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Resumen

El planteamiento de este estudio es a causa de la falta de conocimiento sobre la
contaminacion ambiental y sus efectos en la salud y el medio ambiente por parte de los nifios
de las escuelas primarias en el Per(, ello tiene como efecto la falta de conciencia ambiental en

esta generacion de peruanos que en teoria representan el futuro del pais.

En tal sentido, el objetivo de la presente investigacion es concientizar sobre la
contaminacion de plasticos mediante la creacion de un modulo portable de experiencia
educativa. Para ello, se aplicé la metodologia Toulouse Thinking la cual consiste en investigar,
idear, desarrollar y transferir; asimismo, se realiz6 un trabajo de campo en el distrito de

Chorrillos, donde se aplicd encuestas y entrevistas a profundidad.

Como resultado del presente trabajé se consiguid desarrollar un prototipo de la
experiencia en la playa de Agua Dulce en el distrito de Chorrillos, de esta manera se comprob6

la eficacia del proceso a desarrollar dentro del mddulo portable.

Finalmente, con la aplicacion de este proceso las organizaciones podran obtener un
mejor resultado en la educacion ambiental en los nifios que puedan participar en esta

experiencia, generando un cambio positivo en la educacién ambiental de nuestra sociedad.

Palabras clave: Portable, Eco amigable, Educacion, Experiencia.
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1. Contextualizacion del Problema

Se define a la contaminacion maritima por plasticos como un problema ambiental de
alcance mundial, peligroso y complejo. Sucede cuando productos y/o materiales de plastico; de
manera indirecta o directa, han sido desechados, depositados o abandonados en ambientes

marinos y/o costeros.

Segun la DPEJ (s.f.) menciond que: La contaminacion maritima produce riesgos para la
salud humana, dichos efectos son muy perjudiciales, causando dafios a los seres vivos y al
ecosistema marino, incluida la pérdida de diversidad biol6gica causada por actividades
humanas, esto se produce debido a la entrada directa o indirecta de sustancias contaminantes al
medio marino, perjudicando las actividades maritimas, especialmente en la actividad pesquera,

el rubro del turismo, las actividades recreativas y otros usos permitidos del mar.

Hoy en dia el gobierno cuenta con diversas normas y politicas nacionales que aprueban
el "Disefio Curricular Nacional para la Educacion Basica Regular™, estableciendo el desarrollo
de la conciencia ambiental como uno de los principios educativos basicos, lo integra en los

propdsitos educativos y en la formulacion de temas transversales.

Ante ello Rueda, R. (2017), indic6 que: “La educacion ambiental es una herramienta
fundamental para que toda persona comprenda su entorno y sea capaz de cambiar sus valores,
comportamiento y estilo de vida, ampliar sus conocimientos para facilitar el proceso de

prevencion y solucion de los problemas ambientales actuales™ (p.8).

En este contexto, en el Per( se realiz6 una investigacion sobre La Educacién Ambiental
y Conservacion al Medio Ambiente en el distrito de San Juan de Lurigancho, elaborada por

Franco, V. (2017), donde se determin0 que:



Los resultados del estudio de la investigacion, el cual estuvo conformada por 120
estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N°032 Nifio Jesus de Zarate, se evidencio que en
lo que se refiere a educacion ambiental el 73% de estudiantes presentan un conocimiento
regular con respecto a las situaciones ambientales, mientras que un 27 % de los estudiantes
desconocen sobre situaciones ambientales, ubicandose en el rango malo en cuanto se refiere a
educacion ambiental.

Tabla 1:

Resultado de la Educacion Ambiental: Dimension situaciones ambientales (X1)

Nevel j‘f?‘.:/_-r-ii Porce "‘éﬁj

Bueno 0 0%
Regular < 3%
Atalo 27 2™

otad "0 100 %

Fuente:https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/14995/Franco_SVC-
SD.pdf?sequence=6&isAllowed=y

Nota: Resultados del conocimiento de los estudiantes sobre situaciones ambientales.

