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promote ecological
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RESUMEN

La problematica ambiental amenaza actualmente la sostenibilidad de los re-
cursos naturales debido a las practicas de consumo desmedido que se vienen
desarrollando. La organizacion mundial de la salud, tiene especial preocupacion
por la forma en que el ser humano se relaciona con el medio ambiente. El objeti-
vo de la investigacion fue valorar la implementacion de un disefio de ambientes
virtuales de aprendizaje, con técnicas de gamificacion, para promover el desarro-
llo de la conciencia ecologica en educandos de 14 a 17 afios. La muestra estuvo
compuesta por 23 estudiantes, que conformaron el grupo experimental y 20 del
grupo control mediante el método de muestreo probabilistico de tipo aleatorio
simple, y tres docentes, uno del grado séptimo, otro de octavo y el tltimo del
grado noveno. Se aplico una encuesta en la que se buscaba medir y determinar el
nivel de conciencia ambiental que tienen los educandos y docentes. Los resulta-
dos arrojaron que los juegos, como parte de la planeacion didactica y la gestion
en los procesos pedagogicos en el aula, contribuyen al mejoramiento de sus ha-
bilidades cognitivas y de aprendizaje. Lo que comprueba que se puede promover
el desarrollo de la conciencia ecoldgica implementando ambientes virtuales de
aprendizaje. Por lo que se sugiere articular en el PEI (Proyecto Educativo Insti-
tucional), politicas y proyectos relacionados con la gamificacion y los ambientes
virtuales de aprendizaje.
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ABSTRACT

The environmental problem currently threatens the sustainability of natural resources
due to the excessive consumption practices that are being developed. The World Health
Organization is especially concerned about the way in which the human being relates
to the environment. The objective of the research was to assess the implementation of
a design of virtual learning environments, with gamification techniques to promote the
development of ecological awareness in students from 14 to 17 years old, the work
methodology was mixed. Now, the sample consisted of 23 students, who made up the
experimental group and 20 students who are part of the control group using the simple
random probability sampling method, and 3 teachers, one from the seventh grade, ano-
ther from the eighth and the last of the ninth grade. A survey was applied to them that
sought to measure and determine the level of environmental awareness that students and
teachers have; The results showed that the games as part of the didactic planning and ma-
nagement in the pedagogical processes in the classroom, contribute to the improvement
of their cognitive and learning skills. This proves that the development of ecological
awareness can be promoted by implementing virtual learning environments. Therefore,
it is suggested to articulate in the PEI (Institutional educational project), policies and
projects related to gamification and virtual learning environments.

Keywords: Virtual learning environments, Gamification techniques, Environmental
awareness
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INTRODUCCION

En la actual sociedad, donde las perso-
nas viven digitalmente conectadas, con ac-
ceso a informacion y ademas son capaces
de sintetizar el conocimiento, segun el uso
que requieran darle, las experiencias que
no se enfoquen en mejorar su conectividad
con el mundo real y les permitan adquirir
nuevos conocimientos, se empiezan a tor-
nar mondtonas y aburridas.

Por lo anterior, los ambientes de apren-
dizajes en la vida real, que se encuentran
mediados por juegos interactivos o video-
juegos, en donde la aplicacion de los prin-
cipios basicos que se observan cuando un
nifio juega en linea son replicados en otros
contextos, como el escolar, se convierten
en una ruta pedagogica excepcional, a la
que se le ha denominado gamificacion
(Cano & Navarro, 2019), la que permi-
te que los estudiantes se conecten con lo
que estan aprendiendo, consoliden conoci-
mientos y los lleven a la practica, gracias a
la motivacion que genera la didactica pro-
movida desde estas herramientas.

Los resultados que se obtienen con el
uso de la gamificacion en ambientes edu-
cativos, se deben a lo innato que es el jue-
go en las diferentes especies, pues, en los
mamiferos el juego es un acto natural que
simula la realidad, una herramienta que le
permite al ser humano entrenar sus canales
de aprendizaje de manera gradual y mol-
dear problemas complejos, descomponién-
dolos en acciones mas basicas que les per-
mite prepararse para su vida en sociedad.

