, de
disefio no experimental y enfoque descriptivo, se utilizo6 el cuestionario como instrumento,
compuesto por respuestas dicotomicas si/no, aplicadas a 12 docentes de la institucion,
obteniéndose como resultado que la implementacion de juegos de roles en el entorno escolar es
relevante, puesto que permite a los estudiantes desarrollar su personalidad, adquirir valores y

estimular su creatividad, generando asi un aprendizaje significativo.

El analisis permitio concluir que el aprendizaje se logra de manera exploratoria y mediante
el descubrimiento en relacion con el entorno. Las contribuciones de esta investigacion, se
encuentran en los fundamentos empleados para el disefio del instrumento que se aplico para la

recoleccion de la informacion en el campo empirico.

De otro lado, Nufiez (2022) se planted como objetivo disefiar una estrategia didactica
dirigida a estudiantes universitarios para el aprendizaje sobre el MRS en su trabajo de
especializacion en Gestion Integral de Residuos, de la Universidad Auténoma del Estado de
Morelos; el estudio, se basé en una metodologia cualitativa, empleando el disefio documental y
de campo. En los resultados se evidencid que, por medio de la estrategia desarrollada, los
estudiantes adquirieron nuevos conocimientos y reforzaron sus concepciones previas sobre el
tema del manejo de los residuos solidos. Ademas, se logro la sensibilizacion y concientizacion
sobre los impactos ambientales generados por el manejo inadecuado de los residuos a través del

juego.



Se concluyé que, los juegos son una forma de entretenimiento que permite a los
participantes explorar nuevas experiencias, desarrollar habilidades y disfrutar de manera
sencilla. De tal manera que, estas caracteristicas hacen que los juegos tengan un enorme
potencial como herramientas pedagogicas. En el contexto de la investigacion que se pretende
desarrollar, este estudio contribuy6 con los fundamentos tedricos y empiricos que demuestran
la importancia del juego para el desarrollo de habilidades y conciencia ambiental en los

estudiantes de basica primaria.

Y finalmente, se encuentra el proyecto de Loaiza (2022), quien efectud una investigacion
enfocada en el disefio de un material ludico que contribuya con el desarrollo de una conciencia
ecoldgica en nifos de entre 9 y 11 afios durante su educacion primaria en su trabajo de Maestria
en Disefiador de Producto de la Pontificia Universidad Catolica Del Ecuador. Este estudio
busca fomentar el respeto y la proteccion y conservacion al medio ambiente. La metodologia
utilizada consistio en la implementacion de un juego de mesa orientado a reforzar los
conocimientos adquiridos por los estudiantes. Este juego utilizé tarjetas y elementos objetuales

relacionados con el reciclaje y, las 5Rs (reducir, reutilizar, reciclar, recuperar y rechazar).

Los resultados demostraron que, a pesar de la breve duracion del juego, se promovid un
aprendizaje significativo inicial. Los estudiantes proporcionaron respuestas oportunas y
razonadas mientras avanzaban en el juego. Se concluyo que, la implementacion del juego en el
aula, genera en los estudiantes respuestas acertadas y positivas. Ademas, efectivamente se
produce un aprendizaje a través de este material. Estos resultados contribuyeron a la
investigacion, puesto que aportaron los recursos para el disefio de un juego que favorece el

aprendizaje significativo sobre el MRS.



2.1.2 Estudios empiricos a nivel nacional

Molina (2021), se plante6 como objetivo general hacer una propuesta con estrategias
educativas que fueran innovadoras, en aras de lograr el aprendizaje significativo en el area de
ciencias naturales, estudio que fue realizado para optar el titulo de Magister en Innovaciones
Educativas. Utiliz6 una ruta cualitativa, fundamentado en el disefio fenomenoldgico, de alcance
descriptivo. La muestra estuvo constituida por estudiantes de edades tardias de la I.E. Colegio
Municipal Maria Concepcioén Loperena de Clcuta, Colombia. Como resultados principales, se
destaco la urgencia de actualizar los métodos tradicionales de ensefanza, puesto que fue
evidente el uso excesivo de estrategias convencionales que no proporcionan un enfoque

didactico contemporaneo para ensefiar biologia de manera contextualizada.

Por lo tanto, se concluyd que ensefiar a través de competencias es crucial, ya que permite
que los estudiantes asuman un papel fundamental en su formacién y que se integre el discurso
pedagbgico en el desarrollo de las clases para un aprendizaje significativo. La contribucion de
este estudio para la investigacion, se encuentra en el abordaje de la teoria del aprendizaje
significativo, con especial énfasis en las estrategias innovadores que pueden emplearse para
replantear los preconceptos del estudiante, a fin de construir nuevos conocimientos en temas

relacionados con la ciencia naturales.

Por su parte, Miranda et al. (2022) plantearon “estrategias didacticas basadas en el juego que
permitan fortalecer el aprendizaje” en su trabajo de Maestria en Educacion de la Universidad
los Libertadores. La metodologico se basé en un enfoque cualitativo, con tipo de disefio de

investigacion accion; se tomé una muestra de 24 estudiantes pertenecientes a la sede Corea. Se



utilizaron como instrumentos la encuesta basada en preguntas abiertas y la entrevista

semiestructurada.

Los resultados de la investigacion mostraron que los factores que mas influyen en el bajo
rendimiento académico, en orden de importancia, son el familiar, el educativo y el cultural.
Asimismo, se destaco que el docente, actuando como mediador entre el estudiante y los padres,
intenta crear un entorno interactivo utilizando estrategias basadas en el juego, ya que estas
promueven una mejor interaccion entre estudiantes y docentes, favoreciendo tanto el

aprendizaje significativo como la socializacion.

En las conclusiones, se establecio que el componente educativo influye en el aprendizaje
significativo de los estudiantes y, por ende, se presenta bajo desempefio académico debido a la
falta de herramientas educativas en la praxis pedagogica, lo que restringe las tacticas
pedagogicas de los docentes. Ademas, el factor cultural también afecta el bajo rendimiento
académico ya que el aprendizaje es poco significativo, por lo que es fundamental fomentar una
comunicacion saludable entre estudiantes, familias y profesores. La contribucion de esta
investigacion para el desarrollo del presente estudio, se encuentra en el reconocimiento del
valor del juego como estrategia pedagdgica, que a través de las intervenciones ludicas
promueven la construccion de un nuevo conocimiento en las ciencias naturales y fortalecen el
aprendizaje significativo considerando el contexto escolar y las dificultades que enfrentan los

estudiantes.

De otro lado, Oyola & Tapiero (2022) efectuaron un trabajo investigativo cuyo proposito
fue evaluar la incidencia de un programa educativo ambiental en el aprovechamiento de los

residuos solidos durante la construccion de un parque ecologico con estudiantes de educacion



media, el cual fue publicado como articulo cientifico en la revista Revolucion Educativa en la
Nueva Era. Metodologicamente, el estudio se basé en un enfoque mixto, empleando como
instrumentos para la recopilacion de la informacién en el campo empirico el cuestionario y el
registro anecdodtico. Los resultados obtenidos evidencian que se pudo logar una mejora en el
aprovechamiento de los residuos solidos por parte de los estudiantes, lo que contribuy¢ al
conocimiento del cuidado del ambiente y al desarrollo de una conciencia ecoldégica por parte de
los participantes. Asi mismo, el estudio contribuy6 con esta investigacion a partir del
suministro de informacion pertinente sobre la importancia de los programas educativos
ambientales en la formacion de habitos sostenibles y la proteccion del entorno por parte de los

estudiantes.

Por otra parte, Alvarez et al. (2022) se plantearon como objetivo disefiar una estrategia
pedagogica para promover la sensibilizacion ambiental en el manejo de residuos sélidos, en su
trabajo de Trabajo de Especialista en Educacion Ambiental de la Universidad los Libertadores.
La metodologia utilizada tuvo un caracter cuantitativo y, se baso en un disefio no experimental.
Para la recopilacion de la informacion se aplico una encuesta a 56 estudiantes del Colegio
Parroquial de los Santos Apostoles. Los hallazgos demostraron que la estrategia propuesta
impactd positivamente en el fortalecimiento de la conciencia ambiental de la comunidad
educativa; pues los estudiantes se comprometieron activamente con la proteccion del medio

ambiente.

Ademas, se concluyo que las estrategias ludico recreativas favorecen la apropiacion de
conocimientos por parte de los estudiantes, por lo que influyen de manera efectiva en diversas
dimensiones, fomentando su creatividad y sensibilidad. La contribucion a la investigacion, se

encuentra en un conjunto de estrategias que pueden emplearse para promover la sensibilizacion



ambiental y el aprendizaje significativo en los estudiantes sobre el manejo de residuos solidos,

lo cual contribuye con la formacion de hébitos sostenibles.

Otro estudio de interés, lo exponen Guilombo et al. (2022), quienes realizaron una
investigacion para optar por el titulo de Magister en Educacion de la Universidad de Cartagena,
cuyo objetivo se enfoco en disefiar una secuencia didactica para facilitar la clasificacion de los
residuos solidos y promover el cuidado del medio ambiente por parte de los estudiantes. Se
utilizo la ruta cuantitativa de disefio no experimental. La muestra estuvo conformada por 14
estudiantes 8° del Establecimiento Educativo Nuestra Sefiora del Carmen. Los resultados
revelaron que la aplicacion de la secuencia didéctica, junto con la integracion de diversos
elementos de las TIC, resulta practica, adecuada y efectiva para fomentar nuevos aprendizajes,
permitiendo que los estudiantes adquieran habitos mas solidos con relacion al cuidado del
medio ambiente, al tiempo que favorece el desarrollo de distintos tipos de pensamiento,

competencias y habilidades.

Se concluyé que, la estrategia implementada contribuye con la motivacion en varios
aspectos, incluyendo la dindmica de las relaciones de trabajo establecidas en la propuesta.
Ademas, los estudiantes asumieron un rol activo en su proceso de aprendizaje, lo que les brindo
mayor autonomia. La contribucion a la investigacion, se encuentra en la estructura de los
instrumentos utilizados para la recoleccion de los datos, los cuales representan un aporte
significativo para el disefio de la encuesta que se aplicara en esta investigacion para recopilar la

informacion sobre el manejo de los residuos so6lidos.

Finalmente, se describe el estudio de Sanchez & Largo (2023), quienes realizaron una

investigacion en su trabajo de Maestria en Educacion de la Fundacion Universitaria Los



Libertadores, cuyo propdsito fue utilizar el juego como estrategia didactica para promover el
cuidado y proteccion del ambiente en las familias de primera infancia. Se hizo un estudio de
enfoque cualitativo, con alcance descriptivo y disefio de investigacion accion, tomando como
muestra a 15 familias a quienes se les aplico una entrevista. Los resultados indicaron que los
factores mas influyentes en las practicas ambientales inadecuadas se encuentran en el ambito
familiar. Por lo tanto, es menester abordar las practicas de crianza relacionadas con el cuidado
del ambiente. En este sentido, se concluye que, fortalecer las estrategias pedagdgicas mediante
el juego es fundamental a la hora de generar un aprendizaje significativo. Esta investigacion
contribuye con este estudio dado que aporta los fundamentos para emplear el juego como

herramienta educativa que potencia el aprendizaje significativo en contextos especificos.

2.1.3 Estudios empiricos a nivel Regional o local

Aletti (2020) realizo una investigacion de trabajo de Maestria en Educacion de la Universidad
del Norte, cuya finalidad fue promover el valor del respeto través de los juegos interactivos
como estrategia didactica. La metodologia fue mixta, utilizé el cuestionario Pre-Test, Post-Test,
la entrevista y el diario de campo aplicado a 10 estudiantes y 1 docente de 5° grado de la I.LE. de
caracter oficial en Valledupar. Los resultados arrojaron que inicialmente, los estudiantes
mostraban falta de motivacion hacia la experiencia. Sin embargo, a medida que avanzaron en
las actividades con el juego, demostraron mayor interés y una actitud mas positiva. Se concluy6
que la ejecucion de actividades interactivas o juegos interactivos resultd una practica que
permitio a los estudiantes apropiarse intuitivamente de los conocimientos. La contribucion a la
investigacion se centra en los aportes que le brinda al estudio en la parte teorica, puesto que

esta relacionada con el juego como estrategia para generar conocimiento significativo. Ademas,



que se destaca la importancia de utilizar estrategias ludicas y tecnoldgicas para fomentar

valores en el contexto educativo.

Asi mismo, Mercado & Orozco (2021) investigaron sobre “la implementacion de las
actividades ludicas a través de la aplicacion del defensor de la naturaleza en el manejo de los
residuos solidos” en su trabajo de Maestria en Educacion de la Universidad de Cartagena. Se
utiliz6 una ruta cualitativa, con alcance interpretativo y descriptivo, aplicandose la entrevista
para la recoleccion de la informacion. La muestra estuvo conformada por 22 estudiantes de 4°
de la I.E. Morrocoy. Los resultados demostraron que los estudiantes seleccionados como
sujetos de estudio tienen una comprension limitada sobre el manejo de residuos solidos tanto en
los hogares como en la escuela. Esta deficiencia se manifiesta basicamente en las acciones
relacionadas con la quema y destruccién de objetos y materiales, que a veces son toxicos e
inflamables. Se concluy6 que, la estrategia diseniada centrada en el manejo de residuos solidos,
permitid a los estudiantes desarrollar habilidades y competencias en el uso de herramientas
tecnoldgicas, asi como adquirir conocimientos relacionados con la conservacion y proteccion
del medio ambiente. La contribucion de esta investigacion radica en que los instrumentos
utilizados ofrecen un aporte tedrico valioso para el disefio de técnicas destinadas a la

recoleccion de datos.

Por su parte, Toro et al. (2022) desarrollaron un trabajo de Maestria en Educacion de la
Universidad de Cartagena que tuvo como finalidad “analizar las ventajas de implementar
actividades interactivas para promover el manejo adecuado de residuos s6lidos”. El enfoque fue
cualitativo, con alcance descriptivo. Los instrumentos de recoleccion fueron el cuestionario de
preguntas abiertas y la entrevista. La muestra estuvo conformada por 20 estudiantes y 2

docentes de la I.LE. Comercial de Envigado Sede Pio XII. Entre los hallazgos, se evidencié que



la mayoria de los estudiantes carece de conocimiento sobre el tema del manejo adecuado de los
residuos solidos. Ademads, no han desarrollado una conciencia sdlida para tratar adecuadamente
la basura y no adoptan actitudes preventivas para evitar la contaminacion en el entorno escolar.

También desconocen el significado de las 3R (Reducir, Reutilizar y Reciclar).

Se concluyd que los estudiantes recibieron de manera muy positiva la implementacion de las
actividades interactivas, mostrando una gran receptividad para aprender sobre la correcta
disposicion de los RS. Se observd que se apropiaron de este recurso de manera intuitiva y
atractiva, lo que contribuyd a construir un nuevo escenario de adquisicién de conocimientos
significativo. La contribucidn de esta investigacion radica en los aportes que esta brinda para la

construccion del marco tedrico y para confrontar los resultados y, por ende, la discusion.

Por su parte, Tabares (2022) investigd en su trabajo de Maestria en Educacion de la
Universidad del Note sobre como desarrollar habilidades investigativas a través de la
gamificacion. El enfoque fue cuantitativo, con un alcance descriptivo. La muestra estuvo
conformada por 37 nifios del 2° de la I. E. La Unién, empleando la rabrica cuantitativa como
instrumento para la recoleccion de la informacién. Los resultados arrojaron que, al inicio, los
estudiantes mostraban apatia y falta de motivacion para participar en esta experiencia. El hecho
de trabajar con herramientas tecnologicas les generaba indisciplina, lo que dificulté el
desarrollo inicial de las actividades. Sin embargo, a medida que avanzaron, demostraron mayor

interés y una actitud mas positiva para abordar las diferentes tematicas.

En conclusion, la escuela debe promover procesos de ensefianza que estimulen el
aprendizaje significativo, por medio de practicas pedagdgicas, tanto a nivel individual como

institucional, para generar el mejoramiento de las dificultades encontradas en los resultados de



la investigacion. Ademas, es necesario retomar teorias y modelos contemporaneos que se
adapten a las demandas del mundo globalizado. La contribucion a la investigacion esta
relacionada con la tedrica del juego como estrategia para mejorar el aprendizaje; asimismo,

tener presente que se pueden presentar dificultades al iniciar una estrategia pedagogica.

Finalmente, Loaiza et al. (2023) realizaron un estudio para optar el titulo de Magister en
Educacion en la Universidad de Cartagena, cuyo objetivo principal fue “promover una cultura
de manejo de residuos s6lidos a través de un curso virtual que integre el aprendizaje basado en
juegos”. Se desarrollo bajo un enfoque mixto en donde la encuesta de preguntas cerradas y la
entrevista fueron los instrumentos aplicados a 180 estudiantes de secundaria del
Establecimiento Distrital Madre Laura de Santa Marta. Como resultado de la aplicacion del
cuestionario, se evidencid que existe en los estudiantes una falta de conocimiento sobre el MRS
que ellos mismos producen. Después de implementar el juego, los estudiantes resaltan por
mantener una activa participacion; asimismo, la motivacion e interés en las actividades; de tal

manera que esto confirma que la propuesta fue atractiva y significativa para los estudiantes.

En los estudios analizados se evidencio la gamificacion como una herramienta pedagdgica
fundamental que impacta en el aprendizaje significativo, la motivacion y la adquisicion de
competencias; en este contexto, se identifico una relacion directa entre las investigaciones
previas y el presente estudio, pues el juego emerge como un eje central para promover la
ensefianza del MRS en estudiantes de basica primaria y secundaria. Investigaciones como las
de Larreta (2021) y Rincén (2022) senalan que los juegos no solo enriquecen las experiencias
de aprendizaje, sino que también fomentan habilidades cognitivas, sociales y creativas. Esto se

complementa con los hallazgos de Nuifiez (2022) y Loaiza (2022), al emplear la gamificacion



como una estrategia para sensibilizar a los estudiantes sobre problematicas ambientales,

promoviendo actitudes responsables para la gestion de los residuos sélidos.

Por su parte, estudios como el de Molina (2021) y Miranda et al. (2022) demostraron la
necesidad de innovar en el disefio de estrategias educativas, para incorporar al juego como un
elemento mediador que mejorara la interaccion docente estudiante y fomenta aprendizajes
significativos. Los trabajos como los de Alvarez et al. (2022) y Oyola & Tapiero (2022),
también mostraron el impacto positivo de las estrategias ludico recreativas en la sensibilizacion
ambiental y en la formacion de hébitos sostenibles. Asi mismo, investigaciones como las de
Aletti (2020) y Toro et al. (2022), demostraron que las actividades interactivas y los juegos
tecnoldgicos no solo fortalecen la comprension del MRS, sino que también generan un alto
nivel de receptividad y compromiso en los estudiantes. Al respecto, el trabajo de Loaiza et al.
(2023) resalt6 que el aprendizaje basado en juegos virtuales promueve una cultura de cuidado
ambiental, destacando la pertinencia de herramientas digitales para la ensefianza
contemporanea. En sintesis, estos aportes fundamentaron la importancia de incorporar la
gamificacion y en especial el juego de reglas para orientar el proceso de ensefianza y
aprendizaje sobre el MSRS, dado que, la gamificacion no solo fomenta el aprendizaje
significativo, sino que también motiva a los estudiantes y facilita la adquisicion de
conocimientos y habilidades précticas, especialmente en tematicas asociadas con el ambiente;
aspectos que enriquecen el enfoque de la investigacion, validando la integracion del juego
como estrategia para promover el aprendizaje y la sensibilizacion ambiental en contextos

escolares.



2.2 Marco teorico

El marco teodrico de la presente investigacion se estructura a partir de un andlisis de las
principales teorias y contribuciones de autores que han influido en el campo del aprendizaje
significativo, el constructivismo y las estrategias pedagogicas basadas en el juego, articulando
perspectivas clasicas y contemporaneas, como Jean Piaget (1962) quien plantea que el
aprendizaje es un proceso activo en el que los individuos construyen conocimiento mediante
los mecanismos de asimilacion y acomodacion, Montero & Alvarado (2001), citando a Piaget,
destacan que el juego es una manifestacion de la asimilacion que promueve habilidades
cognitivas y sociales; Viego (2016) resalta que estos procesos permiten la reconfiguracion del
aprendizaje, mientras que David Ausubel (1983) enfatiza que el aprendizaje significativo
ocurre cuando los nuevos contenidos se conectan de manera sustancial con conocimientos

previos, haciendo que el material educativo sea potencialmente significativo.

La conexion entre Piaget y Ausubel radica en que ambos acenttan la interaccion entre el
individuo y su entorno para construir conocimientos significativos; ademas, Alonso (2021),
citando a Vygotski, afirma que el juego de reglas impulsa el aprendizaje en la Zona de
Desarrollo Préoximo (ZDP), y Dattari (2017), basandose en Montessori, recalca la importancia
de la exploracion activa para el desarrollo integral. En el contexto del manejo sostenible de
residuos solidos (MSRS), la ONU (2015) establece que el desarrollo sostenible debe integrar
crecimiento econdmico, inclusion social y proteccion ambiental, mientras que Gutiérrez (2024)
menciona que estrategias como la educacion ambiental y el reciclaje fomentan actitudes
responsables hacia la gestion de residuos, conectdndose directamente con el uso del juego de

reglas en contextos escolares.



2.2.1 Teoria Constructivista de Piaget y su relacion con el Aprendizaje Significativo

La teoria constructivista de Piaget plantea que el conocimiento es un proceso dindmico
construido por el individuo a través de la interaccion con el entorno, mediante los procesos de
asimilacién y acomodacion; estos procesos permiten que las experiencias nuevas se integren
con los esquemas cognitivos existentes o generen ajustes en ellos, promoviendo el desarrollo
cognitivo del estudiante (Piaget, 1962; Viego, 2016). Segin (Montero & Alvarado, 2001)
citando a Piaget, el juego es una manifestacion de la asimilacion, donde el nifio adapta la
realidad a sus esquemas previos, desarrollando habilidades cognitivas y sociales esenciales para

el aprendizaje.

De manera complementaria, Ausubel (1983) enfatiza que el aprendizaje significativo ocurre
cuando los nuevos contenidos se integran de manera sustancial y no arbitraria con los
conocimientos previos del estudiante. Este tipo de aprendizaje no solo reorganiza las
estructuras cognitivas existentes, sino que también permite una comprension profunda y
duradera, para que esto suceda, es fundamental que el estudiante tenga conceptos claros y
definidos que sirvan de anclaje para los nuevos conocimientos y que el material educativo sea

potencialmente significativo.

La conexion entre ambas teorias radica en que el constructivismo de Piaget establece las
bases para entender como los individuos construyen el conocimiento, mientras que el
aprendizaje significativo de Ausubel proporciona un marco para garantizar que esa
construccion sea duradera y relevante. El juego, como estrategia pedagogica, actia como un
puente entre estas perspectivas, ya que fomenta la interaccion activa del estudiante con su

entorno y facilita la conexion entre los nuevos conceptos y sus experiencias previas. De esta



manera, se genera un aprendizaje contextualizado que responde a las necesidades individuales

y promueve el desarrollo integral del estudiante.

El conocimiento es construido por el propio individuo, a diferencia de los enfoques
educativos tradicionales, que se centran en la transmision de informacion, el constructivismo
promueve un proceso de ensefianza y aprendizaje donde el conocimiento se genera tanto de
manera individual como colectiva; este proceso se facilita mediante la interaccion con el
entorno fisico y social, considerando las caracteristicas particulares de cada persona (Socas,

2000) citando a Piaget.