Ante esta problematica el Estado peruano enfrenta los retos mas importantes de la
educacion ambiental en nuestro pais, ante ello se hace presente el incluir temas ambientales en
la curricula estudiantil, la necesidad de actualizacion en conocimiento de los maestros y la

necesidad de la formacion ético-ambiental en el hogar.

Es por ello, que desde la carrera de Disefio publicitario y Arquitectura de Interiores la
creacion de modulo de experiencia educativa, la cual busca contribuir con la concientizacion
desde la educacién ambiental a nifios, los cuales se encuentran en etapa de formacion escolar y

tiene un rol fundamental para darle solucién a la contaminacion de plasticos en la playa.

De esta manera se decide implementar esta medida de solucién en la playa Agua Dulce,

brindando herramientas a los nifios, que ayuden a contribuir en la erradicacion de los


https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/14995/Franco_SVC-SD.pdf?sequence=6&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/14995/Franco_SVC-SD.pdf?sequence=6&isAllowed=y

problemas socioambientales que se vienen presentando en este lugar y evitar que estos sigan

aumentando.

Teniendo presente la recopilacion de informacion se concluye que las metodologias de
ensefianza en las escuelas y en el hogar son ineficientes, ya que no se ven reflejadas en el
actuar de los nifios y en su carente conocimiento del tema, ante ello se busca proponer nuevas
metodologias, el cual se enfoque en ayudarlos a aprender de forma préctica y sencilla sobre la
conservacion de la playa, utilizando métodos dindmicos y divertidos, en buscas de poder captar

su atencion y sobre todo ver cambio de habitos a corto y largo plazo.

2. Justificacion

La presente investigacion se enfoca en resolver una problematica socioambiental
existente que afecta no solo a los seres humanos, sino que también al ecosistema marino. Para
ello se busca desarrollar la creacion de un modulo de experiencia educativa, que logre brindar
herramientas a los nifios en etapa escolar, los cuales carecen de conocimientos y poca
concientizacion sobre contaminacion de las playas por plasticos. De esta manera se ha
conseguido una metodologia de ensefianza eficaz que los instruya con buenas practicas a favor

de la conservacion de las playas y la vida marina.

2.1 Justificacioén social

Esta investigacion esta enfocada en mejorar la problematica socioambiental existente
sobre la falta de conocimientos y poca concientizacion sobre la contaminacion de las playas
por plasticos, en este caso, de los nifios en etapa escolar de 6 a 11 afios que se encuentran
residiendo en Lima Metropolitana. Por esta razdn, se busca desarrollar una metodologia de
ensefianza eficaz que los instruya con buenas practicas a favor de la conservacion de las

playas y la vida marina.
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Segun se menciona en El Decreto Supremo N.° 016-2016-MINEDU (2016): El plan de
Educacion Ambiental en el Peru se sustenta en dos normas: Ley General de Educacion,
establece que la educacion peruana se sustenta, entre otros, en el principio de la conciencia
ambiental, el cual motiva el respeto, cuidado y conservacion del entorno natural como garantia
para el desenvolvimiento de la vida. Ley General del Ambiente, la educacion ambiental se
convierte en un proceso educativo integral, que se da en toda 19 la vida del individuo, y que
busca generar en éste los conocimientos, las actitudes, los valores y las practicas, necesarias
para desarrollar sus actividades en forma ambientalmente adecuada, con miras a contribuir al
desarrollo sostenible del pais.

A pesar de ser un gran factor de riesgo humano y ambiental, en nuestro pais no se le ha
dado la importancia necesaria para la elaboracién y aplicacion de metodologias de ensefianza
que permitan captar la atencién de los alumnos y como consecuencia lograr desarrollar
conocimientos sobre herramientas para la conservacion de las playas y el desarrollo practicas
ambientales.

Cabe destacar que, este proyecto tiene la finalidad que los nifios de 6 a 11 afios de Lima
metropolitana desarrollen conocimientos sobre herramientas para la conservacion de las playas
y practicas de cuidado ambiental. Ademas de fortalecer la educacion ambiental con el objetivo
de abordar el manejo de los residuos solidos, los cuales tengan consecuencia a corto y mediano
plazo promoviendo acciones que contribuyan a la formacién de una nueva cultura verde, donde
la participacion activa y la conciencia signifique brindar herramientas reales para solucionar

estos reconocidos problemas. Paso, A. y Sepulveda, M. (2018).