Partiendo de lo anterior, surge la investi-
gacion desarrollada en este articulo, donde
el anclar en el aula de clase los principios
de la gamificacion, como herramienta tec-
noldgica y pedagdgica orientada a la con-
cientizacion de los estudiantes, en funcion
de las problematicas ecologicas actuales
de nuestro planeta, a través de la identifi-
cacion

(98]

de las principales dificultades de los edu-
candos en el desarrollo de su conciencia
ecologica en el area de ciencias naturales,
permite asi disefiar e implementar un espa-
cio virtual en el que se genera un empode-
ramiento del nifio y joven, en la busqueda
de soluciones favorables a lo que dindmi-
camente se le muestra de su entorno, par-
tiendo del contexto coyuntural que vive el
mundo por el COVID-19.

Esto debido a que, en las ultimas décadas
la preocupacion por el cuidado del medio
ambiente ha aumentado considerablemen-
te en ambientes politicos, sociales y cultu-
rales alrededor del mismo tema y el sector
educativo no se escapa de esta realidad,
por lo que convierte esta investigacion en
un proceso fundamental que permite evi-
denciar no solo la necesidad de concienti-
zacion sobre el medio ambiente, también
del uso efectivo de las TIC (tecnologias
de la informaciéon y la comunicacion) y
herramientas como la gamificacion para
lograrlo, ya que, gracias al papel activo del
estudiante, otorgado por este tipo de meto-
dologias, el estudiante puede incrementar
su motivacion por los aprendizajes que se
trabajan, generando mayor aprestamiento
de lo ensefiando, y sobre todo, permitién-
dole ver los posibles escenarios ambienta-
les a los que se puede enfrentar si en su
realidad, no se permite generar rutas de so-
lucion rapidas y efectivas para la conserva-
cion del planeta en que vive.

Desde la perspectiva, de ambien-
tes de aprendizaje locales, en la actualidad
presentan niveles de desigualdad basados
en una precaria infraestructura, donde los
docentes deben hacer un sinnumero de
hazanas para contribuir al fortalecimiento
de la educacion, la alimentacion, por ser
zona rural es limitada y si bien es cierto
la ingesta de alimentos es indispensable
para que un estudiante pueda desempefiar
sus labores escolares, en cuanto al curri-
culo, las instituciones educativas, de cara
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a estas problematicas, deben focalizar la
reestructuracion curricular en el PEI (Pro-
yecto educativo institucional), incluyendo
didacticas como la gamificacion, la per-
manencia, la calidad de los alimentos en
los restaurantes escolares y la inversion
para el mejoramiento de la infraestructura
escolar, deben ser tenidos en cuenta para
promover mejores aprendizajes dentro y
fuera del aula, aumentando asi los nive-
les de vinculacion de los estudiantes con

METODO

La investigacion fue desarrollada des-
de una linea mixta, en donde los proce-
sos cuantitativos y cualitativos presentan
la misma importancia, sobre todo en el
momento de requerir consolidar hallaz-
gos alrededor de la necesidad de generar
conciencia en estudiantes entre las edades
de 14 a 17 afios, sobre el estado actual del
medio ambiente, gracias a herramientas
innovadoras y que rompen el paradigma
educativo, como lo son la gamificacion,
desde el uso de las TIC.

La ruta metodoldgica se ve definida, des-
de la recoleccion de datos, por medio de
instrumentos definidos, en este caso una
encuesta que parte de la escala de Likert,
que midio el nivel de acuerdo o desacuer-
do de los encuestados (muestra representa-
tiva) en funcion a los indicadores propues-
tos; instrumento aplicado en la Institucion
Educativa el Tres, que se encuentra ubi-
cada en el Distrito de Turbo Antioquia,
en el corregimiento el Tres, en donde la
muestra fueron 23 estudiantes selecciona-
dos al azar y mediante el método de mues-
treo probabilistico de tipo aleatorio simple
que conformaron el grupo experimental,
y 3 docentes uno del grado séptimo, otro
de octavo y el ultimo del grado noveno.
Asi mismo, la observacion de campo, se
convirtié en una herramienta fundamental
que permitio validar los comportamientos

la escuela, la ensefianza y la educacion en
si. Con estas consideraciones se estable-
ce como objetivo de la investigacion va-
lorar la implementacion de un disefio de
ambientes virtuales de aprendizaje, con
técnicas de gamificacién para promover
el desarrollo de la conciencia ecologica en
educandos de 14 a 17 afios.

iniciales, como los adquiridos luego de la
aplicacion de las estrategias para el fin pro-
yectado.