Adicionalmente, Viego (2016) menciona que Piaget se centrd en comprender como se
construye el conocimiento durante la etapa de desarrollo y formacion de los individuos, para
ello, contempla que los nifos aprenden de diversas maneras a través de los procesos de
asimilacion y acomodacion, tal como se muestra en la figura 1. En tal sentido, el juego de regla
emerge como una manifestacion de la asimilacion; puesto que, a través del mismo, el nifio

adapta la realidad a los esquemas mentales que ya posee (Montero & Alvarado, 2001).

En la Figura 1 se muestran los procesos basicos de Piaget en la formacién del conocimiento:
asimilacion, acomodacién y la interaccion entre ellos. La asimilacion se refiere a la
composicion de informacioén nueva en los marcos cognitivos previos, lo que facilita la
interpretacion individual de las experiencias nuevas de trabajo con eventos anteriores, mientras
que la acomodacion se refiere a la alteracion de los marcos cognitivos cuando la informacioén
nueva es incompatible con ellos, y las actitudes se reconfiguran en la direccion de las demandas
del entorno. En este caso, ambos procesos, que se producen juntos, y con el equilibrio entre

asimilacion y acomodacion, llevan a la reconfiguracion en el aprendizaje (Viego, 2016).



Figura 1

Proceso para la construccion del conocimiento en la etapa del desarrollo segun Piaget

*Es la forma en la que *Implica una modificacién *Ambos procesos
afrontamos un estimulo de los esquemas mentales interactiian de forma
externo. existentes. conjunta.

*Implica incorporar nueva *El sujeto ajusta sus +La reestructuracion de los
informacion a nuestros esquemas para adaptarse a aprendizajes ocurre a
esquemas mentales las demandas del entorno o medida que se equilibran
existentes. del medio. asimilacion y

acomodacion.

*El individuo interpreta la *Se produce cuando la
nueva experiencia en nueva informacién no se
funcién de sus ajusta completamente a los
conocimientos previos. esquemas existentes.

Nota. La figura muestra los procesos que se utilizan para la construccién del conocimiento segiin Piaget. Datos
tomados de Viego, C. L. (2016). Jean Piaget y su influencia en la pedagogia. Centro universitario Jose Marti
Pérez.

Cabe resaltar que, mediante el juego, los nifios representan sus experiencias pasadas, aquello
que les impact6 o les gusto; utilizando gestos, movimientos, objetos o incluso su propio cuerpo
para dar forma a estas representaciones. Su pensamiento se entrelaza con las acciones que
realizan, otorgando significado al juego. Ademas, inventan palabras o conceptos previos

(preconceptos) que tienen un significado personal para ellos (Montero & Alvarado, 2001).

Piaget menciona que la inteligencia es un proceso de origen bioldgico en el que las
estructuras biologicas desempenan un papel fundamental en el aprendizaje. Sin embargo, este
proceso no se limita unicamente a lo fisiologico, sino que también se ve influenciado por
factores externos como el entorno fisico y la experiencia social (Rodriguez, 2009).

En Martin Bravo y Navarro (2015) la division que Piaget hace del desarrollo cognitivo,
distingue tres segun la tabla 1, en donde se muestran los tres periodos clave de desarrollo de la
cognicion en el individuo segun la teoria de Piaget y los puntos que son mas relevantes para

este tema con respecto a las edades aproximadas y las caracteristicas.



El primer periodo, sensomotor, se extiende desde el nacimiento hasta los 24 meses. Este es
el punto en el que los primeros habitos comienzan a aparecer y el entorno se descubre a través
de la experiencia activa. El segundo, operaciones preparatorias relacionadas con objetos reales,
se divide en dos subperiodos: la interiorizacion de los esquemas de accion en torno a los
objetos hasta los 4 afios y el pensamiento representativo e intuitivo de los 4 a los 6; desde este
punto, se representa un pensamiento 1dgico y sistematico sobre los objetos mencionados
anteriormente. El tercero, operaciones posteriores, también se conoce como formal y comienza
a los 12 afos: un nifio adquiere una capacidad de pensamiento abstracto e hipotético-deductivo.

Tabla 1

Desarrollo cognitivo en el individuo segun Piaget

Periodo Caracteristicas Edz.ldes
Aproximadas
Periodo sensomotor e Aparicion de los primeros habitos. 0a24
e Descubrimiento a través de la meses
experiencia activa.
Periodo de preparacion e Interiorizacion de esquemas de accion 2all-12
de las operaciones hasta los 4 afios. afios
concretas e Pensamiento representativo e intuitivo de
los 4 a los 6 afios.
e Pensamiento logico y sistemdatico con
relacion a objetos concretos.
Periodo de las e Pensamiento hipotético deductivo y 12 afios en
operaciones formales abstracto. adelante

Nota. La tabla muestra tres periodos del desarrollo cognitivo que hace Piaget. Datos tomados de Martin Bravo, C.
& Navarro J. I. (2015). Psicologia evolutiva en Educacion Infantil y Primaria. Madrid: Piramide.

Teniendo en cuenta la division que Piaget hace para el desarrollo cognitivo, el papel del
docente es fundamental para estos procesos, por lo que entonces debe ser el de facilitador del
aprendizaje. De tal manera que, esto implica que se deben crear entornos y situaciones de
aprendizaje significativas, formular preguntas, actuar como mediador, establecer pautas para la

resolucion de problemas y conflictos, € incentivar el pensamiento critico y reflexivo en los



nifios. Por otro lado, el nifio es el gestor del conocimiento y el protagonista del aprendizaje, por

lo que su papel debe ser activo y reflexivo (Saldarriaga Zambrano et al, 2016).

2.2.2 Aprendizaje significativo sobre el manejo sostenible de los residuos solidos

El aprendizaje significativo se entiende como una reorganizacion de las estructuras mentales
preexistentes. Articuldndolo con la teoria piagetiana, la inteligencia es vista como un proceso
de naturaleza bioldgica, en el cual las estructuras bioldgicas juegan un papel determinante en el
aprendizaje. Sin embargo, no se trata iinicamente de un proceso fisiologico, ya que factores
externos como el entorno fisico y la experiencia social también influyen en este proceso

(Rodriguez, 2009).

Desde el contexto constructivista, el aprendizaje es significativo cuando los contenidos se
vinculan de manera coherente y sustancial con el conocimiento previo del estudiante. Esta
vinculacion no es arbitraria, sino que se conecta con algliin aspecto importante y preexistente en
la estructura cognitiva del alumno, como una imagen, simbolo, concepto o proposicion que ya

tiene un significado relevante (Ausubel, 1983).

Esto significa que en el proceso educativo es fundamental tomar en cuenta el conocimiento
previo del individuo, de modo que se pueda establecer una relacion con lo que estéa por
aprender; este proceso ocurre cuando el estudiante cuenta con conceptos claros y definidos en

su estructura cognitiva, los cuales permiten la interaccion con la nueva informacion.

De este modo, el aprendizaje significativo se da cuando la nueva informacidn se asocia con
un concepto relevante ya existente en la estructura cognitiva del estudiante; esto implica que las

nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden aprenderse de manera significativa siempre



que haya otros conceptos o ideas claros y disponibles que funcionen como base o anclaje para

el nuevo conocimiento (Ausubel, 1983).

Al respecto, Ausubel (1983) plante6 que los estudiantes para aprender necesitan tener la
disposicion para relacionar de manera sustancial y no arbitraria el nuevo contenido con la
estructura cognitiva. Esto significa que el material que se aprende debe ser de hecho
significativo para el aprendiz, es decir, debe poder conectarlo con algo que ya sepa y no de una
manera aleatoria y arbitraria. La figura 2 representa los requisitos que deben tener los

estudiantes para que el aprendizaje sobre MSRS sea significativo.

Figura 2

Requisitos para que los estudiantes tengan un aprendizaje significativo sobre el MSRS

_
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adquirido un “significado
psicologico™.

* Aunque el significado
psicologico es individual,
también pueden existir
significados compartidos
por diferentes individuos.
Estos significados
homogéneos permiten
la comunicacién y el
entendimiento entre las
personas.
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Nota. La figura representa los requisitos para que los estudiantes tengan un aprendizaje sea significativo sobre el
MSRS. Datos tomados de (Ausubel, 1983).

El aprendizaje significativo es un proceso en el que el estudiante relaciona los nuevos
conocimientos con sus experiencias previas y otros conocimientos adquiridos. De tal manera

que, los requisitos para un aprendizaje significativo se resumen en los siguientes términos:



A. Significado Potencial: El material de aprendizaje debe ser potencialmente significativo,
lo que significa que puede relacionarse de manera no arbitraria y sustancial con la
estructura cognitiva del estudiante. Esto va mds alla de la memorizacion literal y se basa
en la comprension profunda.

B. Significado Psicologico: Cuando el significado potencial se convierte en contenido
cognoscitivo nuevo y diferenciado dentro de un individuo debido al aprendizaje
significativo, se dice que ha adquirido un significado psicologico. Esto depende tanto de
la representacion del material como de los antecedentes ideativos del estudiante.

C. Compartir Significados: Aunque el significado psicologico es individual, también
puede haber significados compartidos por diferentes individuos.

D. Disposicion para el aprendizaje significativo: La disposicion del estudiante para
relacionar de manera sustantiva el nuevo conocimiento con su estructura cognitiva es
fundamental. Sin esta disposicion, incluso el material potencialmente significativo no

conducird a resultados significativos (Ausubel, 1983).

Cabe resaltar que, para que el estudiante tenga un aprendizaje significativo sobre el MSRS,
debe utilizar una metodologia constructivista que va mas alla de la memorizacion, pues se
requiere relacionar los conocimientos nuevos sobre los RS con los previos, reajustar y
enriquecer los conocimientos existentes, comprender sustancialmente la informacion nueva y

aplicarla en diferentes contextos (Ausubel, 1983).

En la actualidad, el correcto manejo de los desechos es una preocupacion global de gran
relevancia; los desechos producidos por las actividades cotidianas afectan de manera

considerable al ambiente, la salud de las personas y la economia. Por ello, es menester entender



la relevancia que tiene el desarrollo sostenible y, por ende, encontrar soluciones eficientes para

reducir el impacto negativo de los residuos.

Desde este contexto, la ONU (2015) se plantea que el desarrollo sostenible se define como
la capacidad de satisfacer las necesidades actuales sin poner en riesgo la capacidad de las
generaciones futuras para satisfacer las suyas. Para lograrlo, es menester combinar crecimiento
econdémico, inclusion social y proteccion ambiental. De tal manera que, estos tres elementos

estan interconectados y son fundamentales para el bienestar de las personas y las sociedades.

Por lo anterior, la ONU (2015) plante6 una ruta para el desarrollo sostenible precisada en la
Agenda 2030, la cual establece 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Aunque los ODS
no tienen caracter juridico obligatorio, se espera que los gobiernos los asuman como propios y
establezcan marcos nacionales para alcanzar los 17 objetivos. La responsabilidad principal del
seguimiento y evaluacion del progreso en el cumplimiento de estos objetivos recae en los
paises. De tal manera que, se hace menester la recopilacion de datos que sean de calidad,

accesibles y oportunos a nivel nacional, regional e internacional.

En este sentido, se reconoce que el desarrollo sostenible presenta un grado de importancia
para el cuidado del medio ambiente, tal como se presenta en la figura 3. Desde este contexto, la
generacion de residuos es necesaria para minimizar el impacto ambiental; por ello, esto se logra
mediante politicas de prevencion, produccion y consumo sostenible, asi como también,
mediante la reutilizacién de productos. También, reutilizar y reciclar los residuos ayuda a
reducir la cantidad que llega a los vertederos, aprovechando materiales y recursos existentes.
De igual manera, el uso de tecnologias limpias en el tratamiento de residuos también juega un

papel importante dentro del desarrollo sostenible (Gutiérrez, 2024).



Figura 3

Importancia del desarrollo sostenible desde el contexto de manejo de residuos solidos
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Nota. La figura representa importancia del desarrollo sostenible desde el contexto del manejo de los residuos

solidos. Datos tomados de Gutiérrez, G. (2024). Residuos y desarrollo sostenible: beneficios y soluciones. [Pagina
de blog]. Blog ecologia Digital.

Es importante destacar que la realizacion de actividades orientadas al desarrollo sostenible
contribuye al cuidado del planeta, generando asi una incidencia positiva en el entorno. En este
sentido, la figura 4 muestra que la reduccion de costos se alcanza mediante la implementacién

de practicas que disminuyen el consumo de energia, agua y otros recursos (Gutiérrez, 2024).

Figura 4

Beneficios que genera actividades relacionadas con el desarrollo sostenible.
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Nota. La figura representa los beneficios que se pueden conseguir si de desarrollan actividades que apunten al

desarrollo sostenible. Datos tomados de Gutiérrez, G. (2024). Residuos y desarrollo sostenible: beneficios y
soluciones. [Pagina de blog]. Blog ecologia Digital.



Es mas, mejorar la calidad de vida implica reducir la contaminacién y promover practicas
saludables para la poblacion en general. Asimismo, preservar la biodiversidad se logra al
participar en acciones de reforestacion y conservacion y, por ultimo, crear conciencia sobre la
importancia del cuidado del planeta y motivar a otros a unirse a practicas sostenibles se hace
menester para el desarrollo sostenible. Desde este contexto, en esta investigacion se llevaran
actividades por medio del juego de reglas para el aprendizaje significativo sobre el manejo

sostenible de los residuos solidos.

Teniendo en cuenta que los residuos soélidos segun el Decreto 2981 del Departamento
Administrativo de la Funcion Publica de Colombia (2013) son objetos, materiales o sustancias
principalmente solidas que resultan del consumo o uso de bienes en actividades domésticas,
industriales, comerciales, institucionales o de servicios. Estos residuos se presentan para su
recoleccion por parte de la entidad prestadora del servicio publico de aseo. Aparte, se considera
como residuo solido aquel proveniente del barrido y limpieza de areas y vias publicas, asi como

del corte de césped y la poda de arboles.

El citado Decreto, establece que se debe hacer separacion en la fuente de los “residuos
solidos aprovechables y no aprovechables por parte de los usuarios en el sitio donde se generan,
para ser presentados para su recoleccion y transporte a las estaciones de clasificacion y
aprovechamiento, o de disposicion final de los mismos” (Departamento Administrativo de la
Funcion Publica, 2013, p. 6). Desde este contexto, “es la accion del usuario de guardar
temporalmente los residuos solidos en depositos, recipientes o cajas de almacenamiento,
retornables o desechables, para su recolecciébn por la persona prestadora con fines de
aprovechamiento o de disposicion final” (p. 33). Teniendo en cuenta lo anterior, en la tabla 2 se

muestran los tipos de residuos.



Tabla 2

Tipos de residuos

Tipo de Residuo Descripcion

Residuo solido Material, objeto o sustancia solida sin valor para quien lo genera, pero
aprovechables susceptible de ser aprovechado en un proceso productivo.

Residuo solido Residuo solido que, debido a su naturaleza, composicion, tamatfio,
especial volumen y peso, no puede ser manejado normalmente por el servicio

publico de aseo. El precio del manejo se acuerda entre la entidad
prestadora y el usuario.
Residuo solido Residuo no peligroso recolectado, manejado y dispuesto normalmente
ordinario por el servicio publico de aseo. El costo se establece segin regulaciones
especificas. Los residuos de barrido, corte de césped y poda también se

consideran ordinarios para efectos tarifarios.
Nota. La tabla representa los tipos de residuos seglin el Decreto 2981, 2013. Datos tomados de Departamento
Administrativo de la Funcion Publica. (2013). Datos tomados del Decreto 2981 de 2013, Por el cual se reglamenta
la prestacion del servicio publico de aseo. Congreso de la Republica de Colombia.

Segun la tabla 2 y lo sefialado por Gutiérrez (2024), los residuos so6lidos aprovechables se
dividen en dos categorias. Primero, los residuos orgénicos, que provienen de fuentes bioldgicas
como restos de alimentos y residuos de jardin. Estos pueden ser aprovechados mediante el
compostaje, un proceso que descompone la materia organica para obtener abono natural.
Segundo, los residuos inorgdnicos, que incluyen materiales de origen no bioldgico como
plasticos, vidrios, metales y papel. Estos residuos son gestionados a través del reciclaje, un
proceso en el que los materiales se separan y procesan para su reutilizacion en la fabricacion de

nuevos productos.

Tabla 3

Aprovechamiento de los residuos solidos

Aspecto Descripcion
Actividad complementaria del servicio publico de aseo que incluye la
recoleccion de residuos aprovechables separados en la fuente por los
Aprovechamient  usuarios.
0

Luego, se transportan selectivamente a la estacion de clasificacion o
planta de aprovechamiento, donde se clasifican y pesan.




Aspecto Descripcion
1. Los residuos solidos deben estar limpios y separados por tipo de

Caracteristicas .
material.
para el
Aprovechamient . . .
o 2. No deben estar contaminados con residuos peligrosos, metales pesados

ni bifenilos policlorados.
1.El almacenamiento debe preservar la calidad y el valor de los
materiales.

Almacenamiento  2.Debe evitarse afectar el entorno fisico, la salud humana y la seguridad.

de materiales

aprovechables 3.Se deben controlar vectores, olores, explosiones y fuentes de llama o
chispas.

4.Los residuos inorganicos se pueden almacenar en lugares altos.
Nota. La tabla representa la forma de como se pueden hacer uso del aprovechamiento de los residuos segun el
Decreto 2981 del 2013. Datos tomados del Departamento Administrativo de la Funcioén Publica. (2013). Decreto
2981 de 2013, Por el cual se reglamenta la prestacion del servicio publico de aseo. Congreso de la Republica de
Colombia.

Cabe resaltar que, segun el Decreto 2981 del 2013 se debe “adoptar en los PGIRS las
determinaciones para incentivar procesos de separacion en la fuente, recoleccion selectiva,
acopio y reciclaje de residuos, como actividades fundamentales en los procesos de
aprovechamiento de residuos solidos” (Departamento Administrativo de la Funcion Publica,
2013. p. 39), este decreto 2981 del 2013 conlleva a la reflexion de que por medio de las

actividades mencionadas se puede lograr un aprovechamiento efectivo de los residuos solidos.

Mas recientemente, la Resolucion 2184 de diciembre de 2019 establecidé en Colombia un
codigo de colores que debe utilizarse para el desecho de los residuos en todo el pais. Con solo
tres colores: blanco, negro y verde, se busca optimizar el aprovechamiento de los residuos para

compostaje y promover la economia circular. Por lo anterior, ver la figura 5.



Figura §

Los tres codigos de colores para optimizar el aprovechamiento de los residuos solidos

Nota. La figura muestra los codigos de colores para los residuos en Colombia. Imagen tomada de UNION
MEDICAL S.A.S. (2024). Codigos de colores para los residuos en Colombia.

Desde esta perspectiva, la implementacion del codigo de colores se hace menester para la
separacion de residuos solidos en el origen, considerando las experiencias y avances de algunas
ciudades del pais. Se espera que esta iniciativa impulse una cultura ciudadana en el manejo
adecuado de los residuos entre los usuarios del servicio publico de aseo en los municipios,
promoviendo ademas el desarrollo de programas de aprovechamiento en el marco del servicio
de aseo. Seglin el Resolucion 2184 de diciembre de 2019 se adopta en la nacion, el codigo de

colores para la separacion de residuos solidos en la fuente, de la siguiente manera:

A. Color verde para depositar residuos orgénicos aprovechables.
B. Color blanco para depositar los residuos aprovechables como plastico, vidrio, metales,
multicapa, papel y carton.

C. Color negro para depositar los residuos no aprovechables (MADS, 2019).

Es de notar que el gobierno nacional colombiano implementa alternativa para, mitigar el
impacto que generan los residuos so6lidos, pues estos afectan considerablemente al medio

ambiente, si no se manejan adecuadamente, pueden contaminar el aire, el agua y el suelo.



Ademas, la acumulacion de estos, en vertederos puede producir gases de efecto invernadero, lo
que contribuye al cambio climatico. La figura 6 muestra el impacto que pueden producir los
residuos en el medio ambiente segiin Gutiérrez (2024).

Figura 6
Impacto de los residuos en el medio ambiente

Impacto de los residuos sélidos en el medio ambiente
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Nota. La imagen muestra que los residuos solidos generan impacto negativo sobre el suelo, el aire y el agua. Datos

tomados de Gutiérrez, G. (2024). Residuos y desarrollo sostenible: beneficios y soluciones.

Es de denotar que en la figura 6 se evidencian los impactos que generan los residuos sélidos
al ambiente. No obstante, se hace menester promover practicas sostenibles en la gestion de los
residuos y fomentar la economia circular, donde los residuos se convierten en recursos y se

minimiza su generacion.

Por lo anterior, el Decreto 2981 de 2013, menciona que el manejo sostenible de los residuos
solidos consiste en un conjunto de acciones orientadas a disminuir la generacion de desechos,

aprovechando sus caracteristicas, volumen, origen, costos, y tratamiento, con el proposito de



valorizarlos energéticamente, asi como explorar sus posibilidades de aprovechamiento y
comercializacion (Departamento Administrativo de la Funcion Publica, 2013). Ademas de esto,

se le debe hacer un tratamiento y una disposicion final a los residuos que no son aprovechables.

En la figura 7, Gutiérrez (2024) destaco que en los ultimos afios se han implementado en
Colombia algunas iniciativas para mejorar el manejo de los residuos y fomentar la transicion
hacia una economia circular:

A. La separacion en el origen: es fundamental para facilitar el reciclaje y el correcto
manejo de los residuos, pues mediante estos programas se promueve la clasificacion de
los residuos en distintos contenedores, facilitando su posterior tratamiento y reciclaje.

B. La educacion ambiental: promueve el aprendizaje significativo sobre las practicas
sostenibles para el manejo adecuado de los residuos. Po ello, se recomienda
implementar actividades y /o programas educativos en escuelas y comunidades para
fomentar la reduccion, reutilizacion y reciclaje de residuos.

C. Los programas de reciclaje: es una iniciativa que favorece el manejo sostenible de los
residuos a partir de la practica del reciclaje de residuos. Estos programas deben incluir
la instalacion de contenedores de reciclaje en espacios publicos y dentro de distintas
entidades.

D. La Innovacion tecnologica: facilita el desarrollo de soluciones mas eficientes y
sostenibles para el tratamiento de residuos. Tecnologias como la valorizacion
energética, la biometanizacion y el reciclaje avanzado estan revolucionando la gestion
de residuos, permitiendo su aprovechamiento para la generacion de energia renovable y

la produccion de nuevos materiales (Gutiérrez, 2024).



Figura 7

Actividades para el MSRS
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Nota. La figura representa algunas iniciativas para el manejo sostenible de los residuos so6lidos. Datos tomados de

Gutiérrez, G. (2024). Residuos y desarrollo sostenible: beneficios y soluciones.

Es de reconocer que las actividades planteadas anteriormente son iniciativas de soluciones
que podrian generar un MSRS. No obstante, se requiere de una responsabilidad y participacion
activa por parte de todos los involucrados. Desde este contexto, se llevara a cabo la ejecucion
de un juego de regla como una iniciativa para el logro de un aprendizaje significativo en aras de

promover un efectivo cambio en el manejo de Residuos Sélidos Urbanos (RSU).