2.2. Implicaciones précticas

El siguiente trabajo de investigacion se basa en la creacion de un modulo de experiencia

educativa llamada “Salvarte”, el cual estara instalado en la playa Agua Dulce, teniendo como

11



finalidad promover el desarrollo de conocimientos sobre herramientas para la conservacion de
las playas y préacticas de cuidado de las especies marina nifios de 6 a 11 afios.

Este mddulo de experiencia educativa es una propuesta estratégica y de facil
instalacion, reduciendo costes de implementacion y operativos. La propuesta incluye la
implementacion de un mddulo prefabricado de OSB como espacio para desarrollar las
actividades ludicas educativas, los cuales son de facil adquisicion y bajos costos, ademas de ser
un material Eco amigable con el medio ambiente.

Esta propuesta es un recurso clave, ya que se busca brindar un espacio accesible,
dindmico e interactivo para un mejor aprendizaje entre los nifios. Se establece el uso de
materiales para interiores y exteriores que sean resistentes a un clima variable y con bajo
impacto ambiental, ademas la implementacion de recursos ladicos pedag6gicos como piezas
gréficas, tachos personalizados, cordones, canastas, taburetes, estantes, vestimenta para el
juego de roles, etc.

En cuanto al recorrido se ingresara en grupos de 3 nifios, en intervalos de 10 minutos
por grupo, con el objetivo de evitar congestion y buscando la comodidad de los nifios dentro
del mddulo. Este recorrido se desarrollara de la siguiente manera:

1. El padre debera acercarse a la zona de caja, el cual estara instalado en el ingreso del
modulo, debera realizar la entrega de un envase plastico como entrada para ingresar a la
experiencia “Salvarte” y finalmente se le entregara un folleto con el recorrido que hara
el nifio. Cabe recalcar que los envases plasticos seran destinados a ser donados a ONG
sin fines de lucro, que buscan contribuir con el cuidado ambiental.

2. El nifio inicia el recorrido ingresando al primer punto de parada que es la zona de
experiencia de “Marina la tortuga de mar”, el cual estard ambientado con elementos del
mar, plasmandolo tanto en las paredes, cielo raso y piso de esta tematica. El uso del

color en tonalidad de azules serd predominante, asi como la incorporacion de piezas

12



gréficas adhesivas de animales marinos colocadas en las paredes. Se iniciara con la
actividad contandole al nifio una historia, creando una atmosfera en el cual él esté
incluido en la historia y cumpla una mision. Para esta mision el nifio tendra que limpiar
el mar y para ello tendra que asumir el rol de un Buzo, que tendré el objetivo de ayudar
a los amigos de “Marina la tortuga de mar”, los cuales se encuentran en peligro debido
a que se han enredado con redes y desechos plasticos dentro de su habitat, para ello se
le entregara una mochila que representa un tanque de oxigeno y una canasta donde
colocara los desechos recolectados. Los plasticos se encuentran suspendidos en el
ambiente con cordones, cada residuo recolectado y puestos en la canasta tendra un
puntaje de 10 puntos que el nifio estara acumulando hasta el final del recorrido, para
esta actividad contara con 2 minutos para realizarla. El mensaje que deja esta actividad
es la conservacion del océano libre de plasticos y la preservacion de los marinos en
peligro de extincion.