A hora, como propuesta de abordaje de
la problematica, se desarrolla un programa
pedagogico que cuenta con diez sesiones,
en cada sesion se abordaron temas rela-
cionados con las variables: gamificacion,
conciencia ambiental y ambientes virtua-
les de aprendizaje, como eje dinamizador
del aprendizaje.

Finalmente, se realiza un contraste de
hipotesis mediante un cuestionario que
permiti6 validar el nivel de conciencia de-
sarrollada Iuego de la implementacion de
las estrategias, lo que permite pronosticar
los resultados y proyectar tendencias de
los mismos al aplicar la estrategia en una
poblacion de mayor cantidad, dandole va-
lidez a la tesis planteada con anterioridad
y su nivel de importancia e impacto al ser
usada en diferentes contextos educativos.
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RESULTADOS

En el momento que se plante6 la
investigacion, se proyectaron logros que al
alcanzarse permitiria ver la efectividad de

las estrategias usadas al interior del proce-
so, estos se reflejan a continuacion, segun
los diferentes actores.

Tabla 1. Impacto esperado en cada actor participe de la investigacion

.Qué se esperaba lograr en

.Qué se esperaba lograr en ;Qué se esperaba lograr en la

los estudiante?

Generar conciencia ambiental,
logrando que fueran mas respon-
sables con el planeta.

Desarrollar habilidades tecnolo-

los docentes?

Incentivar la inclusion en el de-
sarrollo de sus clases las técnicas
de gamificacion teniendo como
referente la presente investiga-

Institucion?

Integren en el PEI los hallazgos
encontrados, en proyectos como
el PRAE.

Reestructurar el curriculo gen-

gicas frente al manejo de los am- €101

bientes virtuales de aprendizaje,
usando mejor su tiempo libre

Para lograr lo anterior, la investigacion
generd sus resultados a partir del diagnos-
tico de la poblacion de estudio orientado a
4 contextos fundamentales.

La investigacion inicid con un
diagndstico claro respecto al nivel de com-
prension, y de acuerdo que se encontraban
los estudiantes con una serie de afirmacio-
nes, lo cual se evidencio por medio de una
encuesta que valora el nivel de conciencia
ambiental de los estudiantes del grado 9 de
la Institucion Educativa el Tres.
Posteriormente, se verifico con los
estudiantes el estado de los ambientes de
aprendizaje, en la institucion, sector de la
encuesta que pretendia validar con los es-
tudiantes el uso e importancia de las TIC al
interior de los procesos académicos.

rando nuevas dinamicas con la
gamificacion

Luego se valido el nivel de im-
portancia y uso de las TIC por parte de los
docentes objeto de estudio en la investiga-
cion.

. Y finalmente, se pasé a verificar
la comprension e interés de los estudiantes
por el juego en los procesos académicos.

Lo anterior se estim6 con una serie
de afirmaciones agrupadas conforme los
aspectos o dimensiones que inciden en el
desarrollo de la conciencia de los jovenes
de noveno grado.

La primera fase fue teniendo presente las
dimensiones afectivas, cognitiva, disposi-
cional y activa en la que se presentaron es-
tos primeros resultados diagndsticos con la
poblacion objeta de estudio.
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Tabla 2. Resultado de encuesta diagnostica a estudiantes en las 4 dimensiones verificadas.

DIMENSION

AFECTIVA

DESCRIPCION DE LO QUE
EVALUABA

De la pregunta de la 1 ala 5 la
encuesta esta centrada validar los
sentimientos y valores ambienta-
les de los estudiantes, medida por
medio de la escala Likert, cada
una de las afirmaciones puestas
a disposicion del estudiante, las
cuales se presentan a continua-
cion:

» La contaminacion ambiental no
es un tema de mi interés.

* Considero que reciclar no ayuda
a mejorar el medio ambiente.

* Considero que la adopcion de
medidas respecto al medio am-
biente no es necesaria ni urgente.

* No me afecta cuando veo a mis
compaiieros arrojando desperdi-
cios al piso.

¢ La contaminacion ambiental no
afecta mi vida personal

RESULTADO OBTENIDO

Ante los resultados establecidos
en la dimension afectiva se pue-
de deducir que los estudiantes de
noveno que fueron encuestados
muestran su escaso sentido de
responsabilidad frente al medio
ambiente y su conservacion, no se
revela empatia frente a las inicia-
tivas pro ambientales ni hacia la
necesidad de promover una cultu-
ra ecologica en su entorno escolar.