2.2.3 El juego de reglas como estrategia pedagogica

Los diferentes juegos estan vinculados con los cambios en las capacidades cognitivas del nifio a
lo largo de su vida (Piaget, 1962) citado en (Linaza, 2013). De tal manera que, el juego cumple
funciones distintas segun las estructuras de conocimiento del nifio. Al respecto, Chamorro
(2010) plantea que el juego contribuye con el desarrollo de la atencién y la memoria en los
nifios. Durante el juego, los nifios se concentran mejor y recuerdan mas que en situaciones de

aprendizaje no ludico; asi que la necesidad de comunicarse y los impulsos emocionales



motivan a los nifios a concentrarse y memorizar. Por ende, “El juego es el factor principal que

introduce al nifio en el mundo de las ideas” (Cordero, 1985-1986) citado en (Chamorro, 2010, p

).

Por su parte, Martin y Navarro (2010) citando a Piaget sostiene que el juego y el desarrollo
estan estrechamente relacionados. Los cambios que se producen con la edad en el desarrollo
mental, social, comunicativo y motriz del nifio influyen en el tipo de juego que realiza,
diferenciando entre los cuatro tipos de juegos que son: a) el juego de ejercicio, b) el juego
simbdlico, ¢) el juego de construccion y d) el juego de regla, este ultimo es la estrategia
pedagbgica que se pretende desarrollar con los participantes sujetos de estudio de esta

investigacion (figura 8).

Figura 8

Tipos de juego segun Piaget

Juegos de ejercicios Juegos simbolicos

Tipo de juego

Juegos de reglas

Nota. La figura representa cuatros tipos de juego segin Piaget que son: juegos de ejercicios, juegos de simbolos,
juegos de reglas y juegos de construccion. Datos tomados de Martin Bravo, C. & Navarro J. I. (2010). Psicologia
de la educacion para docentes. Madrid: Piramide.

Basandose en la figura 8, se presenta sola la descripcion del juego de reglas segiin Piaget, tal

como se menciona en Martin y Navarro (2010):



El juego de reglas es mas comun entre los 7y 11 afios, se trata de un juego
social en el que el grupo establece ciertas reglas, y el incumplimiento de estas
reglas conlleva una sancion. Martin y Navarro (2010), citando a Piaget,
menciona que existen dos tipos de reglas: las transmitidas, que son las que se
han transferido de generacion en generacion y las espontaneas, que surgen y se

establecen en el momento.

Figura 9

Ejemplo de juego de regla

Nota. La imagen fue creada con tecnologia de DALL- E3.

El juego de reglas se establece como una herramienta poderosa en la educacion; segiin Jean
Piaget, el desarrollo del pensamiento 16gico y las nociones de justicia y cooperacion se
fortalecen significativamente a través del respeto a las reglas y la interaccion social que
promueven estos juegos (Piaget (2006), Piaget (1984). En este contexto, los juegos de reglas no

solo estructuran un marco para la diversion, sino que también fomentan aprendizajes



significativos, donde los estudiantes adquieren habilidades cognitivas y sociales necesarias para

la vida.

El juego segtin (Ortega, 1991) citando a Piaget, se considera una actividad fundamental que
favorece el desarrollo cognitivo. La capacidad de jugar estd vinculada con la habilidad del nifio
para simbolizar o representar, y el juego se caracteriza por ser subjetivo y egocéntrico; sin
embargo, hay una excepcion con el juego de reglas y por su espontaneidad (Ortega, 1991). El
autor sefiala que el juego de reglas no es solo una actividad recreativa, sino también un medio

fundamental para el aprendizaje y el desarrollo integral de los nifos.

En este contexto, Piaget (1984) menciona que el juego de reglas permite a los nifios explorar
y experimentar con el mundo que les rodea; a través de este tipo de juego, los nifios desarrollan
habilidades como la imaginacion, la creatividad y la resolucion de problemas. Ademas, Piaget
(1984) se interes6 en el uso del juego en sus investigaciones sobre el desarrollo moral, creando
un enlace entre como los nifios conciben las reglas que se llevan a cabo en los juegos y como

desarrollan los nifios la concepcion de juicio moral o norma de la social.

Por otro lado, Alonso (2021) citando a Vygotski enfatiz6 en la importancia del juego en la
zona de desarrollo proximo. Para el autor, el juego de reglas ayuda a los nifios a avanzar en su
desarrollo al interactuar con otros y al enfrentarse a desafios que estan justo fuera de su nivel
actual de habilidad. Asi mismo, Dattari (2017) citando a Montessori, habla de un enfoque
educativo basado en la idea de que los nifios aprenden mejor a través de la exploracion activa 'y

la manipulacién de materiales; y se centra en la autonomia y la eleccion del nifio.



El juego de reglas Y el desarrollo cognitivo y

El desarrollo cognitivo es un proceso progresivo en el que los nifios construyen conocimientos
a través de la interaccion con su entorno y las experiencias sociales (Piaget, 2006), en su teoria,
los juegos de reglas ocupan un lugar destacado porque permiten a los nifios y jovenes pasar del
egocentrismo a la cooperacion, comprendiendo el valor de las normas y la l6gica subyacente en
su cumplimiento (Piaget, 2006). En el contexto educativo, estos juegos promueven habilidades
como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la negociacion, esenciales para

comprender y aplicar conceptos como el reciclaje y la clasificacion de residuos.

El juego de reglas y la formacion de valores sociales

El anélisis de Piaget sobre los juegos de canicas ilustra como las reglas permiten a los nifios
interiorizar conceptos de equidad y respeto mutuo (Piaget, 2006). En un juego relacionado con
el MRS, estas dindmicas pueden trasladarse a la comprension de responsabilidades individuales
y colectivas en la sostenibilidad ambiental; los estudiantes pueden aprender, por ejemplo, la
importancia de clasificar correctamente los residuos para minimizar el impacto ambiental,

aplicando principios de cooperacion y justicia en su comunidad.

La relacion entre el juego de reglas y el aprendizaje significativo

Segun Piaget, el aprendizaje significativo ocurre cuando el nifio puede relacionar nuevos
conocimientos con esquemas mentales preexistentes; los juegos de reglas, al ofrecer
experiencias practicas y retos, permiten a los estudiantes conectar los conceptos abstractos de la
sostenibilidad con situaciones reales y concretas (Piaget, 2006), (Piaget, 1984); por ejemplo,

un juego disefiado para ensefar sobre residuos solidos podria incluir roles como clasificadores



de residuos, en los que los participantes deben identificar y separar materiales de residuos
solidos inorganicos reciclables y no reciclables y los residuos organicos, estas actividades
podrian reforzar el conocimiento técnico y a la vez fomentar la responsabilidad ambiental y las

habilidades de trabajo en equipo.

El impacto social y ambiental del juego de reglas

Piaget destaca que los juegos no solo desarrollan habilidades individuales, sino que también
refuerzan la integracion social al fomentar un sentido de comunidad y cooperacion (Piaget,
1984). En el contexto del MRS, esta integracion social es menester, puesto que la sostenibilidad

ambiental depende de la accion colectiva.

Al participar en juegos de reglas relacionados con los RS, los estudiantes aprenden a
respetar las normas y desarrollan un sentido de responsabilidad compartida hacia el medio
ambiente, lo que genera un aprendizaje colaborativo que puede inspirar cambios de
comportamiento a nivel comunitario, contribuyendo a la creacion de sociedades mas

sostenibles.

Caracteristica de los juegos de reglas

Los juegos reglados se caracterizan por incluir un conjunto de normas que los nifios consideran
necesario respetar. Estas reglas son fundamentales para fomentar diferentes aprendizajes, tales
como habilidades expresivas, sociales y 16gico conceptuales, entre otros (Sanchez, 2024).
Desde esta perspectiva, las reglas proporcionan a los nifios una guia clara sobre lo que esta
permitido y lo que no durante el juego. Sin embargo, la forma en que los pequefios asimilan

estas normas varia segun su edad y nivel de desarrollo.



Entre los cuatro y cinco anos, los nifios comienzan a desarrollar la capacidad de ponerse en
el lugar de otros, aunque suelen experimentar dificultades al reflexionar sobre ciertas
situaciones; en esta etapa, las reglas son vistas como una guia para jugar, pero pueden ser
adaptadas o modificadas a voluntad. A los seis afios, se observa un avance en su desarrollo
cognitivo, lo que hace que las reglas del juego sean asumidas tal como se presentan. No
obstante, en ocasiones, algunos nifios recurren a hacer trampas con el objetivo de ganar

(Sanchez, 2024).

No obstante, Sanchez (2024), contempla la idea de que con el transcurrir de los tiempos y de
las précticas, los nifios comprenden que las reglas pueden ser creadas por ellos mismos o estar
previamente establecidas, integrandolas de forma mas consciente en sus dindmicas de juego. Lo
que el autor quiere decir es que, los nifios llegan a reconocer que las normas no son impuestas
de manera estricta, sino que pueden surgir de manera colaborativa entre los participantes o ser
establecidas previamente; de tal manera que, el proceso refleja un avance en el desarrollo
cognitivo y social del individuo, permitiéndoles integrar las reglas de forma mas consciente y
reflexiva en las interacciones ludicas que realizan, lo que favorece una comprension mas

profunda de la cooperacion, la creatividad y la organizacion grupal.

Importancia del juego de reglas

La practica de estos juegos es importante porque permite observar el desarrollo de los nifos, al
mismo tiempo que se identifican sus habilidades y necesidades especificas. Ademas, durante su
realizacion, es posible detectar si los nifios enfrentan ciertas dificultades, como falta de
tolerancia o frustracion frente a las reglas; también pueden surgir problemas relacionados con

la comprension de las instrucciones (Sanchez, 2024).



Sanchez (2024) destaca que los juegos reglados son una herramienta educativa necesaria a la
hora de querer evaluar el desarrollo integral de los nifios. A través de la practica, es posible
observar no solo el progreso de las habilidades cognitivas del individuo, sino también la
sociales y emocionales, y amas de esto, se pueden identificar las dreas en donde el nifio pueden
necesitar apoyo o intervencion. Ademas, los juegos permiten detectar dificultades especificas,
como la intolerancia a las reglas, la frustracion, o problemas para comprender instrucciones, 1o
que podria indicar que el nifio requiere de atencion para su desarrollo. En este contexto, los
juegos de reglas se convierten en un medio tanto de aprendizaje significativo como para el

diagnostico del estado evolutivo de los nifios.

Beneficios del juego de reglas

El juego de reglas tiene multiples beneficios para el nifio, puesto que permite el desarrollo
social, cognitivo y moral, al tiempo que promueve el ejercicio de esquemas aprendidos y, el
desarrollo de pensamiento, entre otros aspectos (figura 10).

Figura 10

Los beneficios del juego de reglas segun la opinion de varios autores
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Nota. La figura representa la opinion de varios pedagogos segun los beneficios que puede tener el juego para el
nifio. Adaptado de, Rico (2008), Piaget, J., & Vigotsky, L. (2012), (Gallardo Lopez & Gallardo Vazquez, 2018) y
Chamorro, I. L. (2010).



Teniendo en cuenta los beneficios que trae la implementacion del juego de reglas como
estrategia pedagdgica y en aras de querer implementarlo en el aula de clases, se debe tener en

cuenta cada una de las contempladas segiin como la Organizacion emotionLAB (2023).

Otros de los numerosos beneficios de los juegos reglados segiin Abad (2024) son los
siguientes; proporcionan un espacio para el aprendizaje espontaneo y la construccion de
estrategias mentales que pueden aplicarse a diversas experiencias futuras. Estos juegos
estimulan el desarrollo del lenguaje, la memoria, el razonamiento, la atencion y la reflexion, ya
que fomentan la comunicacion entre los participantes, promoviendo discusiones, negociaciones

y escucha activa, lo que impulsa el lenguaje expresivo.

Asimismo, facilitan el aprendizaje de habilidades como clasificar, ordenar y seriar,
promoviendo el desarrollo del pensamiento matematico y las nociones de tiempo y espacio.
Ademas, fortalecen el razonamiento l6gico y la capacidad de prever perspectivas ajenas. En

juegos con actividades reiterativas, también potencian la memoria secuencial.

Como agentes socializadores, los juegos de reglas ensefian a los nifios a aceptar ganar o
perder, respetar turnos y normas, y considerar las decisiones de sus compaiieros. Los
participantes aprenden a gestionar la frustracion, regular su conducta, compartir y tratarse con
amabilidad, promoviendo la reflexién autdbnoma. A demads, la interaccion grupal fomenta la
comunicacion, el surgimiento de roles dentro del grupo, y el desarrollo de la responsabilidad al

aceptar y cumplir normas consensuadas.



Implementacion del juego de regla

La implementacion de un juego de reglas sigue una serie de etapas fundamentales que se

presentan en la siguiente figura.

Figura 11

Etapas para la implementacion del juego de regla

| 6. Realizar ajustes en las reglas ‘

5. Adaptar el juego al tema educativos y nivel ‘
de los estudiantes

| 4. Seleccionar el juego ‘

| 3. Conocer el contenido curricular a trabajar ‘

| 2, Conocer conocimientos previos de los ‘
estudiantes

| 1. Objetivos claros ‘

Nota. La figura representa las etapas para implementar el juego de regla como estrategia. Datos tomados de la
Organizacion emotionLAB (2023). Aprendizaje basado en el juego (ABJ): Como implementarlo en el aula.

En primer lugar, es fundamental establecer objetivos claros para el juego, definiendo qué se
espera que los estudiantes aprendan; luego, se deben evaluar los conocimientos previos de los
estudiantes, lo que permitird adaptar el juego de regla de manera efectiva; seguidamente, es
necesario conocer el contenido curricular que se abordard a través de dicho juego; una vez
hecho esto, se procede a seleccionar el juego de regla apropiado, considerando su relevancia y
adecuacion al contexto educativo; posteriormente, se adapta el juego de regla para que se alinee
con el tema especifico y el nivel de los estudiantes y por ultimo, se realizaran ajustes en las
reglas del juego seglin las necesidades educativas y el progreso de los participantes

(Organizacion emotionLAB, 2023).



El marco teodrico de esta investigacion se sustenta en las contribuciones de Jean Piaget
(1962) y David Ausubel (1983), cuyos aportes fundamentales se complementan con
perspectivas contemporaneas que amplian su aplicacion en el contexto del manejo sostenible de
residuos solidos. Piaget ofrece una comprension de como los estudiantes construyen
conocimiento a través de la asimilacion y la acomodacion, mientras que Ausubel refuerza la
importancia de conectar nuevos aprendizajes con estructuras cognitivas previas para lograr un
aprendizaje significativo. Alonso (2021) citando a Vygotski destaca el papel del juego en la
ZDP como una herramienta que potencia habilidades colaborativas y cognitivas; cabe resaltar
que, estos enfoques se integran con estudios actuales que posicionan el juego de reglas como
una estrategia pedagogica que facilita el aprendizaje significativo y fomenta la sostenibilidad

ambiental, en linea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

2.3 Marco contextual

El contexto local de la investigacion titulada “El juego de regla como estrategia pedagogica
para el aprendizaje significativo sobre el manejo sostenible de los residuos solidos” es el
municipio de Valledupar, capital del departamento del Cesar. Esta ciudad intermedia se
encuentra al norte de Colombia, situada en la ribera occidental del rio Guatapuri y al pie de la
Sierra Nevada de Santa Marta, a 10 © 29" de latitud norte y 73°15” de longitud oeste de
Greenwich, con una temperatura media anual de 28°C (Plan de Desarrollo Municipal [PDM,
2023, p. 16]). Valledupar limita al norte con San Juan del Cesar y Dibulla, municipios de La
Guajira, y con Santa Marta en Magdalena; al noreste con La Paz, Cesar, y Urumita, La Guajira;
al noroeste con Pueblo Bello, Cesar; al sur con El Paso, Cesar; al suroeste con El Copey y

Bosconia, Cesar; y al sureste con el municipio de La Paz, Cesar.



Segtin el PDM (2023), Valledupar es una ciudad uninodal. Esto significa que su area
funcional se mantiene dentro de los limites politico-administrativos. Sin embargo, desde el 17
de diciembre de 2002, Valledupar forma parte de las ciudades consideradas Areas

Metropolitanas en Colombia. En la figura 12 se expone el area metropolitana de Valledupar.

Figura 12

Area Metropolitana de Valledupar
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Nota. La imagen representa el area metropolitana de Valledupar. El nticleo de esta area metropolitana es
Valledupar, y sus otros miembros incluyen Agustin Codazzi, La Paz, Manaure Balcon del Cesar y San Diego. En
total, la poblacion estimada de esta area metropolitana es de 544,771 habitantes, y su extension abarca 7,703 km?,
Datos tomados del PDM, 2023.

Por otro lado, el municipio de Valledupar tiene una estructura sélida para la actividad
econdmica. En otras palabras, su sistema econdémico se basa en las actividades de la cadena
productiva del territorio tales como el comercio, hoteles y restaurantes, servicios comunales,
sociales y personales. Otros sectores relevantes incluyen transporte, almacenamiento y

comunicaciones, manufacturas, construccion y actividades inmobiliarias y empresariales.



Sectores como intermediacion financiera agropecuarios y mineria tienen una participacion
menor, mientras que electricidad, gas y agua y el sector no muestran actividad (PDM, 2023).
Tal como se evidencia en la figura 13.

Figura 13

Participacion ocupada segun Ramas de Actividad Econémica
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Nota. La imagen muestra las actividades mas relevantes desarrolladas en la cadena de los micronegocios incluyen
agricultura (1,4), industria (13,3), comercio (35,3) y servicios (50,0). Ademas, el 28,9 % de los micronegocios en
el territorio poseen Registro Unico Tributario (RUT), mientras que el 71,7 % no lo tienen, lo que demuestra una
poca formalizacion de las actividades econdmicas en la region. Datos tomados del PDM, 2023.

Durante el trimestre movil comprendido entre septiembre a noviembre de 2019, las
actividades de comercio, hoteles y restaurantes (sector terciario) representaron el 35 % del total
de ocupados en Valledupar. Esta ciudad es una de las que tiene mayor participacion de
empleadores de micronegocios, con un 17,8 %, siendo la segunda ciudad del pais con mayor

distribucidén de negocios y con una participacion del 82,2 % de trabajadores por cuenta propia.

En lo concerniente al manejo de los residuos solidos en el municipio de Valledupar, el PDM

(2023) diagnostico una problematica con respecto a los residuos solidos en algunos barrios de



las comunas 1, 2, 3 y 4. Los principales problemas evidenciados se relacionan con la
insuficiencia en la recoleccion de residuos, el mal manejo de las vertientes del rio Guatapuri, el
uso inadecuado de los brazos que sacan agua del rio, la falta de servicio de recoleccion de

podas y de inspeccion en lotes enmontados.

Al respecto, una de las metas del PDM (2023) se enfoco en la “creacion del programa
ciudad y territorio inteligente” (p. 159); aspecto fundamental para transformar a Valledupar en

una ciudad sostenible. Tal vision se centra en los siguientes lineamientos claves:

A. Proteccion de la naturaleza: Valledupar busca preservar su entorno natural, incluyendo
la proteccion de su rio y zonas verdes.

B. Medicion de la huella de carbono: La ciudad evaltia su impacto ambiental para tomar
medidas efectivas.

C. Gestion sostenible del agua: Se trata el ciclo del agua de manera responsable.

D. Manegjo integral de residuos sélidos: Valledupar se esfuerza por reciclar y disponer
adecuadamente de los residuos.

E. Incorporacion de tecnologias sostenibles: La ciudad adopta soluciones tecnologicas para
una gestion mas eficiente.

F. Movilidad sostenible: Valledupar considera todas las vertientes de la movilidad para

lograr una ciudad mas amigable con el medio ambiente (PDM, 2023)

Asimismo, el contexto institucional de la investigacion se enfoca en el Establecimiento
Educativo Lednidas Acufia perteneciente al sector oficial. Esta tltima, se ubica en el barrio Los

Mayales y estd adscrita a la Secretaria Municipal de la Alcaldia de Valledupar. En la figura 14,



se observa que la institucion cuenta con cuatro (4) sedes y un total de 4336 estudiantes
matriculados (Colegios Colombianos, 2023).

Figura 14

Ubicacion de la infraestructura del Establecimiento Educativo
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Nota. Ubicacion espacial del Establecimiento Educativo Leonidas Acufia. Datos tomados del PEI, 2024.

Figura 15

Parte frontal del del Establecimiento Educativo




Nota. La imagen muestra la parte del frente de la I.LE. Datos tomados del PEI, 2024.

Esta institucion contempla un modelo pedagogico institucional Constructivista - Critico
Social y se alineada con los fines y objetivos del sistema educativo colombiano, busca formar
integralmente a sus estudiantes, promoviendo valores vitales, intelectuales, éticos, estéticos,
sociales, religiosos y politicos como base fundamental para la vida humana. Esto se logra a
través de programas educativos que fomentan el desarrollo del potencial académico y

humanistico de los estudiantes (PEI, 2024).

En este sentido, se busca que los estudiantes reconozcan su rol como miembros de una
comunidad educativa y de un pais en desarrollo. Se les inculca el valor del trabajo, con una
actitud constructiva, cientifica y critica frente a la historia del pais, su geografia y sus
realidades socioecondmicas y politicas, todo ello desde una vision cristiana, la vida y con

respeto por los derechos humanos (PEI, 2024).

El Establecimiento Educativo se compromete a formar personas, tanto hombres como
mujeres, que sean capaces de dar sentido a su vida y convertirse en promotores efectivos de
cambio y justicia social. Por ello, su misidn, vision, principios y objetivos estan orientados a

educar personas integras, con una actitud humanista que favorezca la convivencia en sociedad.

La institucion se preocupa por el bienestar de los educandos; de tal manera que, cuenta con
los servicios complementarios de alimentacion (almuerzos); transporte, salud, atencion de
psicologia, laboratorios, unidades sanitarias), con un buen nivel de cobertura y servicio, lo cual

contribuye al mejoramiento de la calidad de vida de los educandos.

e C(Cafeteria



Es deber de la Institucion brindar a todos los miembros de la Comunidad Educativa y usuarios
el servicio de cafeteria, para alimentarse adecuadamente velando por el orden y la limpieza de

los lugares utilizados para este servicio.

e Almuerzos Escolares

Este beneficio es para los estudiantes mas necesitados ayuda su salud brindando una
alimentacion balanceada para aquellos chicos que tienen madres cabeza de familia que tienen

que salir a sus trabajos y no los pueden atender como debe ser.

e Transporte Escolar
La sede principal para mejorar el bienestar estudiantil implementd varias rutas para desplazar la
poblacion estudiantil de los diferentes barrios y veredas al establecimiento Educativo y el
regreso. El transporte escolar estd manejado de manera responsable, cuidadosa y la institucion
trata que las rutas sean puntuales y eficientes; sin embargo, los padres de familia deben

colaborar y considerar los problemas que se presentan en el trafico.

Articulacion del modelo pedagogico con la investigacion

El presente proyecto se enmarca dentro del modelo pedagogico Constructivista-Critico Social,
el cual se centra en el aprendizaje como un proceso activo y significativo, en el que los
estudiantes construyen sus conocimientos a partir de la interaccion con el entorno, sus
experiencias previas y el didlogo critico con sus pares y docentes. Este enfoque fomenta no solo
el desarrollo cognitivo, sino también una conciencia social que permite a los estudiantes

reflexionar sobre problemas reales, como el manejo sostenible de los residuos solidos. El uso



del juego de reglas como estrategia pedagdgica se alinea perfectamente con este modelo, ya
que:

e Constructivismo: A través del juego, los estudiantes experimentan, reflexionan y
construyen nuevos aprendizajes de manera significativa, promoviendo su autonomia y
creatividad en el proceso de aprender sobre la gestion de residuos.

e Critico-Social: El juego fomenta la cooperacion y el didlogo entre los estudiantes,
permitiéndoles desarrollar habilidades para identificar y proponer soluciones a
problemas ambientales, promoviendo una conciencia critica sobre su rol en la

sostenibilidad.