Siguiendo con el recorrido se encuentra la siguiente parada, la zona de experiencia de
“Alejo el cangrejo”, el cual estard ambientado con la tematica arena, utilizando textura
de arena en el piso donde se desarrolle esta actividad, para las paredes y cielo raso de
esta experiencia se utilizara piezas graficas alusivas a la playa recreando una escena
cotidiana dentro de ella. Se iniciara con la actividad siguiendo con la historia contada
anteriormente donde los personajes logren integrarse, para ello tendra que ayudar a
“Alejo el cangrejo” a salvar a sus amigos que se encuentran aplastados por los desechos
que las personas dejan en las orillas de la playa. El rol que el nifio va a asumir en esta
actividad es de un cientifico para lo cual se le dara una bata blanca con un disefio
atractivo. Para desarrollar esta mision al nifio se le ensefiara sobre el adecuado manejo
de residuos, clasificandolos en tres tipos de tachos diferentes: plasticos, residuos

organicos y papel/carton. En esta actividad se colocara los tres tipos de tachos con

13



disefio de monstruos del mar, ademas de tener varios residuos regados a su costado, el
nifio debera coger el desecho y colocarse en el taburete correspondiente a los puntos
que desee alcanzar, los cuales son de 20, 50 y 100 puntos, desde esa distancia debera
lanzarlo al tacho que corresponda. Para desarrollar esta actividad tendra 5 minutos. El
mensaje que se deja con esta actividad es el poder aprender el correcto manejo y
clasificacion de los residuos, ademas de poder ensefiarle mediante este juego ludico
educativo la conservacion de la playa y de vida marina, logrando que pueda replicarla
en su vida cotidiana.

Continuando con el recorrido se encontrard la zona de experiencia “Violeta la Gaviota”,
esta zona tendré la tematica de Sol, siendo escenificado a través de poder ambientar las
paredes con piezas graficas adhesivas que represente como si el nifio estuviera en un
cielo con sol y nubes rodeandolo. Se iniciara con la actividad siguiendo con la historia
contada anteriormente donde los personajes logren integrarse, para ello tendra que
encontrar a “Violeta la gaviota” y poder ayudarla a regresar a su habitat. Para ello el
nifio debe asumir el rol de un Bi6logo y para ello se le dara un sombrero y un chaleco.
La actividad consiste en meterse a una piscina de arena y buscar las piezas graficas que
se encuentran escondidas dentro de ella, las piezas seran colocadas en la pared de tal
forma que juntas formen la figura de “Violeta de gaviota”, cada pieza tendra un puntaje
de 10 puntos, los que el nifio estard acumulando hasta el final del recorrido, este juego
tendra una duracién de 5 minutos. EI mensaje que se deja con esta actividad es que el
nifio aprendera sobre la vida, habitat de las aves marinas y su importancia dentro del
ecosistema.

Finalizando el recorrido de todas las zonas de experiencia, se culminara terminando la
historia contada desde la primera actividad, reconociendo al nifio como un héroe, ya

gue gracias a sus acciones logra contribuir con el cuidado de la playa y las especies que
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habitan en ella. El nifio se acercara a la zona de premiacion, en la cual recibird un

premio conforme a los puntos obtenidos en todas las actividades.

2.3 Justificacion Metodoldgica

La guia utilizada para la metodologia realizada en esta investigacion es “Toulouse
Thinking”, el cual permite desarrollarla mediante la gestion de un proceso agil, flexible e
iterativo, con el fin de lograr resultados innovadores. La metodologia Toulouse Thinking
presenta un proceso circular iterativo que se gestiona identificando claramente cuatro etapas:
Investigar, Idear, Desarrollar y Transferir, ademas de que se debe de empatizar y comprender
las particularidades de todas las etapas del proceso al igual que validar los resultados en cada
una de ellas.

Otra herramienta clave fue el Canvas de modelo de negocio, que como su propio
nombre menciona hace alusion a la organizacién usando una plantilla de gestion estratégica.
Por otro lado, también se implement6 el “Customer Journey Map” el cual consiste en un
diagrama que predice el comportamiento del usuario al momento de usar el producto, en este
caso el mddulo de experiencia educativa “Salvarte”. Ademas, el “Mapa mental” que ayud6 a

conectar informacion y concluyendo con el arquetipo para definir el propdsito.

3. Reto de innovacion

Creacion del modulo de experiencia educativa “Salvarte”, dirigida a nifios de 6 a 11
afios de Lima Metropolitana para concientizar sobre la contaminacion de plasticos en la playa

de Agua Dulce.
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3.1. Preguntas

3.1.1. Pregunta general

¢Como se podria educar a nifios de 6 a 11 afios de Lima Metropolitana sobre la

contaminacion de plasticos y la conservacion de la vida marina en la playa Agua Dulce?