Ya que mas del 60% de los estu-
diantes se encuentran de acuerdo
o son indiferentes con las afirma-
ciones de esta dimension

COGNITIVA

Siguiendo el desarrollo propuesto
de la encuesta, las afirmaciones
de la 6 a la 10 se inscriben en la
dimension cognitiva. Lo anterior
significa que las afirmaciones
planteadas giran en torno a los co-
nocimientos sobre el medio am-
biente. Partiendo de las siguientes
afirmaciones.

* Arrojar basura en el piso no tiene
repercusion en el medio ambiente.

* Los folletos que se reparten so-
bre el reciclaje son bonitos, pero
poco practicos.

* Soy un estudiante que poco co-
noce los tipos de contaminacion
que existen.

» Los seres humanos pueden so-
brevivir, aunque el medio ambien-
te pierda su equilibrio.

* No creo que la contaminacion
conduzca al ser humano a borde
de la ruina.

En este sentido, se observa que los
resultados se inclinan a la actitud
de indiferencia frente a las afirma-
ciones que se complementa con la
actitud o percepcion de acuerdo o
muy de acuerdo frente a lo esta-
blecido en esta dimension.

Esto debido a que en esta dimen-
sion mas del 70% de la pobla-
cion en promedio se encuentra
en acuerdo o es indiferente con la
afirmacion.

DISPOSICIONAL

Desde esta dimension se valo-
ra las actitudes de disposicion
de los estudiantes para actuar
respecto al tema del medio am-
biente y sus implicaciones. En
esta medida, las afirmaciones de
la 11 a la 15 se enfocan en va-
lorar el nivel de disposicion e

En esta perspectiva, se observa que
los estudiantes estan ampliamente
de acuerdo con las afirmaciones
planteadas en la que se expresa di-
ficultad para comprometerse en el
cuidado del medioambiente y de-
sarrollar o participar en acciones
proambientales.
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DISPOSICIONAL

interés frente a las problematicas
medioambientales.

Bajo las siguientes afirmaciones
evaluadas:

* Es dificil que un estudiante como
yo pueda hacer algo por la conta-
minaciéon del medio ambiente.

* Es dificil que un estudian-
te como yo recoja desperdi-
cios del suelo para colocar-
los en los tachos de basura.

* Es dificil que un estudian-
te como yo obedezca a mis
padres cuando me piden que
coloque la basura en el bote.

* Soy un estudiante que no
le gusta ayudar a reciclar.

* No quiero asistir a eventos
relacionados con la contami-
naciéon y el medio ambiente.

En donde en promedio de las afir-
maciones, mas del 50% de la po-
blacion se encuentra de acuerdo
con las afirmaciones y es indife-
rente a la situacion planteada.

ACTIVA

En cuanto a la dimension activa
inscrita en las acciones ambien-
tales en la que se enmarcaron las
afirmaciones 16 a la 20.

Bajo las siguientes afirmaciones:

* Soy un estudiante que ayuda a
contaminar.

* No me gusta informar a mis
compafieros sobre la importancia
que tiene la contaminacion y el
medio ambiente.

* No es necesario que nos ensefien
estrategias de reciclaje.

* No es necesario que se clasifique
la basura que se genera en la ins-
titucion.

* Es facil que un estudiante como
yo no se convierta en un defensor
del medio ambiente.

Sigue la misma tendencia que
compagina con las actitudes y
percepciones reflejadas en las de-
mas dimensiones valoradas. Des-
de aqui, se reafirma los resultados
observados a lo largo del desarro-
llo de la encuesta de conciencia
ambiental, donde queda claro que
existe un nivel de apatia hacia el
medio ambiente y la gestion de
actividades que favorezcan una
defensa de este.

En donde la mayoria se encuentra
de acuerdo o indiferente con las
afirmaciones presentadas.

Se observa respecto a esta primera parte
del diagndstico la necesidad e importancia
de activar procesos pedagogicos que per-
mitan concientizar al grupo de estudiantes,
esto debido a que las problematicas del
medio ambiente son cada vez peores y los
futuros lideres de nuestro planeta deben
dar su aporte para lograr tener un mundo
mejor y con lo que evidencia la encuesta es
que tanto a nivel afectivo como de cono-
cimientos estan lejos de querer posibilitar

sus acciones orientadas a la mejora o cui-
dado del medio ambiente.

Luego se generaron los resultados orien-
tados a la validacion de los entornos de
aprendizaje que se encuentran estructura-
dos en la institucion, con el fin de saber
que mejoras se debian desarrollar y lograr
una asimilacion cognitiva de los procesos
ambientales mejor, adaptada a las necesi-
dades de los estudiantes.