Al integrar esta estrategia con el modelo pedagogico, se busca que los estudiantes no solo
adquieran conocimientos tedricos sobre la gestion de residuos solidos, sino que desarrollen
competencias practicas y una actitud reflexiva que les permita aplicar estos aprendizajes en su

vida cotidiana y en su comunidad.

Articulacion entre el Programa de Alimentacion Escolar (PAE) y el proyecto

El PAE genera residuos solidos que pueden ser utilizados como ejemplos reales dentro de las
actividades del juego de reglas; los estudiantes pueden clasificar estos residuos, analizar su
impacto ambiental y proponer soluciones para su manejo sostenible, conectando la teoria con la
practica. Con el uso de residuos provenientes del PAE los estudiantes pueden aprender en un
contexto cercano para ellos, lo que podria generar el aprendizaje significativo; teniendo en
cuenta que, esto se alinea con el modelo constructivista, que enfatiza la construccion del

conocimiento a partir de experiencias concretas y reales.



Los estudiantes pueden reflexionar sobre la cantidad y tipo de residuos generados por el
PAE en su institucion y como esto afecta al medio ambiente; en aras de fomenta una conciencia
critica sobre su responsabilidad como consumidores y su papel en la sostenibilidad, lo cual se

vincula directamente con el modelo Critico-Social.

2.4 Marco legal

Los referentes seleccionados en este marco legal se eligieron por su pertinencia en tres aspectos

fundamentales:

1. Relacion directa con la problematica ambiental: Normativas como el Decreto 2981 de
2013 y la Ley 115 de 1994 establecen lineamientos estratégicos para la gestion
sostenible de residuos solidos y la promocion de la educacion ambiental.

2. Impacto en la educacion y la comunidad escolar: La Ley 115 y el Decreto 1860
destacan la importancia de la educacion para fomentar comportamientos responsables
hacia el medio ambiente, integrando a toda la comunidad educativa.

3. Enfoque practico y contextual: Las disposiciones especificas sobre reciclaje, manejo de
residuos y participacion ciudadana, como las contenidas en los Decretos 596 de 2016 y
2412 de 2018, permiten articular el manejo sostenible de residuos con actividades

escolares concretas.

Segun la Asociacion Interamericana de Ingenieria Sanitaria y Ambiental (AIDIS), para el
ano 2005, la problematica de los RSU es un tema de interés mundial; por ello, es un desafio
para la gestion de los gobernantes. En tal sentido, las naciones aprueban leyes para aportar

soluciones a la problematica que afectan el desarrollo social. Por consiguiente, la legislacion



relacionada con los RSU en Colombia se enfoca principalmente en la salud publica, pues se

debe tener control de los residuos producidos en el Pais.

En tal sentido, el Decreto 2811 de 1974 menciona en los articulos 34 al 38 los compromisos
locales que tienen los gobiernos para regular las cuestiones del MRS. Por lo que entonces,
deben organizar la recolecta, el transporte y la disposicion final de los residuos (Departamento
Administrativo de la Funcién Pablica, 1974), asi como también gestionar el tratamiento de
dichos RSU a quien lo produce. Por su parte, la Ley 142 de 1994 introdujo normas que se
aplican a los servicios publicos urbanos, como suministro de agua, alcantarillado, saneamiento,
electricidad, distribucion de gas y lineas fijas de telefonia (Departamento Administrativo de la

Funcion Publica, 1994 a). Por lo anterior, estos se definen como servicios publicos basicos.

Por otro lado, se encuentra la Ley 9 de 1979, conocida como “Cédigo de Saneamiento
Nacional”. Esta norma establece medidas legales de saneamiento para complementar la
regulacion ambiental y la gestion de los recursos naturales y constituye la base de la legislacion
de saneamiento al establecer un marco legal inico en tres areas claramente definidas: higiene
ambiental, cuidado personal, vigilancia y control. Todos los aspectos del saneamiento puedan
traer graves problemas de salud a un individuo o a una comunidad en general (Departamento
Administrativo de la Funcion Pablica, 1979). Dado a que estan plenamente regulados como un

bien publico.

Por consiguiente, para garantizar un manejo sostenible de los residuos so6lidos, es
fundamental aprovechar los desechos generados, tal como lo establecen el Decreto 2981 de
2013, el Decreto 2412 de 2018 y el Decreto 596 de 2016. Estas normativas proporcionan a los

recicladores de oficio las herramientas necesarias para organizarse como gremio e inscribirse



ante la Superintendencia, lo que les permite operar como empresas dedicadas al
aprovechamiento de residuos. Una vez constituidos, pueden acceder a incentivos otorgados por

la nacion (Departamento Administrativo de la Funcion Publica, 2013, 2016 y 2018).

Ademas, en el articulo 88 del decreto 2981 del 2013 se establece que en el Plan de Gestion
Integral de Residuos Solidos (PGIRS) se consideraran varios lineamientos estratégicos, entre
ellos se encuentra el de la prevencion en la fuente, lo que implica promover cambios en el
consumo de bienes y servicios para reducir la cantidad de residuos generados por los usuarios
(Departamento Administrativo de la Funcién Publica, 2013). De tal manera que, se debe
fomentar el ecodisefio de productos y envases para facilitar su reutilizacion o aprovechamiento,

optimizar los procesos productivos y desarrollar programas de sensibilizacion y capacitacion.

En cuanto al Decreto 596 de 2016, en el articulo 2.3.2.5.2.1.3, se establece que, en el
contexto de las estrategias definidas en los PGIRS, tanto las autoridades locales como las
personas encargadas de la actividad de aprovechamiento deben llevar a cabo campaiias
educativas de manera continua y coordinada. “El objetivo de estas campafias es concienciar a
los usuarios sobre la importancia del reciclaje, la reutilizacion, el aprovechamiento y la correcta
disposicion de los residuos aprovechables” (Departamento Administrativo de la Funcion
Publica, 2016, p. 1). Y enel Decreto 2412 de 2018 se contempla la idea de “que las
actividades de aprovechamiento y tratamiento de residuos solidos buscan reducir la cantidad de
residuos dispuestos en rellenos sanitarios por sus significativos beneficios sociales, ambientales

y econdmicos” (Departamento Administrativo de la Funcion Publica, 2018, p. 2).

Desde una perspectiva educativa, la ley 115 de 1994 establece en el articulo 5 los fines de la

educacion. De consentimiento con el articulo 67 de la Constitucion Politica, unos de los fines



de la educacion que se debe desarrollar es por medio de 1) la adquisicion de una conciencia
para la conservacion, proteccion y mejoramiento del medio ambiente, 2) garantizar la calidad
de vida, 3) fomentar el uso racional de los recursos naturales, 4) prevenir los desastres, 5)
cultivar una mentalidad ecologica y 6) defender el patrimonio cultural de la Nacioén

(Departamento Administrativo de la Funciéon Publica, 1994 b),

El articulo 17 del Decreto 1860 de 1994 establece la necesidad de crear “pautas de
comportamiento en relacion con el cuidado del medio ambiente escolar” (p. 9). Esto implica
que todos los miembros de la comunidad educativa (estudiantes, docentes, personal
administrativo, entre otros) deben seguir normas y directrices orientadas a la preservacion y
proteccion del entorno escolar. Entre estas pautas, se puede incluir el manejo sostenible de los
residuos solidos, que constituye el objeto de estudio de esta investigacion (Departamento

Administrativo de la Funcion Publica, 1994).

En el Articulo 2 de la Ley 1549 de 2012 se menciona que todas las personas tienen el
derecho y la responsabilidad de participar activamente en procesos de educacion ambiental. El
objetivo es apropiarse de conocimientos, saberes y enfoques individuales y colectivos para un
manejo sostenible de su entorno. De tal manera que, esto solo es posible mediante la creacion

de un marco ético que promueva actitudes de valoracion y respeto hacia el ambiente.

Para finalizar, en los Estandares Basicos de Competencias especificamente en el de ciencias
naturales, en el grado sexto y séptimo dentro del componente de desarrollo compromisos
personales y sociales se establece que el estudiante debe disefiar y aplicar estrategias que sirvan
para el manejo de basuras en el colegio. De tal manera que, la educacion juega un papel

fundamental en la promocion del desarrollo sostenible, ya que permite formar a ciudadanos



conscientes de su entorno y capaces de tomar decisiones responsables para el futuro. El
desarrollo de estas competencias fomenta en los estudiantes la capacidad de observar y analizar
los problemas ambientales que afectan su contexto mas cercano, como el manejo inadecuado de
residuos solidos en el colegio. Ademas, les permite tomar conciencia de las repercusiones de
sus acciones sobre el medio ambiente y los motiva a implementar estrategias que promuevan el

uso racional de los recursos y la reduccion de desechos.

La gestion de los residuos solidos urbanos (RSU) ha sido un tema importancia a nivel
mundial, y en Colombia no es una excepcion. Sin embargo, las medidas decretadas reflejan un
esfuerzo continuo por controlar y mejorar la situaciéon. Normas como la Ley 142 de 1994, al
igual que decretos mas recientes como el 2981 de 2013, el 2412 de 2018 y el 596 del 2016, no
solo buscan controlar la generacion de RSU y promover la recoleccion selectiva. También
promueven el trabajo de los recicladores y asi, a través de una actividad educativa, como lo
establecen la Ley 115 de 1994 y el Decreto 1860 del mismo afio, aseguran que, a través de la

educacion, la generacion de conocimiento y en consecuencia un cambio sea sostenible.

El marco referencial expuesto en este capitulo establece las bases tedricas, empiricas y
normativas que validan la implementacion del juego de reglas como estrategia pedagogica en el
contexto del aprendizaje significativo y la sostenibilidad ambiental; los estudios previos
analizados muestran el impacto que tienen las estrategias lidicas en la motivacion, la
adquisicion de conocimientos y la sensibilizacién ambiental de los estudiantes, mientras que las
teorias constructivistas refuerzan la importancia de metodologias activas y contextualizadas en
el proceso educativo; incluso, el analisis contextual y legal muestran la necesidad de promover

practicas sostenibles en los entornos escolares, alineadas con los ODS.



CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO

El disefio metodoldgico de una investigacion se estructura en torno a un conjunto de elementos
necesarios para alcanzar los objetivos propuestos. En este sentido, este capitulo incluye el
enfoque de la investigacion, el tipo de disefio empleado y el alcance del estudio. Asimismo, se
abordan la hipdtesis, la operacionalizacion de las variables, la descripcion de la muestra y los
sujetos de estudio, el instrumento de recoleccion de datos, la técnica utilizada para su

aplicacion, y el proceso de validacion del instrumento.

3.1 Enfoque de la investigacion

Un enfoque de investigacion es una estrategia o plan de accion general que guia el proceso
investigativo desde la formulacion de la pregunta de investigacion hasta la recoleccion y
analisis de datos; el conocimiento cientifico se ha fundamentado en los enfoques cuantitativo,
cualitativo y mixto; cada uno de ellos responde a diferentes paradigmas y objetivos especificos

dentro del proceso investigativo (Hernandez, 2018).

Esta investigacion asumid un enfoque cuantitativo, cuyo proposito consistio en “responder a
las preguntas de investigacion, probar o desaprobar hipotesis, comenzar el método del estudio y
sus procedimientos” (Hernandez, 2018, p. 149). Ademas, el mismo autor menciona que la ruta
cuantitativa representa el esquema o tactica empleada para recolectar datos relevantes que
permitan abordar la cuestion problematica. Se opto por el enfoque cuantitativo porque se buscod
determinar la incidencia del juego de regla como estrategia pedagogica para el aprendizaje
significativo sobre el MSRS en estudiantes de 6°08 del Establecimiento Educativo Lednidas

Acuna.



El enfoque cuantitativo se articula con el planteamiento del problema al permitir una
medicion objetiva de como la implementacion de la estrategia pedagogica impacta el
aprendizaje de los estudiantes; a través del instrumento como el cuestionario, se recopilaron

datos que evidencian los niveles de aprendizaje significativo alcanzados en torno al MSRS.

3.2 Disefio de investigacion

Este estudio utilizo un disefio de tipo no experimental, ya que no fue necesario crear ninguna
situacion, sino Unicamente observar las condiciones existentes (Agudelo & Aigneren, 2008). En
este tipo de disefio ya han acontecido las variables; de tal manera que, no podrdn manipularse.
Desde esta perspectiva, se puede inferir que el investigador posee un control de manera directa

sobre las variables objeto de estudio, pues estas ya acontecieron y produjeron unos efectos.

Otro investigador como Hernandez (2018) describe los disefios no experimentales como
aquellos en los que no se realiza una manipulacion intencional de la variable en estudio, ya que
los fendmenos se observan en su contexto natural con el objetivo de analizarlos. Para Alvarez
(2020), en los estudios no experimentales no existe la posibilidad por parte del investigador de

manipular las variables; este tipo de disefio se clasifica en transversal y longitudinal.

La seleccion del disefio no experimental se articula con el planteamiento del problema y la
metodologia, ya que permite analizar el impacto de la estrategia pedagogica sin alterar el
entorno natural en el que los estudiantes aprenden, este enfoque asegura que los resultados

reflejen de manera precisa las condiciones reales de la implementacion.



3.3 Alcance de la investigacion: Descriptivo

El alcance de una investigacion se relaciona con la amplitud y las limitaciones del estudio que
se va a realizar; en este se determinan los aspectos especificos del problema que se tratara, la
profundidad de las indagaciones y los limites del estudio en términos de tiempo, espacio y
recursos disponibles (Herndndez, 2018). Teniendo en cuenta que el momento de estudio
transversal se subdividen en varios tipos o alcance, la presente investigacion tuvo un alcance de

estudio descriptivo.

Los estudios transversales descriptivos son “aquellos que indagan la incidencia de las
modalidades, categorias o niveles de uno o mas variables en una poblacion” (Hernandez, 2018,
p. 178). Tal como se evidencia en la figura 16. Para Alvarez (2020), en este tipo de alcance se
especifican las particularidades de las variables; por ello, estas se definen, miden y se presentan
las dimensiones del fenémeno. Por su parte, Coll (2022) menciona que el alcance transversal
descriptivo, se utiliza para llevar a cabo la evaluacion de la distribucion y la periodicidad de un

tema definitivo de estudio, sobre una muestra demografica especifica.

Figura 16

Diserio transeccional descriptivo

/ Descriptivo Tiempo unico \

El interés es cada variable tomada
individualmente

Se recolectan datos v se describe categoria,
conceptos, variable (X1)

! Serecolectan datos y se describe categoria, i X1
i coneeptos, variable (X) | X2
1 Se recolectan datos y se describe categoria, : XK

conceptos, variable (Xg)

__________________ ........................ Ry

Nota. La figura representa el disefio transversal descriptivo, en donde se indagan las incidencias de una o mas
variables en una poblacién. Adaptado de “Metodologia de la investigacion. Las rutas cualitativa, cuantitativa y
mixta” (p. 178), por Hernandez, R, 2018. Mc Graw-Hill Interamericana Editores, S.A.




La eleccion del alcance descriptivo se articula con el planteamiento del problema, ya que
permite identificar y analizar las caracteristicas del impacto del juego de regla en un contexto
educativo particular; este alcance asegura que los resultados obtenidos sirvan para una

comprension completa y precisa del problema estudiado estudiado.

3.4 Poblacion y muestra

Toda investigacion debe ser clara y abierta a la critica y la réplica; para asegurar esto, el
investigador debe definir con precision la poblacion objeto de estudio y describir
detalladamente el proceso utilizado para seleccionar la muestra (Hernandez, 2018). Esta
afirmacion se lleva a cabo al especificar tanto la poblacion como la muestra de manera

consecuente.

En este contexto, la poblacion de estudio lo representaron ciento ochenta (180) estudiantes
de todos los grados de 6° de basica secundaria; al tiempo que la muestra, estuvo conformada
por veintiocho (28) estudiantes de 6°08 quienes hacen parte de este grupo, cuyas edades oscilan

entre los 10 y 11 afios de edad.

Adicionalmente, la seleccion de la muestra se llevo a cabo utilizando un criterio
intencionado, teniendo en cuenta la accesibilidad del tiempo por parte del docente, el permiso
de los padres y la disposicion de los estudiantes para participar en las actividades propuestas
durante la investigacion; este grupo fue seleccionado por su representatividad en relacion con
los objetivos del estudio, permitiendo analizar las particularidades y necesidades pedagégicas

especificas en el manejo de los residuos s6lidos dentro de su entorno escolar.



Figura 17

Fotografia grupal de los estudiantes del grado 6°08

Nota. La imagen representa los estudiantes participantes contemplados en la muestra.

Figura 18

Distribucion de la muestra segun las edades

Distribucion de los estudiantes de la muestra segin
edades

® Edad ® Estdudiantes

Nota. La grafica representa la distribucion de la muestra segtin las edades. Datos tomados de la PEL. (2024).
Proyecto educativo institucional del Establecimiento Educativo Lednidas Acufia.



El tipo de muestreo fue no probabilistico “Intencional”, pues los investigadores utilizaron su
juicio en aras de elegir a los sujetos participantes que mejor cumplieron con los criterios del
estudio (Hernandez, 2018). Para este caso, se selecciond el salon 6°08 debido a que, durante
una de las orientaciones educativas impartidas por un docente, se observo una mayor cantidad
de RS arrojados en el piso en comparacion con otros salones; siendo este grupo los
responsables de sensibilizar al resto de la comunidad estudiantil en temas ambientales; sin
embargo, se percibe una falta de conocimiento sobre el MSRS, loque podria generar una
incidencia negativo tanto en el entorno escolar como en el aprendizaje de los estudiantes. A
demas, este grado era el tinico que ofrecia la mayor facilidad de acceso para llevar a cabo la

investigacion, gracias a la colaboracion del director de grupo.

3.5 Hipotesis

Las hipdtesis son suposiciones razonables basadas en la logica entre los elementos sujetos a
variacion. Estas, son valiosas en ciertos estudios porque orientan al investigador hacia el punto
concreto donde puede comenzar su labor de investigacion (Arias, 2016). En esta investigacion,

el sistema de hipodtesis se estructurd en los siguientes términos:

Hipotesis de investigacion (Hi): El juego de regla como estrategia pedagogica tienen incidencia
en el aprendizaje significativo sobre el MSRS en estudiantes de 6°08 del Establecimiento

Educativo Lednidas Acuia.

Hipotesis nula (Ho): El juego de regla como estrategia pedagogica no tiene incidencia en el
aprendizaje significativo sobre el MSRS en estudiantes de 6°08 de la Establecimiento

Educativo Lednidas Acuia.



3.6 Variables

Una variable en una investigacion no experimental, no es afectada por una manipulacion
directa, pero se observa su relaciéon o comportamiento respecto a otras variables (Herndndez,
2018). En correlacion con lo anterior, en esta investigacion se presentan variables de medida y

variable agrupadora.

La variable de medida no es afectada por una manipulacion directa, pero se observa su
relacion o comportamiento respecto a otras variables, en este contexto, la variable de medida es
el Aprendizaje significativo sobre el Manejo Sostenible de Residuos Sdlidos, el cual representa
el nivel de comprension, conocimiento, habilidades y actitudes adquiridas por los estudiantes

en relacion con el MSRS.

En cuanto a la variable agrupadora, no se introduce deliberadamente por el investigador;
mas bien, se observa su relacion con la variable de medida en condiciones ya existentes. El
analisis busca determinar si existe una asociacion o diferencia entre la variable agrupadora y la
variable de medida, en lugar de demostrar causalidad (Herndndez, 2018). En este orden de
ideas, la variable agrupadora es el Juego de regla como estrategia pedagdgica, el cual es el
método aplicado en el proceso educativo.; este actlia como la estrategia pedagogica que se

implementa para influir en el aprendizaje significativo sobre el MSRS.

3.7 Operacionalizacion de variables

La operacionalizacion es el proceso por el cual las variables de estudio son definidas y
especificadas en términos medibles y observables (Hernandez, 2018). En este sentido, los

investigadores identifican las dimensiones, categorias o items necesarios para calificar y medir



las variables con claridad y precision, garantizandose que sean cuantificables o medibles

consistentemente entre los casos de estudio (Hernandez, 2018). En la tabla 4, se presenta la

operacionalizacion de las variables de la investigacion.

Tabla 4

Operacionalizacion de las variables

Objetivo General: Determinar la incidencia del juego de regla como estrategia pedagdgica para el aprendizaje

significativo sobre el MSRS en estudiantes de 6°08 del Establecimiento Educativo Lednidas Acuiia.

Variables

Dimensiones

Indicadores

Instrumento,
escalay
valores

Variable de

sobre el
manejo
sostenible
de los
residuos
solidos

Variable
agrupadora

Juegos de
regla como
estrategia
pedagbgica

Aprendizaje
medida significativo

Gestion de
residuos
solidos

Conocimientos
previos.

Disposicion
para el
aprendizaje.

Valoracion del
juego de reglas
como
estrategia
pedagogica en
la formacion
educativa.

1.Conozco que son los residuos solidos.
2.Estoy familiarizado con el concepto de
manejo sostenible de residuos solidos.
3.Identifico los tipos de residuos solidos
que existen.

4.Clasifico adecuadamente los residuos
solidos en orgénicos e inorganicos.
5.Conozco el uso adecuado para
aprovechar los residuos solidos.
6.Comprendo los beneficios ambientales
del reciclaje.

7 Identifico los materiales reciclables.
8.Reconozco los tres codigos de colores
para optimizar el aprovechamiento de los
residuos solidos.

9.Entiendo la importancia de reducir el uso
de plasticos.

10.Estoy informado sobre las practicas de
compostaje de residuos organicos.
11.Conozco las consecuencias del manejo
inadecuado de los residuos so6lidos para el
medio ambiente.

12.Soy consciente de las técnicas para
reducir, reutilizar y reciclar en mi vida
diaria.

13.Creo que es importante educar a otros
sobre el manejo sostenible de los residuos
solidos.

14. El docente del area de ciencias
naturales me hace preguntas sobre el tema
antes de desarrollar la clase.

15. Tengo una buena predisposicion en las
clases del area de las ciencias naturales.
16. Me aprendo de memoria los temas del
area de ciencias naturales.

17. Considero que el juego es importante
en mi formacion educativa.

18. Me gustan mas las clases cuando
aplican juegos porque considero que tengo
un aprendizaje significativo.

Cuestionario.

Escala de
valoracion

1.Totalmente
en
desacuerdo
2.En
desacuerdo
3.Nide
acuerdo ni en
desacuerdo

4. De acuerdo
5. Totalmente
de acuerdo.

Nota. La tabla representa la operacionalizacion de las variables, asi como el nombre del instrumento que se va a
utilizar, indicadores, el nivel de rango y la escala y valoracion.



3.8 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica empleada para la recoleccion de datos en esta investigacion fue la encuesta. Esta
consistid en reunir informacion por medio de un cuestionario empleado a los estudiantes
sujetos de estudio para detallar el fendémeno del manejo de los residuos sélidos (Garcia, 2009).
El cuestionario se aplicod en papel y, se fundament6 en una serie de preguntas relacionadas con
una o mas variables a evaluar, las cuales estuvieron alineadas con el planteamiento del
problema y la hipotesis (Hernandez, 2018). Para Pérez (1991), el cuestionario radica en un
conjunto de preguntas, que pueden ser de varios tipos y que para su elaboracion se debe tener
en cuenta una preparacion sistematica y ordenada sobre los aspectos que atafien en la
investigacion. Estos cuestionarios pueden ser aplicados de diferentes formas, entre las cuales se

destacan su implementacion a grupo presencial o a través de envio por correo.