3.1.2. Preguntas especificas

P1: ;Qué recursos y materiales se necesitan para crear un médulo de experiencia
educativa que ayude a promover la concientizacion sobre la contaminacion de plasticos y la
conservacion de la vida marina en la playa Agua Dulce?

P2: ¢ Qué tipo de actividades y/o dinamicas educativas se requieren para concientizar a
los nifios de 6 a 11 afios de Lima Metropolitana sobre la contaminacion de plasticos y la
conservacion de la vida marina en la playa Agua Dulce?

P3: ¢ Qué tan efectivo sera crear un modulo de experiencia educativa que ayude a
promover la concientizacion sobre la contaminacion de plasticos y la conservacion de la vida

marina en la playa Agua Dulce a nifios de 6 a 11 afios de Lima Metropolitana?

3.2. Objetivos

3.2.1. Objetivo general

Desarrollar el modulo de experiencia educativa “Salvarte”, dirigida a nifios de 6 a 11
afios de Lima Metropolitana para concientizar sobre la contaminacion de plasticos y la

conservacion de la vida marina en la playa Agua Dulce.

3.2.2. Objetivos especificos

O1: Identificar los recursos y materiales que se necesitan para la creacion de un médulo

de experiencia educativa.
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02: Investigar cuales son las actividades y/o dinamicas educativas mas efectivas para
concientizar sobre la contaminacion de plasticos y la conservacion de la vida marina en la
playa Agua Dulce a nifios de 6 a 11 afos.

03: Determinar qué tan efectivo sera crear un modulo de experiencia educativa para
concientizar sobre la contaminacion de plasticos y la conservacion de la vida marina en la

playa Agua Dulce a nifios de 6 a 11 afos.

4, Sustento Tedrico

4.1 Estudios previos

4.1.1. Antecedentes Nacionales

Vilcarromero, LL. (2020). Estado del arte sobre estrategias Iidicas para la ensefianza
de la educacion ambiental en primaria en Iberoamérica. Para optar por el grado de bachiller en
educacion. Universidad Cayetano Heredia.

La presente investigacion tuvo como intencion profundizar el analisis desarrollado en el
centro educativo Iberoamérica, profundizando en la aplicacion de las técnicas ludicas escogidas
estratégicamente, con el propdsito de promover la educacién ambiental en los escolares del
nivel primaria. Dicha investigacion se desarrollo a partir de la indagacién de los antecedentes
de publicaciones cientificas realizadas. Se desarroll6 una ficha bibliografica con el objetivo de
recolectar datos generales de la publicacion, posteriormente se sistematizo la informacién
conforme a los objetivos especificos trazados, los cuales fueron colocados en una ficha
heuristica, para finalmente ser evaluados en una ficha hermenéutica segun los ejes de analisis.

Los resultados de este proyecto de investigacion lograron comprobar la eficiencia en la

aplicacion de los juegos de reglas; del mismo modo, el uso de los recursos pedagdgicos
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cognoscitivo logro generar en los estudiantes conductas positivas a favor de la conservacion del

medio ambiente

En consecuencia, consideramos que este trabajo de investigacion aporta a nuestra
propuesta proporcionando la identificacion estratégica de las actividades ludicas que presentan
el objetivo de aportar con el aprendizaje de los nifios, desarrollando en ellos experiencias
nuevas y divertidas, las cuales permitan relacionarse, concientizar y sensibilizar en cuanto a la

conservacioén del medio ambiente.

Vazquez, L. (2019). Influencia del taller didactico de las actividades ludicas en el
desarrollo de la conciencia ambiental en los estudiantes del 1V ciclo de la I.E 6151 San Luis
Gonzaga del distrito de San Juan de Miraflores. Para obtener el grado de maestro en Ciencias
de la Educacién con Mencién en Educacion Ambiental y Desarrollo Sostenible. Universidad

Enrique Guzman y Valle.