En la parte de la encuesta implementa-
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da, orientada a los ambientes de aprendi-
zaje y que fue dirigida a estudiantes de 9°
grado de la institucion educativa el Tres,
que indagaba por el uso, frecuencia y per-
cepcion entorno a las herramientas tec-
noldgicas. Desde aqui, se encuestaron 23
estudiantes del grado 9°, en la que el 4,3%
(1) tenia 14 afios, y el 21,7% (5) tenia 15
afios, mientras en mayor proporcionalidad
se encontr6 que el 43% (10) tenia 16 afios
y el 30% (7) se ubico en los 17 afios. En la
misma linea, se establece que el 60.9 % de
los encuestados eran hombres y el 39,1%
mujeres.

Conforme a los resultados obtenidos
se puede afirmar que, si bien los estudian-
tes evidencian un acceso basico a internet
y a dispositivos electronicos, estos a su
vez consideran importante el uso educati-
vo de la tecnologia, sin embargo, las prac-
ticas pedagogicas de las que ellos pueden
dar cuenta en sus procesos de formacion
las catalogan como escasas por parte de
los docentes. Asi mismo, se evidencia que
como jugadores, ellos revelan su espiritu
competitivo o de afrontar retos en el desa-
rrollo de juegos.

Lo anterior soporta una idea impor-
tante y es que el uso de la tecnologia en
ambientes educativos, buscan la consolida-
cion de aprendizajes prioritarios que pue-
den mejorar los procesos sociales, en este
caso ambientales, son necesarios y permi-
tiran mejorar la motivacion e interés frente
a estos temas ambientales por parte de los
estudiantes, aspecto que se ve confirmado
en la encuesta aplicada a los 3 docentes de
la institucion, en donde se deja sobre la
mesa que el uso de las tecnologias de la in-
formacion y la comunicacion son escasos

en la institucion educativa para los grados
objeto de estudio de esta investigacion, a
pesar de que los docentes son conscientes
de la importancia que tiene incluir las TIC,
en el aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, se realiza una ultima sec-
cion de la encuesta a la poblacidon investi-
gada, donde la gamificacion cobra valor y
se pretende con los items descritos verifi-
car como la inclusion de la misma en las
dinadmicas escolares permitiria la mejora
de la conciencia ambiental.

En esta se observo un marcado gusto y
empatia por practicas donde el juego es el
factor principal para lograr el aprendizaje,
establece como el estudiante desea que se
cambien practicas tradicionales de ense-
flanza, y se establezcan estrategias como el
juego para promover el aprendizaje, a pe-
sar de que los resultados también eviden-
cian que no han tenido un acceso significa-
tivo a este tipo de estrategias y desconocen
completamente el término gamificacion,
al hablarles del juego como estrategia de
enseflanza muestran un gusto y un deseo
porque estas se usen el aula de clase.

En general, se puede sefialar que los
resultados generales de la encuesta de ga-
mificacion exponen datos interesantes que
aportan a considerar los juegos como par-
te de la planeacion didéctica y la gestion
de los procesos pedagdgicos en el aula del
grado 9° vy, ademas, que de parte de los
estudiantes hay un especial interés y valo-
racion frente a lo que puede contribuir el
uso del juego para afianzar sus habilidades
cognitivas y dinamizar desde un enfoque
mas ludico el desarrollo de los contenidos
de aprendizaje que se gestionan en el aula
y en cada area de conocimiento.
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DISCUSION

Teniendo en cuenta los resultados ante-
riores y partiendo de los logros que se que-
rian validar, a partir de la percepcion de los
estudiantes, grupo poblacional prioritario
en esta investigacion, se evidencia la ne-
cesidad de establecer nuevas didacticas en
la institucion desde la ruta pedagdgica para
poder generar interés en los estudiantes,
esto debido a que evidencian un marcado
desinterés por las practicas ambientales y
el conocimiento de las mismas.

Asi mismo, las acciones pedagogicas,
que se planteen en la institucidon, deben
estar orientadas a promover espacios de
interés y consciencia entre los estudiantes,
para que, en contextos diferentes al esco-
lar, tomen como habitos lo que aprendan
para cuidar el medio ambiente dentro y
fuera del aula de clase.