Asi mismo, Fox (1981) planted que el investigador en el momento de utilizar el instrumento,
debe tener presente dos (2) pasos metodoldgicos basicos: el primero consiste en estar
completamente seguro de que las preguntas estan bien formuladas y son claras; pues de esta
manera, podra existir una interaccion personal entre el participante con el cuestionario para que
este tenga la maxima probabilidad de ser contestado. El segundo es asegurar de que el sujeto
devuelva el cuestionario con todas las preguntas respondidas. Por lo anterior, se aplicé un
cuestionario titulado Manejo de los residuos solidos a estudiantes de 6°08 del Establecimiento
Educativo Lednidas Acuiia, para la elaboracion de un juego de regla como estrategia

pedagogica para el aprendizaje significativo.

El cuestionario que se aplico en esta investigacion contiene 18 preguntas a las que el
estudiante debe seleccionar solo una opcion, en cada uno de los items teniendo en cuenta la

escala de actitud tipo Likert. Esta escala consiste segun Herndndez (2018), en un conjunto de



items que se presentan en manera de afirmaciones, en donde los participantes deberan elegir

solo una opcion en cada item.

Este tipo de escala presenta una medicion ordinal y se utiliza en investigaciones
cuantitativas. La escala de Likert permite medir las actitudes de los sujetos, teniendo en cuenta
que su valoracion se desplaza desde lo favorable a lo desfavorable. Esta escala permite que
cada participante se pueda situar en un punto fijo; ademas, se tienen en cuenta la amplitud del
sujeto y la consistencia de las respuestas. La escala Likert utiliza afirmaciones, donde el

participante se tiene que manifestar (Elejabarrieta & Ifiiguez, 2008).

Desde esta perspectiva, en el momento de hacer la revision de literatura, se determind
disefiar el instrumento manejo sostenible de los residuos solidos. En concordancia con lo
anterior, cada afirmacion se presenta de continuo a la escala de valoracion, que radica en una
continuacion que va desde “totalmente de acuerdo” hasta llegar a “totalmente en desacuerdo”.
Acé se incluyen ademads los grados intermedios. Con respecto al enunciado, los participantes
podran opinar sobre todos los items de una manera progresiva. Las maneras de presentar la
progresion son diferentes. Por lo anterior, en esta investigacion, la escala de estimacion
contiene un valor numérico que se le asigna a cada intervalo progresivo, y se le da una
orientacion al participante sobre lo que significa cada uno de los numeros. Tal como se observa

en la tabla 5.

Tabla 5

Escala de valoracion tipo Likert

1 2 3 4 5
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Nota. La tabla representa la escala de valoracion tipo Likert del cuestionario que se va a aplicar en este estudio, el
numero 1 es la valoracion mas baja y el 5 la valoracion mas alta. Adaptado de “Construccion de escalas de actitud,



tipo Thurstone y Likert. (p. 31), por Elejabarrieta, y Ifiiguez, 2008, Revista La Sociologia en sus escenarios, 1

(7).

En concordancia con lo anterior, se hace el analisis de los items, el cual permiti6é determinar
st son diferentes o no, si se debe hacer modificacion y definir como se va a especificar la
escala. Una vez se cumplido con lo mencionado anteriormente, se procedi6 a enviar el
cuestionario a la muestra determinada, donde cada participante pudo responder a todos los
items y marcaron solo una x en el nimero que corresponda a la eleccion de la respuesta, que
corresponde al cuestionario elaborado en papel. A continuacidn, se relaciona un ejemplo de

pregunta en la tabla 6.

Tabla 6

Numero de pregunta 1

Opciones de respuestas
5 4 3 2 1

Preguntas

1. Conozco que son los residuos sélidos. X

Nota. La tabla representa un ejemplo de pregunta del cuestionario a utilizar con las cinco opciones de respuesta.

3.9 Validacion y confiabilidad de los instrumentos

Validacion

La validacion se refiere al grado o calidad que tiene un instrumento al momento de medir sus
variables. La validez utilizada en este estudio es de contenido, la cual se fundamenté en el
grado que tuvo el instrumento en el momento de incluir un dominio especifico de
conocimiento, actitudes, entre otros, y se puedo obtener la evidencia a través de la valoracién

que realizaron los tres expertos debido a que estos dominan el tema (Garcia, 2009).

La validez por experto consiste en un juicio evaluativo general que determina hasta qué

punto la evidencia empirica y el razonamiento tedrico respaldan la adecuacion y pertinencia de



las inferencias y decisiones tomadas a partir de las puntuaciones obtenidas mediante los
instrumentos de medicion (Messick, 1989, p. 19). Para Macias (2017), juega un papel crucial
dentro de los procesos de elaboracion de un instrumento en una investigacion la validez, puesto

que se necesita saber que tan util resulta cada puntuacion obtenida de cada item.

En esta investigacion, el cuestionario utilizado fue validado por pares académicos, para
asegurar su calidad, se envid por correo electronico a tres (3) pares expertos con cualificacion

en maestria y candidatos a doctor, expertos en el tema.

Una vez revisado y analizado el formato de validacion del cuestionario por los expertos,
estos lo devolvieron a las investigadoras por el mismo medio por el que fue enviado e hicieron
las siguientes observaciones: El documento es adecuado y tiene el nimero apropiado de
elementos para vincular las variables de interés en el estudio. El instrumento cumple con los
requisitos necesarios para alcanzar la meta del estudio. Asi que, es posible avanzar con la
aplicacion del instrumento, puesto que este cumple con todos los criterios de evaluacion (ver

Anexos 4, 6y 6).

Confiabilidad

Para la estimacion de la fiabilidad de 1a medicion del instrumento en la muestra del estudio, se
utilizo el coeficiente de Alpha de Cronbach, que es bastante usado en la investigacion y que
tiene evidencia de ser uno de los mejores estimador de la consistencia cuando las variables o
elementos estan en escala ordinal, como el caso de las escalas Likert (Ventura & Caycho,
2015). El Alfa de Cronbach es “el promedio de las correlaciones entre los items que hacen
parte de un instrumento”. “El valor minimo aceptable para el coeficiente alfa de Cronbach es

0.70; por debajo de ese valor la consistencia interna de la escala utilizada es baja” (Oviedo &



Campo, 2005, p. 575, 577). Por lo que entonces, segun los autores Oviedo y Campo,
manifiestan la preferencia en valores de alfa de Cronbach entre “0,80 y 0,90”. En concordancia

con lo anterior, la tabla 7 muestra los resultados de la confiabilidad del instrumento.

Tabla 7

Confiabilidad del instrumento

Datos de la formula Resultados

k= (Numero de item) 18

Vi= (Varianza de cada item) 13,32142857

Vt= (Varianza total) 54,71428571

o= (Cronbach”s) 0,801029028

Nota. Se describe en la tabla 7 los resultados de la confiabilidad del instrumento (cuestionario) aplicado a los
estudiantes del grado 6-08 de la L.E. Leonidas Acuifia

La Tabla 7 muestra los resultados del analisis de fiabilidad por consistencia interna del
instrumento, calculado con base en la aplicacion a los 18 participantes del estudio (ver anexo
7). Teniendo en cuenta que los valores superiores a 0.7 del coeficiente es son suficiente para
confirmar fiabilidad y que los valores superiores a 0.8 son indicadores de una buena
consistencia interna (Viladrich et al., 2017), se puede afirmar que el instrumento usado para es

confiable al ser mayores a 0.8.

3.10 Técnicas de procesamiento y analisis de datos: analisis descriptivo

Se llevo a cabo un tipo de analisis descriptivo, especificamente un analisis de frecuencias
relativas para la variable independiente y dependiente. Segiin Hernandez (2018), el andlisis
descriptivo de cada variable investigada implica contar los casos que aparecen en las categorias

de las variables para identificar patrones. Es importante sefialar que no se presentan los



resultados de cada columna de la matriz de datos, excepto cuando estas columnas corresponden
a variables unidimensionales medidas que son relevantes para el estudio. Esto ocurre, por
ejemplo, con una escala Likert compuesta por varios items y las respuestas del grupo estudiado.
No se muestran los resultados de cada item individualmente, sino los de la escala completa (la

suma o el promedio de todos los items que conforman la actitud evaluada).

Ademas, el autor menciona que las distribuciones de frecuencias, particularmente al usar
porcentajes, pueden representarse mediante histogramas u otros tipos de graficos, como los
graficos de pastel (Hernadndez, 2018). En los estudios cuantitativos donde se utiliza la encuesta
como técnica y el cuestionario, el pre test, el post test, entre otros, como instrumentos de
recoleccion de datos por lo general las escalas de valoracion a utilizar es la de tipo Likert,
puesto que estas utilizan un nivel de medida ordinal. Por lo anterior, la escala de medicion de
esta investigacion fue de tipo ordinal, aqui la valoracion se proyectd desde el nimero 1 hasta el

namero 5.

El capitulo III ha descrito el enfoque, disefio y alcance de la investigacion, estableciendo un
camino claro y estructurado que permiti6 alcanzar los objetivos planteados; a través del
enfoque cuantitativo, el disefio no experimental y un alcance descriptivo, se pudo analizar la
incidencia del juego de reglas como estrategia pedagogica en el aprendizaje significativo sobre
el MSRS; e incluso, se definieron las variables de estudio, el instrumento de recoleccion de
datos, asi como los procedimientos de validacion y analisis, garantizando la rigurosidad

cientifica del estudio.



3.11 Propuesta educativa

3.11.1 Diagnostico institucional

El Establecimiento Educativo Lednidas Acufia presenta una necesidad de mejoramiento del
MRS entre sus estudiantes. Si bien es cierto, en la actualidad el colegio lidera el proyecto
transversal obligatorio denominado la enserianza de la proteccion del ambiente, la ecologia y
la preservacion de los recursos naturales; €l cual busca construir un modelo transformador de
comportamientos y de espacios generadores de conciencia ambiental en la que han organizado
diferentes actividades que se estan desarrollando o que han sido desarrolladas a lo largo del afio
escolar, tales como la ferias eco arte, los eco mimos, el dia del medio ambiente en donde se
hizo cantos y poesias referentes a la ecologia, dos obras de teatro montadas con los nifios de

grado sexto referentes a temas ecoldgicos.

Ademas, los estudiantes de sexto grado se han encargado de sensibilizar a los demas
escolares sobre temas ambientales, a través de la creacion de videos cortos y la realizacion de
talleres relacionados con tematicas ecologicas. Para el segundo semestre de este afio, se ha
planificado implementar la iniciativa EI Dia de la No Caneca, en la cual se animara a cada
estudiante a encontrar formas de reducir la cantidad de residuos que genera durante la jornada

escolar y a llevar consigo los desechos producidos a casa.

Sin embargo, la lider del proyecto transversal sefiala que, a pesar de las diversas actividades
realizadas, la problematica medioambiental permanece. Considera que, aunque se ha trabajado
en la sensibilizacion, aun falta una verdadera concientizacidn, ya que esta situacion no solo
afecta al colegio, sino a la sociedad en general, por lo que continta existiendo un problema de

carencia de conciencia ciudadana. La batalla contra el desconocimiento y la falta de



responsabilidad ambiental contintia, pero reconoce que esta es una tarea diaria dentro de la

escuela.

Cabe resaltar que se selecciono el salén 6°08 debido a que, durante una de las orientaciones
educativas impartidas por un docente, se observé una mayor cantidad de RS arrojados en el
piso en comparacion con otros salones, siendo este grupo los responsables de sensibilizar al
resto de la comunidad estudiantil en temas ambientales; de tal manera que se percibe la falta de
conocimiento sobre el MSRS, puede generar un impacto negativo tanto en el entorno escolar

como en el aprendizaje de los estudiantes.

3.11.2 Titulo de la propuesta educativa:

Jugando en la escuela aprendo sobre el manejo sostenible de los residuos sélidos

3.11.3 Objetivos de la propuesta:
Objetivo General

Analizar los juegos de regla como estrategia pedagodgica para el aprendizaje significativo sobre
el manejo sostenible de los residuos solidos.
Objetivos especificos
A. Disenar juegos de regla como estrategia pedagdgica para el aprendizaje significativo
sobre el manejo sostenible de los residuos solidos.
B. Desarrollar un taller participativo que capacite a los estudiantes en el manejo sostenible
de los residuos solidos.
C. Implementar los juegos de regla para el aprendizaje significativo sobre el manejo de los

residuos solidos.



3.11.4 Justificacion:

El manejo sostenible de los residuos sélidos es un compromiso que todos los ciudadanos del
siglo XXI deberian tener. En la actualidad, la problematica ambiental generada por el mal
manejo y disposicion final de los residuos est4 afectando directamente la calidad de vida y la
salud de las comunidades. A nivel educativo, es menester formar estudiantes con

concienciacion ambiental y competencias practicas para abordar estas problematicas.

Los juegos de regla representan una estrategia pedagogica innovadora que combina el
aprendizaje ludico con la adquisicion de conocimientos significativos. A través de la
participacion activa con los juegos disefiados especificamente para ensefiar sobre el MSRS, los
estudiantes pueden interiorizar conceptos de una manera atractiva y motivadora. Cabe resaltar
que, esta metodologia fomenta la participacion, la colaboracion y el pensamiento critico,

habilidades que son indispensables para el desarrollo integral de los estudiantes.

En el Establecimiento Educativo Lednidas Acufa no se utilizan con frecuencia los juegos y
no se han llevado a cabo temas de manejo de los residuos solidos cuando estos se encuentran
estipulados dentro de los lineamientos de las competencias de las ciencias naturales. Con la
propuesta se busca no solo mejorar el conocimiento teérico de los estudiantes sobre la gestion
de residuos, sino también promover cambios en sus actitudes y comportamientos cotidianos,
contribuyendo con la formacion de una cultura ambiental sostenible en la comunidad educativa

de la Institucion Educativa Lednidas Acuiia.



1.11.5 Metodologia:

La metodologia empleada con los juegos de reglas educativos se basa en el aprendizaje activo y
experiencial que tienen los estudiantes en el momento de la implementacion; los tres (3) juegos
que se proponen estan disefiados para fomentar la participacion directa de los estudiantes,
quienes deberén aplicar los conocimientos tedricos en el desarrollo de la ludica. Durante las
sesiones, los estudiantes serdn divididos en equipos y se les haran preguntas relacionadas con el
MSRS. Se espera que, a través de la interaccion con los juegos, los estudiantes desarrollen
habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y trabajo en equipo; asimismo, que
se diviertan con los juegos para que de esta manera se les facilite la retencion de conceptos vy,

por ende, se promueva un aprendizaje significativo.

3.11.6 Diseiio de la propuesta:

En la tabla 8, se presenta la propuesta educativa, la cual fue elaborada para crear 3 juegos de
regla como estrategia pedagogica para el aprendizaje significativo del MSRS. Esta iniciativa
contempla una creacion de juegos de reglas, el desarrollo de los juegos y posteriormente la

aplicacion de un taller participativo.



Tabla 8

Diserio de la propuesta

Estrategias Descripcion general Actores Plazos de Objetivo que Productos y
involucrados  realizacion atiende resultados
esperados
Creacionde  Se disefiaran 3 juegos educativos relacionadas con el Investigadores. 1 mes Disefar juegos 3 juegos de regla
juegos de manejo de residuos solidos que contengan su instructivo y dereglacomo  terminadosy
reglas las reglas. estrategia listos para su
pedagogica implementacion
para el en el aula.
aprendizaje
significativo
del MSRS.
Taller Realizar un taller participativo en donde se explique el Estudiantes e 2 horas Desarrollar un ~ Taller realizado
participativo: MSRS y se enseifie a los estudiantes como jugar y aprender investigadores. taller con éxito y
manejo con los juegos de regla. participativo estudiantes

sostenible de
los residuos
solidos y
aprendizaje
con juegos
de regla

Materiales necesarios:

Tablero digital y portatil

Residuos solidos reales

Contenedores de reciclaje con los 3 codigo de
colores y un color adicional

Juegos de regla educativos (Dominé de reciclaje,
Ajedrez, Jenga)

Fichas y premios para motivar la participacion

Desarrollo del taller:

Introduccién (15 minutos)

Bienvenida: Presentacion del objetivo del taller.
Inicio: conocer los preconceptos de tienen los
estudiantes sobre el manejo de residuos sélidos.
Presentacion teorica (30 minutos)

que capacite a
los estudiantes
en el MSRS.

preparados para
utilizar los juegos
de reglas.




Estrategias Descripcion general Actores Plazos de Objetivo que Productos y
involucrados realizacion atiende resultados
esperados

Conceptos basicos: Explicacion sobre qué son los
residuos sélidos y su clasificacion (organicos e
inorganicos).

Impacto ambiental: Discusion sobre los efectos
negativos que tiene el mal manejo de los residuos.
Manejo sostenible: Principios basicos del manejo
sostenible de residuos, incluyendo reduccion,
reutilizacion y reciclaje.

Actividad practica de manejo de Residuos (30
minutos)

Separacion de residuos: Los estudiantes
participaran en una actividad donde clasificaran
residuos en diferentes contenedores.

Discusion: Reflexion sobre la importancia de la
separacion correcta de residuos.

Juegos de regla educativos (30 minutos)

Explicacion de los juegos: se explicaran en que
consiste cada juego y cuales son las reglas que
estos tienen.

Juegos en grupo: Los estudiantes formaran grupos
pequefios y jugaran los juegos, poniendo en
practica los conceptos aprendidos.

Reflexion y Conclusion (15 minutos)

Reflexion: Discusion en grupo sobre lo aprendido
y como pueden aplicar estos conocimientos en su
vida diaria.




Estrategias Descripciéon general Actores Plazos de Objetivo que Productos y
involucrados realizacion atiende resultados
esperados
Entrega de premios a los equipos con mayores
puntuaciones.
Juego 1: Para iniciar se haran 4 grupo de 7 estudiante, de cada grupo  Estudiantes. 20 minutos Implementar Aprendizaje
Dominé de se seleccionara | estudiante para inicie la partida, los demas los juegos de significativo sobre
reciclaje. apoyaran al representante en el desarrollo del juego. regla para el que son los RS y
aprendizaje como se clasifican
Reglas del Juego: significativo en los
1. Preparacién: Mezcla las fichas y repartelas sobre el MSRS.  contenedores
equitativamente entre los jugadores. correctos.
2. Inicio: El jugador que tenga la ficha con el
“Inicio” la coloca en el centro de la mesa.
3. Turnes: Los jugadores, por turno, deben colocar
una ficha que coincida con el residuo o el
contenedor de la ficha anterior.
4. Sino se puede jugar: Si un jugador no puede
colocar ninguna ficha, pasa su turno.
5.  Ganar: El primer jugador en deshacerse de todas
sus fichas gana el juego. Si nadie puede colocar
mas fichas, gana el jugador con menos fichas
restantes.
Juego 2: Teniendo en cuenta que son 4 grupos de 7 integrantes, se Estudiantes. 20 minutos Implementar Aprendizaje
Ajedrez llevaran 2 Ajedrez, en donde podra competir 1 estudiante de los juegos de significativo sobre
educativo: cada grupo y el resto ayudaran a tomar decisiones. regla para el el manejo
integrando aprendizaje sostenible de los
preguntas 1. Inicio del juego: significativo RS y pensamiento
sobre el El juego comienza como una partida normal de ajedrez. sobre el MRS.  critico en los
manejo de 2. Reglas del juego: estudiantes.
residuos. e Cuando un jugador captura una pieza del oponente,

debe sacar una tarjeta de preguntas correspondiente
al tipo de pieza capturada.
e Eljugador tiene un tiempo limitado (por ejemplo, 1
minuto) para responder la pregunta correctamente.
e  Si el jugador responde correctamente, la captura es




Estrategias Descripciéon general Actores Plazos de Objetivo que Productos y
involucrados realizacion atiende resultados
esperados
valida y el juego continua.
e Si el jugador no responde correctamente, la captura
no es valida, y la pieza capturada se devuelve al
tablero en su posicion original. El turno pasa al
otro jugador.
3. Continuacién del juego:
El juego continua siguiendo las reglas estandar del ajedrez,
con la adicion de responder preguntas cada vez que se
captura una pieza.
4. Fin del juego:
El juego termina cuando se da jaque mate al rey del
oponente o se produce una situacion de empate seglin las
reglas estandar del ajedrez.
Juego 3: Seran 1 juegos de Jenga, en donde podran competir los 4 Estudiantes. 20 minutos Implementar Aprendizaje
Jenga con grupos de 7 integrantes. Los integrantes de cada grupo los juegos de significativo,
preguntas ayudan a tomar decisiones y a responder las preguntas cada regla para el interactivo y la
educativas. vez que saquen un bloque. aprendizaje colaboracion entre
significativo los estudiantes.
sobre el MSRS.

Reglas del juego:

1. Preparar la torre: Construye la torre de Jenga con
los bloques etiquetados de manera estandar.

2. Sacar un bloque: Los jugadores toman turnos para
sacar un bloque de la torre sin hacerla caer.

3. Responder la pregunta: El jugador debe leer y
responder la pregunta escrita en el bloque. Si
responde correctamente, coloca el bloque en la
parte superior de la torre. Si no sabe la respuesta,
puede pedir ayuda a sus compafieros o buscar la
informacion.

4. Continuar jugando: El juego continta hasta que
la torre se cae. El objetivo es responder tantas
preguntas correctamente como sea posible mientras




Estrategias Descripciéon general Actores Plazos de Objetivo que Productos y
involucrados realizacion atiende resultados
esperados

se mantiene la torre en pie.

Nota. Elaboracion propia del autor.



3.11.7 Resultados de la propuesta educativa

Para la implementacion de la propuesta educativa, se llevaron a cabo diversas estrategias
pedagbgicas con el fin de mejorar el proceso de aprendizaje significativo sobre el manejo
sostenible de los residuos solidos y fomentar la participacion activa de los estudiantes. Entre
estas estrategias se destacan el disefio de juegos de reglas, el desarrollo de un taller
participativo y la implementacion de dichos juegos en el aula. Estas actividades fueron creadas
no solo para promover el aprendizaje, sino también para generar un ambiente dindmico e
interactivo, donde los estudiantes pudieran aplicar sus conocimientos de manera practica y

colaborativa.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a partir de estas tres estrategias,

destacando los logros alcanzados y el impacto en los estudiantes:

3.11.7.1 Resultados de diseiio de juegos de regla

El disefio de juegos de regla se presenta como una estrategia pedagdgica innovadora para
fomentar el aprendizaje significativo en temas relacionados con el manejo sostenible de los
residuos. A través de actividades ludicas, los estudiantes no solo se divierten, sino que también
adquieren y refuerzan conocimientos de manera dindmica. Los juegos seleccionados para esta
intervencion educativa fueron diseiiados con el objetivo de integrar conceptos sobre el manejo

sostenible de residuos y la correcta clasificacion de los mismos.

Entre los juegos desarrollados se encuentran el Domind de reciclaje, el juego de Dama
educativa; y el Jenga educativo. A continuacion, se muestran el disefio de los tres juegos

propuestos.



o Juego de Domino de reciclaje

El objetivo del juego de Dominé de reciclaje, consistié en motivar a los estudiantes para

relacionar los residuos con sus correspondientes contenedores de manera competitiva y

cooperativa; de tal manera que, el aprendizaje sobre el MSRS resulte significativo.

El juego de domino de reciclaje lo conforman 24 fichas de maderas, cada ficha tiene dos

mitades:

A. En una mitad se muestra el color correspondiente al tipo de residuo solido (rojo, verde,

blanco, o negro).