El mundo de hoy, evidencia mayor ne-
cesidad de restaurar las maneras tradicio-
nales con la que se realizaban muchos pro-
cesos, en la educacion este sintoma no es
ajeno, y dentro de la investigacion queda
mas que claro, la carencia de estrategias
innovadoras para promover el aprendiza-
je y como el deseo de los estudiantes por-
que cambien estos aspectos se vuelve aun
mas grande. Lo que se puede deducir de
la afirmacion desarrollada en la encuesta
“;Creen que los juegos mejorarian la en-
sefanza en la educacion?” A lo que el gru-
po de estudiantes, especificamente el 90%
contestaron que si o tal vez.

En relacion con el alumnado, (Prensky,
2005) plantea que el deseo del estudian-
te de hoy en dia es ver que sus opiniones
tienen valor, poder seguir sus propias pa-
siones € intereses, asi como crear nuevos
elementos o momentos utilizando todas las
herramientas que les rodean, trabajar me-
diante proyectos en grupo, tomar decisio-
nes y compartir control, cooperar y com-
petir. Los alumnos necesitan sentir que la

educacion que reciben es real, que tiene
valor y sobre todo que pueden ser parte de
ella, porque les interesa, saben lo que es-
tan aprendiendo y por qué lo hacen, sobre
todo, porque se convierten en conocimien-
to usables.

Desde lo anterior, la hipotesis planteada,
en esta investigacion, en donde la gamifi-
cacion puede servir como estrategia peda-
gogica innovadora que permitira la con-
cientizacion de los estudiantes en procesos
ambientales, se establece como verdadera,
ya que la poblacion diagnostica muestra un
placer por ver un cambio educativo desde
la incorporacioén del juego, en las practicas
de ensefianza.

Ademas, desde la vision del profeso-
rado, estas practicas favorecerian mas el
aprendizaje logrando mejorar procesos
como la conciencia en el medio ambien-
te. Asi pues, un disefio curricular basado
en los principios de la gamificacion ayuda
a mantener el interés de los alumnos, evi-
tando que el proceso de ensefianza-apren-
dizaje se convierta en algo aburrido o sin
interés, en linea con (Yunyongying, 2014).

Como indica (Gallego, 2014), la gamifi-
cacion abre una nueva via hacia al apren-
dizaje basado en proyectos, principio edu-
cativo que cada vez tiene mas fuerza por
sus bondades. Este tipo de aprendizaje in-
volucra al estudiante en un proyecto com-
plejo y mas cercano a la realidad, siempre
orientado a las necesidades que la socie-
dad demanda en la actualidad y sobre todo
las necesidades cada dia se observan en el
mundo, entre ellas la contaminacién y por
ende el cuidado del medio ambiente. Pro-
blematica que es necesaria cubrir antes de
que no se pueda hacer nada.

Por tanto, en la actualidad no solo se re-
quiere que los individuos sean consumido-
res de tecnologia; también es fundamental
que se desarrollen habilidades para el co-
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rrecto uso de las TIC que permita dismi-
nuir la brecha digital en términos de edu-
cacion, al mismo tiempo dichos individuos
contribuyen en la atencion y solucion de
problemas del mundo moderno, como los
ambientales. (Edel-Navarro, 2017).

CONCLUSIONES

Los juegos serios, en el contexto de cam-
bio climatico, han sido estudiados desde
distintas perspectivas, y aunque son una
respuesta pedagogica vital e innovadora,
existen areas de oportunidad que represen-
tan un reto para los disefiadores en relacion
con las caracteristicas que dichos juegos
deben implementar para lograr un impacto
educativo potente. (Hamari, 2021)

La creacion de entornos en diferentes
contextos que permitan el fomento y em-
poderamiento de los estudiantes en temas
relacionados con el clima y medioambien-
te genera un interés en participar en acti-
vidades que influyen directamente en el
bienestar del lugar y la comunidad, mejo-
rando asi las posibilidades del planeta.

Existen estudios desarrollados que evi-
dencian la necesidad urgente de atender
el efecto del cambio climatico a partir de
fortalecer en el estudiante la comprension
del fenomeno.

La Institucion Educativa objeto de es-
tudio requiere urgentemente una inter-
vencion que favorezca el interés de los
estudiantes en temas tan necesario como
el cambio climatico, esto debido a que ac-
tualmente evidencian un desfavorable de-
seo por ayudar o promover dindmicas que
aportes a mejorar este fenomeno ambiental
que nos afecta a todos.
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