B. En la otra mitad se muestra el residuo asociado.

El juego de domino de reciclaje presenta las siguientes reglas en la figura 19.

Figura 19

Reglas del juego de domino de reciclaje

3. Turnos: Los jugadores,
por turno, deben colocar
una ficha que coincida con
el residuo o el contenedor
de la ficha anterior.

1. Preparacion: Mezcla las 2. Inicio: El jugador que
fichas y repartelas tenga la ficha con el “Inicio”
equitativamente entre los la coloca en el centro de la
jugadores. mesa.

5. Ganar: El primer jugador
4. Si no se puede jugar: Si en deshacerse de todas sus
un jugador no puede colocar fichas gana el juego. Si nadie
ninguna ficha, pasa su puede colocar mas fichas,
turno. gana el jugador con menos
fichas restantes.

Nota. La figura muestra las 5 reglas que deben tener presente los jugadores a la hora de iniciar el juego de

domino.



Por consiguiente, las 24 fichas elaboradas en madera, se disefiaron especificamente con
imagenes relacionadas con residuos solidos inorganicos y orgéanicos, aprovechables y no
aprovechables. En una de las caras de las fichas, estan impresas combinaciones de iméagenes
que representan distintos tipos de RS. A continuacion, se muestran en las figuras 20,21,22 y
23, las 6 fichas combinadas cada una segun el tipo de RS que se utilizaron en el juego de
domino.

Figura 20

Fichas combinadas con residuos solidos inorganicos aprovechables

Nota. La imagen muestra seis fichas relacionadas con los residuos sélidos inorganicos aprovechables.

Figura 21

Fichas combinadas con residuos solidos organicos aprovechables



Nota. La imagen muestra seis fichas relacionadas con los residuos sélidos organicos aprovechables.
Figura 22

Fichas combinadas con residuos solidos no aprovechables

Nota. La imagen muestra seis fichas relacionadas con los residuos sélidos no aprovechables.
Figura 23

Fichas combinadas con residuos peligrosos



Nota. La imagen muestra seis fichas relacionadas con los residuos peligrosos.

e Juego de Dama educativa

El objetivo del juego de Dama educativo fue combinar la estrategia del juego con preguntas
sobre el MSRS. Las reglas del juego se presentan en la figura 24.

Figura 24

Reglas del juego de la dama educativa

1. Cuando un jugador captura
una pieza del ocponente, debe
sacar una tarjeta de preguntas
correspondiente al tipo de
numero en donde saltd

2. El jugador tiene un tiempo
limitado (por ejemplo, 1
minuto) para responder la
pregunta correctamente.

4. Si el jugador no responde
correctamente, la captura no es
valida, y la pieza capturada se
devuelve al tablero en su
pesicion original. El turno pasa
al otro jugador.

3. Si el jugador responde
correctamente, la captura es
valida y el juego continia.

Nota. La figura muestra las 4 reglas que deben tener presente los jugadores a la hora de iniciar el juego de

domino.



En consecuencia, con lo anterior, el juego continuia, con la adicién de responder preguntas
cada vez que se captura una pieza y se termina cuando el oponente pisa tres casillas de su
contrincante o se produce una situacion de empate. Se presenta en la figura 25 el disefio del
tablero del juego de Damas.

Figura 25

Tablero del juego de Domino educativo y las fichas

Nota. La figura representa el tablero del juego del domind que se encuentra a la izquierda y las fichas utilizadas a
la derecha.

La figura 25, representa a la derecha las fichas del juego, conformadas por 8 de color rojo y
8 de color verde y a la izquierda se encuentra el tablero del juego de damas con un disefio de
8x8 casillas alternadas entre colores claros y oscuros, hay nimeros del 1 al 10 escrito en las
casillas de color claro del tablero, que corresponden a posiciones donde se afadiria una

pregunta cuando el jugador se encuentre en ella.

Siun jugador cae en una casilla numerada del 1 al 10 con una de sus piezas, debe responder
una pregunta antes de continuar con su turno. Las preguntas se encuentran en 10 tarjetas y se

muestran en la figura 26.

Figura 26

Tarjetas de preguntas



. iQué es un 2. Menciona 3 3. (Qué 4. ;Cuéles la 5. ;Por qué es
residuo gjemplos significa la diferencia importante
s6lido? clre g‘esiduos palabra entre rl"es;idu.os separar los

solidos Organicos € residuos
reciclables. inorganicos? solidos?

compostar?

6. ;Queé son 7. ;Coémo 8. ;Quele 9.;Quéesel 10. ;Que

los residuos podemos sucede a los reciclaje? significa la

peligrosos? Da reducir la residuos regla de

un cantidad de solidos que no las 3R enla

gjemplo. residuos se reciclan? gestion de
s6lidos que residuos
producimos? solidos?

Nota. La imagen representa 10 tarjetas hechas con cartulina negra e impresiones con las preguntas para el juego
de damas.

Las preguntas que se muestran en la imagen estdn relacionadas con el manejo de los
residuos solidos y el reciclaje. Cada una de ellas enfatizan en diferentes aspectos sobre el
manejo de los residuos, la separacion de materiales reciclables, el compostaje y la importancia
de reducir los desechos. Si el jugador responde correctamente, puede continuar su turno,
como volver a mover su pieza o avanzar de inmediato a una casilla mas adelante; si la

respuesta es incorrecta, el jugador sigue en la misma casilla.

o Juego de Jenga educativo

El objetivo del juego de Jenga es que los estudiantes respondan preguntas sobre la gestion de
residuos mientras mantienen el equilibrio de la torre. Las preguntas seran las mimas diez que
se utilizaron el juego de Damas. A continuacion, muestra en la figura 27 las reglas del juego.

Figura 27

Reglas del juego de la Jenga educativa



1. Preparar la torre: Construye la 2. Sacar un bloque: Los jugadores
torre de Jenga con los bloques toman turnos para sacar un bloque
etiquetados de manera estandar. de la torre sin hacerla caer.

3. Responder la pregunta: El jugador
debe responder la pregunta que se
le haga. Si responde correctamente,
coloca el blogque en la parte superior
de la torre. Si no sabe la respuesta,
puede pedir ayuda a sus compafieros
o buscar la informacion.

4. Continuar jugando: El juego
continda hasta que la torre se cae. El
objetivo es responder tantas
preguntas correctamente como sea
posible mientras se mantiene la
torre en pie.

Nota. La figura muestra las 4 reglas que deben tener presente los jugadores a la hora de iniciar el juego de Jenga.

Por consiguiente, el juego de Jenga lo conforman 50 bloques de maderas y 10 tarjetas con
preguntas. Se inicia con la torre armada con los bloques de madera, tal como se muestra en la
figura 28.

Figura 28

Torre de bloque de madera para dar inicio al juego de Jenga educativo

Nota. La figura muestra la torre armada con los 50 bloques de madera para dar inicio al juego de Jenga.

Cada bloque de madera contiene 4 centimetros de largo, 1 centimetros de ancho y 5
milimetro de profundidad. Seran 1 juegos de Jenga, en donde podran competir todos los
integrantes del salon. Se haré cuatro filas y los estudiantes pasaran uno a uno de cada fila, el
que responda la pregunta de manera correcta va retirando un bloque de la torre, el que se

equivoque no puede sacar el bloque y pasa a la parte de atras de la fila.



3.11.7.2. Resultados del desarrollo del taller participativo

El taller comenzd con una bienvenida donde se explico el objetivo principal que fue ensefiar a
los estudiantes sobre el manejo sostenible de los residuos solidos. Durante esta parte, se hizo
una breve actividad para conocer los preconceptos de los estudiantes. La mayoria de los
estudiantes tenia conocimientos previos sobre la separacion de residuos, pero habia confusion

sobre la clasificacion de los residuos solidos, en especial los residuos peligrosos.

Durante la presentacion tedrica, los estudiantes mostraron interés cuando se les explico la
clasificacion de los residuos en organicos e inorganicos, aprovechables y no aprovechables, asi
como los efectos negativos que produce el mal MRS. Se destac6 el impacto ambiental causado
por la falta de reciclaje y se presentd la importancia de aplicar la regla de las 3R: Reducir,
Reutilizar y Reciclar. Los estudiantes participaron activamente, haciendo preguntas sobre

cémo mejorar el reciclaje en casa.

Figura 29

Presentacion teorica de los conceptos y participacion de los estudiantes

Nota. La figura representa la interaccion entre los participantes en el momento de llevar a cabo la presentacion
teorica.



En la actividad practica, los estudiantes se dividieron en grupos y realizaron una
clasificacion de residuos en diferentes contenedores de colores verde, rojo blanco y negro. A
pesar de algunos errores al principio, la mayoria de los estudiantes logro clasificar
correctamente los residuos. Esta actividad gener6 en los estudiantes participantes una
discusion interesante sobre qué materiales podian ser reciclados y cudl era su impacto en el

ambiente (ver figura 30).

Figura 30

Desarrollo de la actividad practica

Nota. En las imagenes se muestra el desarrollo de la actividad practica del taller sobre manejo sostenible de
residuos solidos. Esta actividad permitio a los estudiantes poner en practica los conocimientos adquiridos sobre la
correcta separacion de los desechos, utilizando elementos reales para realizar el ejercicio. En la Gltima imagen, se
observa como han distribuido los residuos en los contenedores después de completar la actividad.

Posterior a esta actividad, se dieron a conocer los tres juegos propuestos con sus respectivas

reglas.



Figura 31

Explicacion de como se juega cada juego y sus respectivas reglas

Nota. La imagen muestra a una de las investigadoras explicando cada uno de los juegos y cuales son las reglas
que deben tener en cuenta durante el desarrollo de los mismos.

3.11.7.3. Resultados de la implementacion de los juegos de reglas

Durante la implementacion de los tres juegos (juego de dominé de reciclaje, juego de dama 'y
juego de jenga educativa), los estudiantes mostraron un alto nivel de participacion y
entusiasmo al aprender sobre el MSRS. Las actividades iniciaron con una introduccion tedrica
donde se explicaron conceptos relacionados con los RS, su clasificacion, y el impacto
ambiental de su incorrecto manejo. Posteriormente, los estudiantes participaron en la dindmica
practica. A continuacion, se detallan los resultados observados durante el desarrollo de estas

actividades.

A. Juego de domind de reciclaje

En el desarrollo del juego de domind de reciclaje, como se observa en la figura 32, los
estudiantes formaron grupos y trabajaron colaborativamente para relacionar las fichas de

domino con imagenes de diferentes tipos de residuos (inorganicos y organicos aprovechables y



no aprovechables). El propoésito del juego era que los estudiantes asociaran correctamente los
tipos de residuos con los contenedores o cddigo de colores y, por ende, propicien las acciones

adecuadas, como reciclar, reducir, reciclar y eliminar los residuos no aprovechables.

Figura 32

Aplicacion del juego de domino de reciclaje

Nota. La imagen representa el desarrollo de la aplicacion del juego de domino de reciclable por parte de los
participantes.

Se evidencia en el desarrollo de la aplicacion del juego de domino de reciclaje un
aprendizaje significativo, ya que los estudiantes fueron capaces de identificar y clasificar
correctamente los residuos segtin su tipo. Ademas, se observd que, mediante la ludica del
juego, los estudiantes reforzaron los conceptos aprendidos de manera dinamica y entretenida.
El juego promovio el trabajo en equipo y la discusion entre los participantes, lo cual facilito el

proceso de aprendizaje.
B. Juego de dama educativo

Se observa en la figura 33, como los estudiantes participaron activamente en el juego de
Damas, el cual fue adaptado con casillas numeradas que representaban preguntas relacionadas
con el MRS. Cada vez que un jugador caia en una casilla numerada, debia responder a una

pregunta relacionada en las 10 tarjetas de pregunta. Se destaca como los estudiantes formaron



equipos y discutieron las respuestas a las preguntas de manera conjunta, lo que fomento el
trabajo en equipo y la reflexion.

Figura 33

Aplicacion del juego de Dama educativa

Nota. La imagen representa el desarrollo de la aplicacion del juego de Dama por parte de los participantes.

Es de notar que, a través de la dindmica del juego, los estudiantes lograron consolidar los
conceptos relacionados con el reciclaje y la separacion de residuos. Las preguntas en las
casillas numeradas sirvieron para garantizar que aplicaran lo aprendido; Ademas, los
estudiantes mostraron un alto nivel de interaccion, tanto en la toma de decisiones estratégicas
del juego como en la resolucion de las preguntas; de tal manera que, esto no solo reforzo sus
conocimientos sobre residuos sélidos, sino que también foment6 la comunicacion y la toma de

decisiones grupales.

C. Jugo de Jenga Educativo

El juego de Jenga fue uno de los mas divertidos para los estudiantes, antes de sacar una ficha,

los estudiantes tenian que responder preguntas relacionadas con el reciclaje o dar ejemplos de



coémo aplicar la regla de las 3R en la vida diaria. Para este juego se utilizaron las tarjetas de

preguntas que se utilizaron en el juego de dama (ver figura 34).

Figura 34

Aplicacion del juego de Jenga educativa

Nota. La imagen representa el desarrollo de la aplicacion del juego de Jenga por parte de los participantes.

Los estudiantes participaron de manera activa y se veian motivados al momento de jugar en
el juego de Jenga educativo; asimismo, se puedo observar una concentracion alta y estrategias
por parte de los estudiantes, ya que ademas de evitar que la torre se derrumbara, debian
responder correctamente las preguntas relacionadas con el tema hubo intercambio de ideas.
Cada estudiante debia responder las preguntas planteados en el juego, lo que reforzo las

habilidades de comunicacion y cooperacion.

Por otro lado, se observo que, las estrategias que debian utilizar cada estudiante para evitar
que la torre cayera, introdujo un elemento de competencia sana. Los estudiantes se mostraron
motivados no solo por ganar el juego, sino también por demostrar su conocimiento sobre el

MSRS.



Reflexion y Conclusion

Al finalizar el taller, se hizo una reflexion grupal en la que los estudiantes compartieron como
podrian aplicar los conceptos aprendidos en su vida diaria; muchos de ellos mencionaron que
comenzarian a separar sus residuos en casa y a hablar con sus familias sobre la importancia del

reciclaje.

El taller tuvo una alta participacion y un aprendizaje significativo, teniendo en cuenta que,
por medio de la combinacién de teoria y juegos educativos, los estudiantes no solo
aprendieron sobre MSRS, sino que también disfrutaron de una experiencia interactiva que

foment¢ el trabajo en equipo y la reflexion sobre su impacto de los RS sobre el ambiente.

CAPITULO IV. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

En el siguiente apartado se muestran los resultados obtenidos después de haber realizado la
medicion del Cuestionario. Inicialmente, se expone el célculo de la variable dependiente,
seguido de las independientes, realizando un analisis descriptivo para cada indicador a través
de la distribucion de frecuencias: [Frecuencia (F), Porcentaje Valido (%V) y Porcentaje
Acumulado (%A)], dado a que la variable es de tipo ordinal. Para finalizar, se proponen tres

(3) juegos de regla como alternativa de solucion a la problematica.

Resultados descriptivos sobre el primer objetivo



En cuanto al primer objetivo diagnosticar el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes
de 6°08 del Establecimiento Educativo Lednidas Acufia sobre el MSRS. Los resultados se
muestran en la tabla 9.

Tabla 9

Resultados descriptivos sobre el primer objetivo

Escala de respuesta

Muy Bajo Bajo Medio Alto Muy Alto
1 2 3 4 5

Preguntas F %V %A F %V %A F %V %A F %V %A F %V %A

1.

Conocimiento 3 10,7% 10,7% 3 10,7% 21,4% 9 32,1% 53,6% 3 10,7% 643% 10 35,7% 100%
RS.

2. Familiaridad
MSRS.

3.
Identificacion 15 53,6% 53,6% 5 17,9% 71,5% 2 7,1%  78,6% 4 143% 929% 2 7,1%  100%
TRS.

4. Clasificacion
RSO y RSL.
5.
Conocimiento 4 143% 143% 4 143% 28,6% 11 39,3 67,9 5 178% 857% 4 143% 100%
UAARS.

6. Comprension
BAR.

7.
Identificacion 4 143% 143% 12 429% 57.2% 7 25%  822% 3 10,7% 2 7,1%  100%
MR.

8.

Reconocimient 4 14,3% 143% 14 50% 64,3 3 10,7%  75% 6 21,4% 96,4 1 3,6% 100%
0 3CCOARS.

9.

Entendimiento 28 100% 100% 0O 0% 100% 0 0% 100% O 0% 100% O 0% 100%
IRUP.

10.

Conocimiento 28 100% 100% O 0% 100% 0 0% 100% O 0% 100% O 0% 100%
PCRS.

11.

Conocimiento 28 100% 100% O 0% 100% 0 0% 100% O 0% 100% O 0% 100%
CMIRSMA

12.

Concienciacion 9 32,1% 32,1% 12 429% 75% 0 0% 75% 7 25% 100% O 0% 100%
T5R.

.y 0,
Iléb};\;rscggc“’“ 0 0% 0% 0 0% 0% 0 % 0w 6 214% 214% 22 786% 100%

Nota. N: 28. Frecuencia (F), Porcentaje Valido (%V), Porcentaje Acumulado (%A). Residuos Sélidos (RS),
Manejo Sostenible de Residuos Sélidos (MSRS), Tipos de Residuos Sélidos (TRS), Residuos Sélidos Orgéanicos
(RSO), Residuos Solidos Inorganico (RSI), Uso Adecuado del Aprovechamiento Residuos Solidos (UAARS),
Beneficio Ambiental del Reciclaje (BAR), Materiales Reciclables (MR), Los 3 Coédigos de Colores para
Optimizar el Aprovechamiento de los Residuos Solidos (3CCOARS), Importancia de Reducir el Uso del Plastico
(IRUP), Practicas de Compostaje de Residuos Organicos (PCRS), Consecuencias del Manejo Inadecuado de los
Residuos Soélidos al Medio Ambiente (CMIRSMA), Técnicas para reducir, reutilizar, reciclar, recuperar y

6 214% 214% 9 32,1% 53,6% 10 357% 893% 2 7,1% 964% 1 3,6%  100%

5 179% 179% 14 50% 67,9% 4 143% 822% 3 10,7% 929% 2 7,1%  100%

8 28,6% 28,6% 12 429% 71,5% 6 21,4% 929 2 7,1% 100% O 0% 100%




rechazar (T5R) en su vida diaria, Importancia de Educar a Otros sobre el Manejo Sostenible de los Residuos
Solidos (IEOMSRS).

La tabla 9 muestra los resultados descriptivos globales sobre el manejo sostenible de los
residuos solidos. En cuanto al conocimiento que tienen los estudiantes sobre los RS, el 46,4%
acumulado alcanz6 un nivel muy alto y alto, mientras que el 10,7% se ubic6 en niveles muy
bajo y bajo; solo el 32,1% se concentra entre el medio, este primer hallazgo permite destacar

que los estudiantes tienen una buena comprension inicial del término de RS.

Por otro lado, se percibe que la mayor parte de los estudiantes con un 35,7% se encuentra
en un nivel medio, sobre la familiaridad que tienen con el MSRS, seguido por un 32,1% en
bajo; solo el 3,6% alcanzd muy alto, lo que indica que se hace menester generar actividades
dentro y fuera del aula que permita a los estudiantes poder familiarizarse con las practicas

sostenibles que sirven para fortalecer la gestion de los RS.

Es de notar que la gran mayoria de los participantes con un 71,5% acumulado en bajo o
muy bajo tienen dificultades significativas para identificar los tipos de RS que existen y
presentan limitaciones en la comprension de los beneficios que tiene el reciclaje. De igual
forma, se evidencia que existen porcentajes del 100% en el nivel muy bajos sobre la
importancia que tiene el reducir el uso del plastico, el poco conocimiento que tienen sobre las

practicas de compostaje de RO y las consecuencias que trae el MIRS al medio ambiente.

Otra de las dificultades que presentan la mayoria de los estudiantes es que no saben como
se clasifican adecuadamente los RS en Organicos e inorgénicos, se les dificulta identificar los
materiales reciclables, no reconocen los tres codigos de colores para optimizar el
aprovechamiento de los residuos solidos y no son consciente de las técnicas para reducir,

reutilizar y reciclar en la vida diaria.



Estos resultados son similares a los de Mercado y Orozco (2021) quienes evidenciaron en
su investigacion que los sujetos de estudio tienen una comprension limitada sobre el MRS
tanto en los hogares como en la escuela; asimismo, es coherente con el resultado del estudio
de Loaiza et al. (2023) los cuales descubrieron que existe en los estudiantes una falta de
conocimiento sobre el MRS que ellos mismos producen y con el estudio de Toro et al. (2022),
ellos declararon que la mayoria de los estudiantes carece de conocimiento sobre el tema del
manejo adecuado de los residuos solidos. Ademas, no han desarrollado una conciencia sélida
para tratar adecuadamente la basura y no adoptan actitudes preventivas para evitar la
contaminacion en el entorno escolar. También desconocen el significado de las 3R (Reducir,

Reutilizar y Reciclar).

A pesar de que los hallazgos encontrados revelan el poco conocimiento que tienen los
estudiantes sobre el MSRS, el 100% de los estudiantes creen sélidamente en la importancia de
educar a otros sobre esta tematica; De tal manera que este, ultimo resultado, demuestra de los
estudiantes son conscientes de que existe una problematica ambiental que esta afectando el
planeta y, ademas, de que se debe concienciar a las personas para que este fendmeno pueda ser

mitigado.

En los resultados encontrados existen aspectos significativos que necesitan ser mejorados
en el conocimiento y la concienciacion sobre el manejo sostenible de los residuos solidos. Si
bien es cierto que existen algunos aspectos donde los estudiantes tienen un buen nivel de
conocimiento, como el reconocimiento de la importancia de la educacion sobre el manejo
sostenible de los residuos, atn se presentan desconocimientos, especialmente en la
identificacion y clasificacion de residuos, practicas de compostaje y comprension de los

beneficios del reciclaje. Esto determina que estos temas deben ser intervenidos por medio de



propuestas educativas considerables para poder lograr un aprendizaje significativo y, por ende,

fomentar una comprensién mas profunda y alcanzar una memoria a largo plazo.

Esto es coherente con las observaciones del MADS (2018) y la Superintendencia de
Servicios Publicos Domiciliarios de Colombia (2021), que destacan la necesidad de mejorar la
gestion de residuos solidos a nivel territorial y educativo. A demas, la falta de conocimiento en
técnicas de manejo sostenible, evidenciada resalta la insuficiencia de las estrategias educativas
tradicionales. Esto se alinea con la necesidad de modificar los patrones de consumo y
produccion insostenibles y de fortalecer las cadenas de reciclaje, tal como propone el

documento CONPES 3874 del 2016 (Departamento Nacional de Planeacion, 2016).

Al respecto, el secretario general de la ONU (2022) declar6 que “La humanidad esta
tratando a nuestro planeta como un basurero, estamos destrozando nuestro Uinico hogar” (p. 1).
En este sentido, la citada organizacion apoyandose en las cifras del BM y PNUMA, destac6
que al nivel mundial se producen anualmente 2000 millones de toneladas de desechos solidos
urbanos, de las cuales aproximadamente el 45% no se gestionan adecuadamente, cabe resaltar
que todo esto es producto del desconocimiento que existe por parte de la poblaciones y es
coherente con los hallazgos encontrados en esta investigacion, ya que existe un alto
desconocimiento por parte de los participantes en relacion a la buena gestion que se le deben
dar a los RS para que estos no sigan afectando al medio ambiente y a todo lo que se encuentra

dentro de alla.

Resultados descriptivos sobre el segundo objetivo



En cuanto al segundo objetivo, orientado a conocer la incidencia de la disposicion y los
conocimientos previos de los estudiantes de 6°08 en el aprendizaje significativo, los resultados

arrojaron lo siguiente:

Tabla 10

Resultados descriptivos sobre el segundo objetivo

Escala de respuesta

Muy Bajo Bajo Medio Alto Muy Alto
1 2 3 4 5

Preguntas F %V %A F %V %A F %V %A F %V %A F %V %A

14. 0 0% 0% 0 0% 0% 0 0% 0% 18 64,3% 643% 10 357% 100%
Frecuencias de

preguntas

previas ante el

desarrollo de

la clase.

15. 0 0% 0% 0 0% 0% 0 0% 0% 10 357% 357% 18 64,3% 100%
Predisposicion

de los

estudiantes

frente a la

clase de CN.

16. 0 0% 0% 0 0% 0% 0 0% 0% 11 393% 393% 17 60,7% 100%
Aprendizaje

memoristico

en los temas

de CN.

Nota. N: 28. Frecuencia (F), Porcentaje Valido (%V), Porcentaje Acumulado (%A).

La tabla 10 presenta los resultados descriptivos globales del segundo objetivo relacionado
con el Aprendizaje Significativo. La totalidad de los estudiantes (100%A) valoran
positivamente el que hacer del docente en cuanto al de hacerles preguntas previas antes de
desarrollar la clase; este hallazgo resulta ser significativo; puesto que, segun Piaget como se
cita en Viego (2016) el individuo interpreta la nueva experiencia en funcion de sus
conocimientos previos; Ademas, la teoria de Ausubel (1983) menciona que el aprendizaje
significativo es un proceso en el que el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con sus

experiencias previas y otros conocimientos adquiridos para que su aprendizaje sea duradero.



Asimismo, el 100% acumulado de los participantes presentan una disposicion positiva
frente a las clases de ciencias naturales, lo que favorece el aprendizaje significativo, puesto
que la buena predisposicion facilita la participacion activa y el compromiso con la asignatura.
Es de analizar que, la alta predisposicion que tienen los estudiantes hacia las clases de ciencias
naturales es un indicador favorable para el ambiente de aprendizaje en esta asignatura. La
totalidad de los estudiantes muestra una actitud muy positiva; de tal manera que, estos
hallazgos pueden ser favorable a la hora que aplicar los juegos de reglas como estrategia
pedagobgica para el aprendizaje significativo sobre el MSRS. Estos resultados se alinean con
los de Tabares (2022) quien menciona que la escuela debe promover procesos de ensefianza
que estimulen el aprendizaje significativo, por medio de practicas pedagdgicas, tanto a nivel
individual como institucional, para generar el mejoramiento de las dificultades encontradas en
los resultados de la investigacion. Ademads, es necesario retomar teorias y modelos

contemporaneos que se adapten a las demandas del mundo globalizado.

A demads, Ausubel (1983) menciona que la disposicion del estudiante para relacionar de
manera sustantiva el nuevo conocimiento con su estructura cognitiva es fundamental. Sin esta
disposicion, incluso el material potencialmente significativo no conduciré a resultados

significativos.

Por otro lado, se observa que el 100% A de los estudiantes utiliza un aprendizaje
memoristico para aprenderse los temas de la asignatura de ciencias naturales. Es importante
analizar que todos los estudiantes recurren a la memorizacion con la misma frecuencia. No
obstante, segun Ausubel (1983), el aprendizaje significativo se fundamenta en una

metodologia constructivista que trasciende la memorizacion; implica relacionar los nuevos



conocimientos con los previos, reajustar y enriquecer los conocimientos existentes,

comprender profundamente la nueva informacion y aplicarla en diversos contextos.

Resultados descriptivos sobre el tercer objetivo

Con respecto al tercer objetivo especifico enfocado en evaluar la percepcion sobre la
importancia del uso de juegos de regla como estrategia pedagogica en la formacion educativa
y su influencia en el aprendizaje significativo de las ciencias naturales en los estudiantes de

6°08 del Establecimiento Educativo Leonidas Acuia, los resultados arrojan lo siguiente:

Tabla 11

Resultados descriptivos sobre el tercer objetivo

Escala de respuesta

Muy Bajo Bajo Medio Alto Muy Alto
1 2 3 4 5

Preguntas F %V %A F %V %A F %V %A F %V %A F %V %A

17. 0 0% 0% 0 0% 0% 0 0% 0% 10 357% 357% 18 64,3% 100%
Importancia

del juego de

regla como

estrategia

pedagdgica

enla

formacion

educativa.

18. 0 0% 0% 0 0% 0% 3 10,7%  10,7% 13 46,4% 571% 12 429% 100%
Preferencia

por clases

con juegos y

su impacto

en el

aprendizaje

significativo

Nota. N: 28. Frecuencia (F), Porcentaje Valido (%V), Porcentaje Acumulado (%A).
La tabla 11 presenta los resultados descriptivos sobre el juego de reglas como estrategias
pedagogicas en dos preguntas especificas, en donde se puede evidenciar que la mayoria de los

estudiantes calificaron la importancia del juego en su formacion educativa como alta (35,7%)



o muy alta (64,3%) y ninguno de los estudiantes considerd que el juego de regla tenga una
importancia baja o muy baja. Por otro lado, se observa que el 89,3% acumulado de los
estudiantes prefieren las clases que incluyen juegos; sin embargo, hay una pequenia
proporcion; especificamente el 10,7% de estos estudiantes que no estan y ni estan seguros de

que los juegos sean tan significativos para su aprendizaje.

Con estos resultados, se puede visualizar que el juego de reglas en la educacion es
considerado por la mayoria de los estudiantes como favorable; por consiguiente, se puede
fomentar un ambiente de aprendizaje mas significativo por medio de este. Estos resultados se
alinean con los estudios que destacan el uso del juego y estrategias lidicas como herramientas
efectivas para el aprendizaje significativo y la motivacion de los estudiantes como lo
mencionan Larreta (2021) que dice que la gamificacion mejora la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes, destacando que por medio de los juegos de regla se generan aprendizajes
significativos; Rojas De la Cruz (2022) menciona que la ludica como estrategia pedagdgica
puede fortalecer el aprendizaje significativo en los nifios, promoviendo de esta manera su
desarrollo integral y fomentando a la interaccion y aprendizaje; Rincon (2022) destaca que los
juegos en el entorno escolar permiten a los estudiantes desarrollar su personalidad, adquirir

valores y estimular su creatividad, generando asi un aprendizaje significativo.

De otro lado, Nufiez (2022) manifiesta que, por medio de la estrategia pedagogica
desarrollada, los estudiantes adquieren nuevos conocimientos y refuerzan sus concepciones
previas sobre el tema del MRS. Ademas, se genera sensibilizacion y concientizacion sobre los
impactos ambientales generados por el MIRS a través del juego; Loaiza (2022) demuestra que
el juego promueve aprendizaje significativo inicialmente; Molina (2021) dice que las

estrategias educativas innovadoras lograr el aprendizaje significativo en el area de ciencias



naturales. Por otra parte, Alvarez et al. (2022) contemplan que las estrategias ludico
recreativas favorecen la apropiacion de conocimientos por parte de los estudiantes, por lo que
influyen de manera efectiva en diversas dimensiones, fomentando su creatividad y

sensibilidad.

Otros estudios coherentes con estos resultados son los de Sanchez & Largo (2023), quienes
mencionan que se debe fortalecer las estrategias pedagogicas mediante el juego, ya que es
fundamental a la hora de generar un aprendizaje significativo. Asi mismo, Mercado & Orozco
(2021) mencionan que la implementacion de actividades ladicas centrada en el MRS, permite
a los estudiantes desarrollar habilidades y adquirir conocimientos relacionados con la
conservacion y proteccion del medio ambiente. Finalmente, Loaiza et al. (2023) demuestran
que, al implementar el juego en el aula, los estudiantes mantienen una activa participacion;

asimismo, la motivacion ¢ interés en las actividades.

Asimismo, la mayoria de los estudios participantes en la investigacion concluyen que el
juego de regla y las actividades ludicas promueven un aprendizaje significativo, tanto en
contextos académicos como ambientales, tal como lo mencionan (Larreta, 2021; Rojas De la
Cruz, 2022; Rincon, 2022; Nufez, 2022; Loaiza, 2022; Molina, 2021; Miranda et al., 2022;
Oyola & Tapiero, 2022; Alvarez et al., 2022; Guilombo et al., 2022; Sanchez & Largo, 2023;

Aletti, 2020; Mercado & Orozco, 2021; Toro et al., 2022; Tabares, 2022; Loaiza et al., 2023).

Y finalmente, varios estudios sefialan que el juego contribuye al desarrollo cognitivo, social
y emocional de los estudiantes (Rojas De la Cruz, 2022; Rincon, 2022; Loaiza, 2022). Muchos

estudios se enfocan en la educacion ambiental, demostrando la efectividad de estrategias



ludicas para sensibilizar y educar sobre el manejo de residuos sélidos (Nufiez, 2022; Oyola &

Tapiero, 2022; Alvarez et al., 2022; Loaiza et al., 2023).



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Los resultados del primer objetivo en esta investigacion evidencian la necesidad de fortalecer
el conocimiento y la concienciacion sobre el MSRS en los estudiantes, ya que, aunque
reconocen la importancia de educar sobre esta problematica ambiental, persisten carencias
significativas en la identificacion, clasificacion y manejo de residuos, asi como en la
comprension de practicas como el compostaje y los beneficios del reciclaje. Estas limitaciones
reflejan la insuficiencia de las estrategias educativas actuales y resaltan la urgencia de
implementar propuestas innovadoras que promuevan un aprendizaje significativo y
comportamientos sostenibles para mitigar los impactos negativos en el entorno escolar y el
medio ambiente. Esto es coherente con las observaciones del MADS (2018) y la
Superintendencia de Servicios Publicos Domiciliarios de Colombia (2021), que destacan la
necesidad de mejorar la gestion de residuos solidos a nivel territorial y educativo y se alinea
con la necesidad de modificar los patrones de consumo y produccion insostenibles, tal como

propone el documento CONPES 3874 del 2016.

Los resultados del segundo objetivo evidencian que el 100% de los estudiantes valora
positivamente las preguntas previas realizadas por el docente, lo que resulta significativo
segun las teorias de Piaget y Ausubel, ya que el aprendizaje significativo se construye al
relacionar nuevos conocimientos con experiencias previas, favoreciendo un aprendizaje
duradero. Ademas, la disposicion positiva de los estudiantes hacia las clases de ciencias
naturales y la buena actitud son factores necesarios para generar un ambiente propicio para el

aprendizaje significativo. Sin embargo, aunque todos los estudiantes recurren a la



memorizacion para aprender, es necesario trascender esta practica e implementar estrategias
pedagbgicas constructivistas, como los juegos de reglas, para promover un aprendizaje mas

profundo y aplicado, alineado con las demandas educativas contemporaneas.

Los resultados del tercer objetivo muestran que el juego de reglas es ampliamente valorado
por los estudiantes como una estrategia pedagogica significativa, ya que el 64,3% lo calific
como de muy alta y el 35,7% como alta, sin registros en niveles bajos o muy bajos. Ademas, el
89,3% de los estudiantes prefieren clases que incorporan juegos, lo que resalta que puede ser
efectivo a la hora de querer generar motivacion y un aprendizaje significativo. Estos hallazgos
coinciden con investigaciones previas que destacan la utilidad del juego en contextos
académicos y ambientales, promoviendo no solo la adquisicion de conocimientos, sino

también el desarrollo de habilidades, valores y conciencia ambiental.



RECOMENDACIONES

Se recomienda involucrar a los actores de la comunidad educativa, como padres y docentes de
otras areas, para promover una cultura de sostenibilidad mas amplia. Por ejemplo, organizar
talleres o eventos comunitarios en los que se muestren los resultados del aprendizaje y se

motive a toda la comunidad escolar a participar en la gestion adecuada de residuos.

El establecimiento Educativo o a quien corresponda, deben realizar un seguimiento por
medio de la observacion de comportamientos y el uso de cuestionarios periddicos a mediano y
largo plazo de los estudiantes participantes para evaluar si el aprendizaje adquirido por medio
de la estrategia pedagogica se ha mantenido y, por ende, los habitos han cambiado respecto al

MRS.

Incluir dentro del disefio curricular del area de las ciencias naturales de todos los grados del
E.E. Lednidas Acufa esta metodologia; de tal manera que, permita que la estrategia del juego
de reglas como estrategia pedagogica, forme parte de las practicas educativas continuas y no

solo de un proyecto transitorio.
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Anexo 1. Consentimiento informado institucional
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Fechn: @ di Jumio del 2029
Powr mmedio diel presemte docomento scepto realirar o procesn my estigative en ln Institucidn
Fl juego de regla. inn

Fdueative | comdes Acufia, on el provecto de imvestigacron trtvilowdas
ol manejn sostenible de Lo

catritegin pedapogica para el apremdieage significativin snhre ¢
FED l|1|,.lr. Hllhlll'ﬂ..
Provecto de Programa Maestria en Pedagogia ambiental para el Desarrollo Sostenible de la

I intversiidad Popular del Cesar
El obietivo de este cstudio e Medir ¢l impacto del juego de regla como estrategia
| maneio sostenible de los residuos

pedapogica para el aprendizage significativo sobre €
wilidos en edudianies de 6708 de la Institucién Fducativa Lednidas Acufa.
uriculados

Se me ha explicado que la participacion consistira en: aplicar a los estudiantes ma .
en la Institucion Educativa Leonidas Acufia del grado 6:08, el desarrollo de un juego y
evaluar ¢l impacto de este por medio de una encuesta que recoge los datos y pueda dar

respuestas a las percepciones acerca del objeto de estudio.
Me gueda claro que por la participacion de la Institucion Educativa Leonidas Acuia v/'o de
los estudiantes objetos de estudio, no se otorga atencion terapéutica ni ningun benelicio

COnOMIIcO
Diespues de haber leido comprensivamente toda la informacion contenida en este documento

+ de haber recibido de los investigadores explicaciones verbales y respuesta satistactoria a
mis inguiciudes, habiendo dispuesto de tiempo suficiente para reflexionar sobre las
implicaciones de mi decision, libre, consciente ¥ voluntariamente manifiesto que he resuelio
autorizar la ejecucion del proyecto investigativo en los estudiantes de la Institucion Educativa
Leonidas Acufia. Ademas, expresamente autorizo a la investigadora para usar la informacion

en fuluras Investgaciones.
Declaro gque se me ha informado ampliamente sobre los posibles inconvenientes, molestias v

beneficios derivados de mi participacion v la de los estudiantes en este estudio, asi como los
resultados gue se obtendrin, los cuales son de cardcter investigativo.

Laows anvestigadores responsables se han comprometido a ofrecerme informacion oportuna
sobre cualguier condicion no prevista, si esta informacion se considera importante para el
cudado y/o bienestar de los estudiantes, asi como a responder cualquier pregunta v aclarar
cuslguier duda que le plantea acerca de los procedimientos que se levardin a cabo, los riesgos,
beneficios o cualguier otro asunto relacionado con la investigacion. Entiendo que conservo
el derecho a retirar o los estudiantes del estudio en cualquier momento en que lo considere
conveniente sin gue por ello deba dar explicaciones, Los investigadores responsables me han
diado seguridad de que los datos relacionados con la privacidad de los estudiantes serdn

manejados de manera confidencial,
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Noti: lo anterior para efectos de lo estublecido en la Ley 23 de 1981, su decreto reglamentario 3380 de 1981;
en la resolucion $430 de 1993, del Ministerie de Salud en ks denvis normas que o modifiquen.



Anexo 2. Consentimiento informado por parte de los padres de familia

Anexo B. Autonizacion por parte de los padres para la utilizacion de las imagenes de los

estudiantes.

Los investigadores son los maestrantes del programa de Maestria en Pedagogia Ambiental
para el Desarrollo Sostenible de la Universidad Popular del Cesar, responsables de la
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Anexo 3. Instrumento 1: Cuestionario sobre el manejo sostenible de los residuos sélidos.

INSTEUMENTO
Anexo 1. Instrumento 1. Encuesta

Ohbjetive ezpecifico: Diagnosticar 2] nivel de conocimisnto que Henen los estudiantes da
6°08 de |z Institucion Educativa Leonidas Acutia sobra el manejo sostenible de los residuos
solidos.

Inztrucciones:

A contmuzcion, snconfrards un conjunto de afirmaciones sobre el manejo sostanible de los
rasiducs =olidos, aprendizaje sipnificatrvo v el juego. Por faver, lee cada zfirmacion
detemidamente v marca con unz X |z opeion de rezpuesta gque mejor reflaje tu opinidn o
conocimiento sobre el tema. Usa la mpments sscala para tus respusastas:

Ezcala de valoracion
5 4 3 2 1
Totalmante da Die acuerde Mide acuerdo | En desacuerdo | Totalmente
acusrdo ni en dezacuerdo
dezacuerdo

Opciones de respuestas
Preguntaz g 4 ERE 1

Conozoo gue son los residuos sdlidos.

Estov familiarizado con el concepto de manejo

sostanible de residucs solidos.

3. Identifico los tipos de residucs solidos que existan.

4. Clasifico adecuadaments los residuos sélidos en

OIZANicos & MOrEanicos.

Conozeo 2l uso adecuado para aprovechar los

residucs solidos.

Comprende loz beneficios ambientales del raciclaje.

Identifico los materiales raciclablas.

Feconozeo los tres codiges de colores para eptimizar

el aprovechamiento de los reziduos solidos.

Entiende la importancia de reducir el uso de plasticos.

0. Estov informado sobre las practicas de compostaje de

residucs orzanicos.

11. Conozeo las consecuencias del manejo madecuado de
los residucs salidos para ] medio ambiante.

12. Sov conscients de las técnicas para redueir, rentilizar
v reciclar en mi vida diara.

13. Creo gue 2z importante edecar a otros sobra el mansjo
zostemible de los residucs sohidos.

14_ El docents del drea de clencias naturales me hace
preguntas sobre el fema antes de desarrollar la claze.

15. Tengo una buena pradisposicion en las clazes del drea
de las ciencias naturales.

16. Mle aprendo de memena los temas del drea de
clencias naturales.

17. Considero que el jusgo ez importants an mi
formacion educativa.

13. Me gustan mas las clases cuando aplican juegos
porque considero que tenso un aprendizaje
eipnificativo.

b=

L

S

o

=

iMuchas gracias por tu participacion’

Apradacemos smesraments el tiempo ¥ esfuerzo que han dedicade para completar esta
encuesta sobre el manejo zoztenible da los residues sclidos.




Anexo 4. Validacion de instrumento por experto 1.

Nombre del instrumento:
CUESTIONARIO SOBEE MANEJO SOSTENIBLE DE LOS RESIDUOS SOLIDOS

JPregunta de investigacion?
i Como medir el impacto del juego de regla como estrategia pedagdgica para el aprendizaje
significativo sobre el manejo sostenible de los residuos solidos en estudiantes de 6708 de la
Institucion Educativa Lednidas Acufia?

Tabla de operacionalizacion

Variables

Dimenziones

Indicadores

Items

Instrumento,
escala ¥
valores

aniables
Dependientes

Manejo
sosternble
de los
residucs

sohdos

Conocimento
tedrico

1 Conozco que son los residuos sahdos.

2 Estoy fasmbiansado con el concepto da
manejo sestenible de residucs sobdes.

3 Identifico los tipos de residuos solidos
que exsten.

4 Clasifico adecnadamente los residuos
solidos en orgameos & INorganecos.

5 Conozeo el uso adecuado para
aprovechar los residuos sohdos.

6 Comprendo los beneficios ambentales
del reciclaje.

7 ldentfico los materiales reciclablas.

8 Feconozco los tres codigos de colores
para optinuzar el aprovechanuenic de los
residuos sohdos.

9 Entiendo la nmportanca de reducwr el
uso de plasticos.

10 Estoy informado sobre las practicas de
compostaje de residuos orgameos.

11 Conozeo las consecuancias del maneyo
madecuado de los residues sohdos para el
medic ambiente

12 S50y consciente de las técnicas para
reducir, reutilizar ¥ reciclar en om vida

13 .Creo que es importanie educar a ofros
sobre el manejo sosteruble de los residuos
salidos.

13

Aprendizaje
sigmficative

14. El docents del area de clencias
naturales me hace preguntas sobme el tema
antes de desamrollar la clase.

15. Tenpo una buena predisposiciin en las
clases del area de las clencias nahwrales.
15, Me aprendo de memona los temas del
area de clencias natmzles.

[anable

Juegos de
regla

17. Considers que el uego es mportante
en mu formacion educativa.

18, Me gustan mas las clases cuando
aplican juegos porque considero que
tengo un aprendizaje significativo.

3. Mide
arnerdo ni en
desacnerds
4. De acusrdo
5. Totzhmente
de acuerdo.

1 Universidad Popular del Cesar




Objetivo del insttumento:

Este cuestionario se realiza como parte de una investigacion de Maestria en Pedagogia para
el Desarrollo Sostenible de la Universidad Popular del Cesar — Colombia. Se pretende
diagnosticar el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes de 6°08 de la Institucion
Educativa Lednidas Acudia sobre el manejo sostenible de los residuos solidos, con el fin de
obtener informacion para el disefio de un juego de regla como estrategia pedagogica para el
aprendizaje significativo.

Dimensiones que mide:

L Conocimiento tedrico
IT. Conocimientos previos v disposicion para el aprendizaje
III.  WValoracion del juego en la formacién educativa.

Tipo de Aplicacion: En papel

Instrucciones:
;Como responder a este cuestionario?

A continuacion, encontraras un conjunto de afirmaciones sobre el manejo sostenible de los
residuos solidos, aprendizaje sigmficative v el juego. Por favor, lee cada afirmacion
detenidamente v marca con una X la opcidn de respuesta que mejor refleje tu opinidn o
conocimiento sobre el tema. Usa l1a siguiente escala para tus respuestas:

5 =1 consideras que es Totalmente de acuerdo

4 s1 consideras que es De acuerdo

3 51 consideras que es Ni de acuerdo mi en desacuerdo
2 s1 consideras que es En desacuerdo

1 51 consideras que es Totalmente en desacuerdo

Ejemplo con repuesta ordinal

Opciones de respuestas

Precuntas 1 5 3 1 3

1. Conozco que son los residuos solidos.

Nota. Elaboracién propia (2024).

z Universidad Popular del Cesar



Estimado experto en el tema, solicito evaluar los items con los criterios
siguientes:

1. Claridad en la redaccidén: La frase contiene palabras transparentes y frases breves

escritas con sintaxis v léxico entendibles.

Pertinencia: La pregunta pretende obtener informacion de importancia para entender

o resolver una problematica relacionada con. ..

3. Induccion a Ia respuesta: El emmeiado esta eserito de forma gue guia hacia una
respuesta afirmativa o negativa.

4. Lenguaje adecuade al nivel del informante: El vocabulario que contiene el
emunciado es entendible para los participantes.

5. Validez: Lapregunta se relaciona con el objeto de estudio.

[ ]

VARIABLE: MANEJO SOSTENIELE DE LOS RESIDUOS SOLIDOS
L DIAMENSION: CONOCIAMIENTO TEQORICO

Conozce que som los
residues solidos.

Estoy familiarizade com ol [ 5130 |FD|SIG{}|NO|SI|§]{}|ND|SI(IJ |}:0 |51{}z] |}:0
concepto de  mamsjo

sostemible  de  residwos
salidos.

Idendfice loz tpos de | SICKD) |'.‘-'D |SI|:}:}|NO|SI|:]{}|H0|SI(IJ |'.‘~'O |SI{.‘{] |'.‘~'O
esdoos  solides que
Clasifice  adecuadamente | 510X |'.‘-'D|SI|:]{}|NO|SI|:]{}|H0|SI(IJ |'.‘~'O |SI{.‘{] |'.‘~'O
los residues solidos en

OrEAmicos & MOTEAMCOS.

Comozco el uso adecuads | 510K |3~'D|sm::.|1«;o|51p::.|rm|sx(1’) |:~'0 |31{}z] |:~'0
para  aprovechar  los

residuos solidos.
Comprendo loz benmeficios | 5L (L) |FD|SI|:]{}|NO|SI|:]{}|ND|SI(XJ |}:0 |51{}z] |}:0
ambientales del reciclaje

Tdennfico los  matenales | SIGK) |3~'D |sx.;x:.|1«:o|sn;x:.|m|51(x; |3:o |SI{.‘{] |3:o
reciclables,

Feconozoe los mes codiges | 51(K) |3~'|:- |sm~::- | N0 | I | HO | SIE0 |:~'0 | SI ) |:~'o
de colaras para optmizar el

aprovechamiente de los
Tesidnos solidos.
Entiendo la impartancia dz | 50X) |'}~'D |SI[}.‘_} | NO | SID.‘_}lND | LD |'h'0 | SI{X) |'h'0
reduci &l use de plastices.

3 I Universiced Popuiar gel Cesar



Estoy mformado sobre las
practcas de compostaje de
residues organicos.

SID |N{}|51(}Q|ND|SI(}Q|ND|S.I(}Z} |:~m |51|::-;:-|N0

Conozeo las consecuencias
del manejo inadecuado de
los residuos solidos para el
medio ambrente.

SLD |ND|SI(}Q|ND|SI(}Q|ND|EI(}Z} |}ID |SIC{}|N{}

Soy consciente de las
técmucas para  reducr,
reufibizar ¥ reciclar en mu
vida diana.

81D |:~r0|smq|:~ro|smq|m|s:[c-:} |:~Io |s:[|::-:}|:~m

Creo que es importante
educar a ofros sobre el
manejo sostemble de los
residues solidos.

SICD |N{}|E‘.I(}Q|ND|SI(}Q-|ND|5.I(}Z} |:~I0 |51|::-:;-|:~m

VARIABLE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
II. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y DISPOSICION PARA EL APRENDIZAJTE

El docente del area de
crenclas natuales me hace
preguntas sobre el tema
antes de desarollar la
clase.

Tengo uma buena
predisposicion en las clases
del drea de las clencias
naturales

SICD |ND|SI(}G|ND|SI(}Q-|ND|S-IC-Z} |}ID |SIC{}|N{}

Ivieapcr\en:dntkmmmialas
temas del drea de ciencias
naturales.

SICD | NO [SIG) |NO | SICO |NO [SI() | NO [SICD | NO

VARTABLE: JUEGOS DE REGLA _
II. VALORACTION DEL JUEGO EN LA FORMACION EDUCATIVA.

Considero que el juego es
mmportante en mm formacion
educatva

5130 SI(3) | MO | SIE0 | MO | SICD ST (30)

Me pustan mas las clases
enando  aplican uegos
porgue constdero que tengo
un aprendizaje
sigraficative.

SIGD |N0|51@Q|No|smq|m|5lc-:} |:~m |51|::-:;-|:~m
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Aplicable X No aplicable
Aplicando haciendo los respectivos cambios
Aspectos Generales 5 No Obszervaciones
El Instrumento contiene | X
mstrucciones claras y precisas
para responder el cuestionario
Los items permiten el logro del | X
objetivo de la investigacidn
Los items estan distnbuidos en| X
forma logica v secuencial
El mimero de items es suficiente | X
para recoger la informacién.
En caso de ser megativa su
respuesta, sugiera los Items a
afiadir
Validado por: Claudia Patricia Tovar Gonzales
Perfil académico Docente Ocasicnal de Tiempo Complete de la UPC.

Coordinador de proceso de autoevaluacién del programa
de Maestria en Pedagogia Ambiental, de la Universidad
Popular del Cesar.

Magister en Pedagogia Ambiental para el Desarrollo
Sostenible.
Candidato a Doctor en Educacién.

Fecha: 6 de junio del 2024

Observaciones en general: El documento es adecuado v tiene el nimero apropiado

de elementos para vincular las variables de interés en el
estudio.

Firma:

o éﬁ-- —— ..I‘ c/_’/’?
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Anexo 5. Validacion de instrumento por experto 2.

Nombre del instrumento:
CUESTIONAFERIO SOBEE MANETOQ SOSTENIBLE DE LOS EESIDUQOS SOLIDOS

cPrecunta de investigacion?
2Como medir el impacto del juego de regla como estrategia pedagogica para el aprendizaje
significativo sobre el manejo sostenible de los residuos solidos en estudiantes de 6°08 de 1a
Institucion Educativa Lednidas Acufia?

Tabla de operacionalizacion

Variables

Dimenziones

Indicadores

Items

Instrumento,
escala ¥
valores

fanables
Dependiantes

Manejo
sosternble
de los
residucs
sobidos

Conociniento
tedrco

1.Conozco que son los residuos sobdos.

2 Estoy famulianizado con el concepto de
manejo sostemible de renduos sohdos.

3 Tdentifico los tipos de residuos sélidos
que existen.

4 Clasifico adecnzdaments los residuos
solidos en crgamcos e Inorganecos.

5. Conozco el uso adecuado para
aprovechar los residuos sohdos.

6. Comprendo los beneficios ambientales
del reciclaje.

7 Identfico los mateniales reciclables.

8 Feconozeo los tras codigos de colores
para optimuzar el aprovechamuento de los
residucs sohdos.

9 Entiendo la impeoriancia de reducir el
uso de plisticos.

10 Estoy informado sobre las prachicas de
compostaje de residucs orgamoos.

11 Conozco las consecuencias del manejo
mmadecnado de los residues salidos para el
medio amibiente

12 Soy consciente de las técnicas para
reducir, reutilizar ¥ reciclar en om wda
13.Creo que es importante educar a ofros
sobbre el manejo sostemmble de los residuos
solidos.

13

Aprendizaje
signficative

14. Fl docents del area de clencias
naturales me hace preguntas sobre el tema
antes de desarrollar la clase

15. Tenpo una buena predisposicion en las
clases del area de las clencias naturales.
16. Me aprendo de memona los temas del
area de clencias natmzles.

Janable
Independients

Juegos de
regla

17. Considero gue el juego es mpaortante
en m formacion educatrva.

18. Me gustan mas las clases cuando
aphican juezos porque considero que
tengzo un aprendizaye spnificativo.

Cuestonano.

Escala de
valoracion

1 Totalmente

dasacnerdo

2 En
dasacnerdo

3. Mide
acuerdo ni en
desacuerdo

4. De acuerdo
5. Totalmente
da acuerdo.
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Objetive del instrumento:

Este cuestionario se realiza como parte de una investigacion de Maestria en Pedagogia para
el Desarrollo Sostenible de la Universidad Popular del Cesar — Colombia. Se pretende
diagnosticar el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes de 6°08 de la Institucion
Educativa Lednidas Acuifia sobre el manejo sostenible de los residuos solidos, con el fin de
obtener informacion para el disefio de un juego de regla como estrategia pedagogica para el
aprendizaje significativo.

Dimensiones que mide:

L Conocimiento teorico
IT. Conocimientos previos v disposicién para el aprendizaje
III. WValoracion del juego en la formacion educativa.

Tipo de Aplicacién: En papel

Instrucciones:
jComo responder a este cuestionario?

A continuacion, encontraras un conjunto de afirmaciones sobre el manejo sostenible de los
residuos solidos, aprendizaje significativo v el juego. Por favor, lee cada afirmacion
detenidamente v marca con una X la opcion de respuesta que mejor refleje tu opinidn o
conocimiento sobre el tema. Usa la siguiente escala para tus respuestas:

5 =i consideras que es Totalmente de acuerdo

4 =i consideras que es De acuerdo

3 =i consideras que es Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2 =i consideras que es En desacuerdo

1 =i consideras que es Totalmente en desacuerdo

Ejemplo con repuesta ordinal

Opciones de respuestas

Preguntas 1 3 3 1

LF |

1. Conozco que son los residuos solidos.

Nota. Elaboracion propia (2024).
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Estimado experto en el tema, solicito evaluar los items con los criterios
siguientes:

1. Claridad en la redaccién: La frase contiene palabras ransparentes v frases breves
escritas con sintaxis v léxico entendibles.

2. Pertinencia: La pregunta pretende obtener informacién de importancia para entender
o resolver una problematica relacionada con. ..

3. Imduccion a la respuesta: El emmciado esta escrito de forma que guia hacia una
respuesta afirmativa o negativa.

4. Lenguaje adecuado al nivel del informante: El vocabulario gque contiene el
enunciado es entendible para los participantes.

3. Validez: Lapregunta se relaciona con el objeto de estudio.

VARIABLF: MANEJO SOSTENIELE DE LOS RESIDUOS S0LIDOS
L DIAMENSION: CONOCIAMIENTO TEQORICO

Comozce que son los
residnos solidos.

Estoy familiarizade con &l | 5I(X) |3~'D|SI:1~::-|1~.‘0|51:1{:-|N0|31(1’) |:~'0 |31{.‘q |:~'o
confepte  de  manejo

sostemble  de  residuos
zolidos.

Tdendfico los fpos o | SI(O | MO | SI00 | NO [SIQO) RO [SI(0 [%0 [ SI(O [%0
residoos  solidoes que
Existen.

Clasifico  adecuadamemt= | 51 00) |3~:D |51|;}::.|1m|51mj.|m|31(1'3 |2~'0 |31{}z] |2~'0
oz residoes solidos enm
OrEAnicos & MOTEAmcos.

Conozce el uso adecuade | 51K
para  aprovechar  los

residnos solidos.
Comprendo los beneficios | 5103 |?~'D |SI|:}.‘.} | N0 | SID) | HND | S |}-'O | SI3D |}-'O
ambientales del reciclaje

-3

|?~'D |sx.;1q.|1«;o|sx.;x;.|m|m(x;| |}:0 |31{.\q |}:0

Tiendbico los  morenales | SIGL) |3~:D |51|;x:-|1m|51m:-|m|31(x3 |3‘0 |31{}z] |3‘0
reciclables.

Faromozen los tes codizes | 510K |?~'D |51|;x:. | NO | 5100 | HO | 51N |}:0 | SI () |}:0
de colores para optimizar el

aprovechamiento de los
Tesiduos solidos.
Entiendo 12 mportancia &= | SL(%) |3~'cr |51.;x:. | WO | sx.;x:.lm | SN |2~'o | SIiN) |2~'o
reduch el uso de plasticos.
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Estoy mformado sobre las
practicas de compostaje de
residuos orgamens.

5100 |ND|SI(}.':|- |No|51(}{}|m|51(:-:}

|}ID

|51|::-c;.|:~qo

Conozeo las consecuencias
del manejo mmadecuado de
los residucs solidos para el
medio ambrente.

S0 | N0

SICE)

NO

B]

HO

SLXD)

MO

SLED

O

Sov  consclente de  las
técmocas para  reducr,
reufilizar ¥ reciclar en mu
vida diana.

SICD | MO

SICED)

NG

SIC0

SLED)

MO

SLED

O

Creo que es mmportante
educar a otros sobre el
manejo sostemible de los
residues sohidos.

ST (0 |ND|SI(}.':|- |No|51(}{}|m|51(:-:}

|}ID

|51|::-c;.|:~qo

VARTABLE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

II. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y DISPOSICION PARA EL APRENDIZAJE

El docente del area de
clencias naturales me hace
preguntas sobre el tema
antes de desarmollar la
clase.

Tengo una buena
predisposicion en las clases
del drea de las ciencias
naturales

5100 |N0|51@g|:~m|smq|m|51c-:} |:~m |51|::-c;.|:~qo

Meapcren.dmhmmmialos
temas del area de ciencias
naturales.

SI() | NO | SI(0) | NO [SICO |NO [ SIG) | MO [SICD | MO

VARTABLE: JUEGOS DE REGLA _
IIT. VALORACTON DEL JUEGO EN LA FORMACION EDUCATIVA.

Considero que el juego es
mportante ennm formacion
educatrva.

Me gustan mas las clases
cnande  aplican uegos
porque considero gue tengo
un aprendizaje
sizmuficative.

5100 |N0|51@g|:~m|smq|m|51c-:} |:~m |51|::-c;.|:~qo
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Validez

Aplicable X No aplicable

Aplicando haciendo los respectivos cambios

Aspectos Generales Observaciones

El instrumento contiene | X

instrucciones claras y precisas

para responder el cuestionario

Los items permiten el logro del | X

objetivo de la investigacion

Los items estin distribuidos en | X

forma logica v secuencial

El niimero de items es suficiente | X

para recoger la informacion.

En caso de ser negafiva su

respuesta, sugiera los items a

afiadic

WValidado por: Dairys Maria Redondo Marin

Perfil académico Docente Ocasional de Tiempo Complete de 1la UPC.
Integrante del comite de antoevaluacion del programa de
Licenciatura en Ciencias Naturales v Educacion
Ambiental
Magister en Educacion.
Candidato a Doctor en Educacion.

Fecha: 7 de junio del 2024

Observaciones en general: El instumento cumple con los requisitos necesarios para
alcanzar la meta del estudio.

Firma:

,Do-bya 12 adonlo—
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Anexo 6 Validacion de instrumento por experto 3

Nombre del instrumento:
CUESTIONARIO SOBEE MANETO SOSTENIELE DE LOS RESIDUOS SOLIDOS

(Pregunta de investigacion?
(Como medir el impacto del juego de regla como estrategia pedagogica para el aprendizaje
significativo sobre el manejo sostenible de los residuos solidos en estudiantes de 6°08 de la
Institucion Educativa Lednidas Acufia?

Tabla de operacionalizacion

Variables

Dhimenziones

Indicadores

Items

Inztrumento,
escala ¥
valores

Janiables
Dependientes

Manejo
sosternble
de los
residuos
sohideos

Conocinmento
tedrico

1. Conozco que son los residuos sohdos.

2 Estoy fanuhiani=ado con el concepto da
manejo sostenible de reaiduos sohdos.

3 Tdentifico los tipos de residuos solidos
que exsten

4 Clasifico adecuadamente los residucs
s0lidos en orgamcos @ INONZanicos.

5 Conozco el uso adecuado para
aprovechar los residues solides.

6. Comprendo los beneficios ambientales
del reciclaje.

7 Identifico los materiales reciclables.

8 Reconozco los fres codigos de colores
para optimzar el aprovechanmento de los
residues salidos.

9 Entiendo la impoitancia de reducir el
uso de plasticos.

10 Estoy informadeo sobre las prachicas de
compostaje de residucs organicos.
11.Conozco las consecuencias del manejo
inadecuado de los residues solidos para el
medic ambiente

12 S0y consciente de las témicas para
reducir, reufilizar v reciclar en md vida
13.Creo que es importante educar a ofros
solbre el manejo sosternble de los resaduos
solidos.

13

Aprendizaje
signaficativo

Conocimmentos
Previos.

Dhsposicion
para al

14, El docente del area de ciencias
naturales me hace preguntas sobme el tema
antes de desarrollar la clase.

15. Tengo una buena predisposicion en las
clases del area de las clencias naturales.
16, Me aprendo de memona los temas del
area de clencias natmzles.

Janiable
Independiente

Juegos de
regla

Valoracion del
Juego en la
formacion

educativa

17. Considero gue el juego es mmportante
en m formacion educativa.

18 Me gustan mas las elases cuando
aplican Juegos porque considero que
tengzo un aprendizaje sigmificativo.

Cuestionano.

Escala de
valoracion

1. Totalmente

desacuerdo

2 En
dazarmardo

3. Mide
acuerdo mi en
dazarmardo

4. De acuerdo
5. Totalmente
de acuerdo.

1 Universidad Popular del Cesar




Objetive del instrumento:

Este cuestionario se realiza como parte de una investigacion de Maestria en Pedagogia para
el Desarrollo Sostenible de la Universidad Popular del Cesar — Colombia. Se pretende
diagnosticar el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes de 6°08 de la Institucion
Educativa Leonidas Acufia sobre el manejo sostenible de los residuos solidos, con el fin de
obtener informacion para el disefio de un juego de regla como estrategia pedagogica para el
aprendizaje significativo.

Dimensiones que mide:

L Conocimiento tedrico
IT. Conocimientos previos v disposicién para el aprendizaje
III. WValoracion del juego en la formacion educativa.

Tipo de Aplicacién: En papel

Instrucciones:
jComo responder a este cuestionario?

A continuacién, encontraras un conjunto de afirmaciones sobre el manejo sostenible de los
residuos solidos, aprendizaje significative v el juego. Por favor, lee cada afirmacion
detenidamente v marca con una X la opcidn de respuesta que mejor refleje tu opinidn o
conocimiento sobre el tema. Usa la siguiente escala para tus respuestas:

5 =i consideras que es Totalmente de acuerdo

4 =1 consideras que es De acuerdo

3 =i consideras que es Ni de acuerdo mi en desacuerdo
2 =i consideras que es En desacuerdo

1 =i consideras que es Totalmente en desacuerdo

Ejemplo con repuesta ordinal

Opciones de respuestas
1 2 3 4 5

Preguntas

L J

1. Conozco que son los residuos solidos.

Neta. Elaboracion propia (2024).
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Estimado experto en el tema, solicito evaluar los items con los criterios
siguientes:

1. Claridad en la redaccidén: La frase contiene palabras transparentes y frases breves

escritas con sintaxis v léxico entendibles.

Pertinencia: La pregunta pretende obtener informacion de importancia para entender

o resolver una problematica relacionada con. ..

3. Induccion a Ia respuesta: El emmeiado esta eserito de forma gue guia hacia una
respuesta afirmativa o negativa.

4. Lenguaje adecuade al nivel del informante: El vocabulario que contiene el
emunciado es entendible para los participantes.

5. Validez: Lapregunta se relaciona con el objeto de estudio.

[ ]

VARIABLE: MANEJO SOSTENIELE DE LOS RESIDUOS SOLIDOS
L DIAMENSION: CONOCIAMIENTO TEQORICO

Conozce que som los
residues solidos.

Estov familiarizade con el | 510K |FD|SIG{}|NO|SI|§]{}|ND|SI(IJ |}:0 |51{}z] |}:0
concepto de  mamsjo

sostemible  de  residwos
solidos.

Idendfice loz tpos de | SICKD) |'.‘~'D |SI|:-::.|NO|SI|:]{}|N0|SI(IJ |'.‘~'O |SI{.‘{] |'.‘~'0
esdoos  solides que
Clasifice  adecuadamente | 510X |'.‘-'D|SI|:{}|NO|SI|:]{}|ND|SI(IJ |'.‘~'O |SI{.‘{] |'.‘~'0
los residuos solidos en

OrEAmicos & MOTEAMCOS.

Comozco el uso adecuads | 510K |3~'D|sm::.|1«;o|51p::.|rm|sx(1’) |:~'0 |31{}z] |:~'0
para  aprovechar  los

residuos solidos.
Comprendo loz benmeficios | 5L (L) |FD|SI|:]{}|NO|SI|:]{}|ND|SI(XJ |}:0 |51{}z] |}:0
ambientales del reciclaje

Tdennfico los  matenales | SIGK) |3~'D |sx.;x:.|1«:o|sn;x:.|m|51(x; |3:o |SI{.‘{] |3:o
reciclables,

Peconozce los fes codiges | 510X
de colaras para optmizar el
aprovechamiente de los
Tesidnos solidos.
Entiendo 1a importancia de | SI(X) |“.‘~'D |SI|§}1} | NO | SI(X) | NO | LD |3'0 | SI30) |3'0
reduci &l use de plastices.

£

|3~'|:- |sm-::-|1~.‘o|sx.;x:-|m|sx(xj |:~'0 |51{.‘q |:~'o

3 I Universiced Popuiar gel Cesar



Estoy mformado sobre las | SICD (WO | SICD | WO | SICGD | WO | SICD WO | SICD | N0
practicas de compostaje de
res1duos orEAnicos.

Conozeo las consecuencias | SICD [ WO | SICD | WO [ SICD | NO | 51D NO [ SICD | WO
del manejo inadecuado de
los residucs solidos para el
medio amblente.

Sov consciente de las [ SICD | NO | SIQD | MO | SICD | NO | SIGD NO | SICD | MO
técmucas  pata reducn,
reutihzar v reciclar en m
vida diana.

Creo que &5 mmportante | SICD | NO | SICD | NO | SICGD | HO | SICD NO | SICD | MO
educar a otros sobre el
manejo sostenible de los
residues solidos.

VARTABLE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
II. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y DISPOSICION PARA EL APRENDIZAJE

El docente dal area de
clenclas maturales me hace
preguntas sobre el tema
antes de desarrollar la
clase.

Tengo unz buena | ST | MO | SICD | MO | SIGD | MO | SI0D NO | SICD | MO
predisposicion en las elases
del area de la= ciencias
naturales.

Me aprendn de memona los | 51030 |:"'TD | 5120 |ND|SIG{}|ND|5-II:X} |}I'D |SII:I,‘| |'_"'ID
temzs del area de ciencias
naturales.

VARIABLE: JUEGOS DE REGLA _
IIT. VALORACTOXN DEL JUEGO EXN LA FORMACION EDUCATIVA.

Considero que el juego es | SI2D SICD | WO | SICD) | NO | 510D SLED
importante en m formasion
educativa.

Me gustan mas las clases | SICD) | WO | SICD | WO | SICD | NO | SICD NO | SICD | WO
cenande  aplican  uegos
porque considero gue tengo
un aprendizaje
sigmficative.
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Aplicable X Mo aplicable
Aplicandoe haciendo los respectivos cambios
Aspectos Generales 5 No Observaciones
El instrumento contiene | X
mstrucciones claras vy precisas
para responder el cuestionario
Los items permiten el logro del | X
objetivo de la investigacidn
Los items estan distnbuwideos en | X
forma logica v secuencial
El mimero de items es suficiente | X
para recoger la informacién.
En caso de ser megativa su
respuesta, sugiera los items a
afadir
Validado por: Devanira Santos Suarez
Perfil academuico Dipcents Ocasional de Tiempo Complete da la UPC.

Intagrante del comité de sutoevalacion dal programs de
Licenciamra en Ciencias Namrales v Educacion Ambiental
Magister en Gestion Ambiental

- —
Tt G

Fecha: 7 de jumio del 2024

Observaciones en general: Es posible avanzar con la aplicacidn del instrumento,
puesto que este cumple con todos los cnterios de
evaluacion

Firma:
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Anexo 7. Confiabilidad del instrumento con alfa de Cronbach

Total

Item 18

Item 17

Item 16

Item 15

Item 14

Item 13

Item 12

Item 11

0f 1,28954082| 0,16836735[ 0,22959184| 0,22959184( 0,23852041| 0,22959184| 0,4323979| 54,7142857

Item 10

Item 9

Item 8

1,17857143]

Item 7

Item 6

Item 5

1,4630102| 0,78061224( 1,17729592]

Item 4

Item 3

Item 2

Item 1

Sujeto

Varianza | 1,821428571( 1,024234694| 1,82015306( 1,238520408]

18
13,32142857

54,71428571
0,801029028
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