La finalidad de este trabajo de investigacién fue darle un enfoque cuantitativo, tipo
aplicado y disefio cuasi experimental, con la intencion de determinar la trascendencia del taller
de enfoque didactico, esta estrategia fue desarrollada mediante actividades ludicas que tuvieron
la finalidad de concientizar a los alumnos del sexto afio de primaria Se ejecuto este proyecto
con una muestra de 100 estudiantes. Se utilizaron guias de talleres ludicos educativos y
cuestionarios, los cuales tuvieron la finalidad de evaluar el entendimiento y los
comportamientos ambientales que los estudiantes presentaban, finalmente se aplico un test

observacional que sirvio para valorar sus habilidades ambientales.

En relacion con los resultados del presente trabajo de investigacion, se logro poner en
evidencia que en la prueba Z, especificamente en el postest se hallaron diferencias con un
grado alto de importancia, los cuales involucraban al grupo experimental y al grupo de

control. Gracias a ello se ha logré demostrar la hipotesis planteada el cual determinaba que el
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taller didactico de actividades ludicas influye de manera significativa en la conciencia

ambiental de los estudiantes.

En definitiva, este trabajo contribuye con nuestra propuesta evidenciando que con la
ejecucion de actividades ludicas se logra beneficiar a los estudiantes permitiendo elevar su
conciencia ambiental y de esta manera promover su activa participacion en practicas a favor

del cuidado del medio ambiente.

Bolo, D. (2020). Actividades recreativas para optimizar la conciencia ambiental en
estudiantes de tercero de primaria I.E.P. Corazén de Oro. Arequipa-2020. Para obtener el
titulo de Profesional licenciada en Educacion. Universidad Nacional De San Agustin de

Arequipa.

Esta investigacion tuvo como finalidad demostrar la repercusion que presenta el
desarrollo de las actividades Iudicas en la formacion de la conciencia ambiental en los alumnos
del tercero grado del nivel primaria. En relacion con la investigacion se pudo determinar que es
de caréacter descriptivo y exploratorio. Por consiguiente, se utiliz6 una rabrica como
instrumento de medicion, el cual fue aplicado en una poblacidn de 25 estudiantes y tuvo la
finalidad de medir el nivel de conciencia ambiental al comenzar y al finalizar las actividades

ltdicas.

En torno a el resultado de este trabajo, se logr6 determina que con la ejecucién de las
Actividades ludicas se pudo lograr promover en los estudiantes elevar su conciencia ambiental,
ademas de evidenciar cambios positivos en su cultura medio ambiental desarrollandose en su

vida cotidiana.

Para finalizar, consideramos que este proyecto aporta a nuestra propuesta dando a

conocer que la aplicacion de estrategias ludicas se puede reforzar la participacién activa de los
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estudiantes en actividades ambientales, permitiendo que ellos puedan relacionarse mejor con su
entorno, a través de la cultura ambiental, el cual permita generar habitos en busca de la
conservacion ambiental. Ademas de poner en practica nuevas metodologias de ensefianza

donde los nifios puedan aprender de forma didéctica.

Repuello, H. (2018). Técnica del juego de rol para cambiar actitudes hacia la
conservacion ambiental en estudiantes de una institucion educativa de Huancavelica. Para
optar el grado académico de maestro en ciencias de la educacion. Universidad Nacional de

Huancavelica.

Esta investigacion tuvo propoésito demostrar la efectividad de la aplicacion de la técnica
ludica, el cual consiste en el juego de rol, esta técnica buscé promover en los estudiantes
cambios en sus actitudes ambientales. Este proyecto presentd una investigacion de tipo
cuantitativo, el cual fue ejecutado en una muestra de 27 estudiantes del quinto grado del nivel

primaria.

Con respecto a el resultado de la investigacion, se logré evidenciar que la aplicacién de
la técnica del juego de rol logra ser de gran importancia para propiciar el cambio de actitudes a

favor del cuidado del medio ambiente en los estudiantes.

Este proyecto aporta a la propuesta permitiendo identificar qué actividad ludica
educativa seria la ideal para aplicarla en nuestra propuesta, teniendo como antecedente que esta
actividad tiene una alta aceptacion por los nifios y puede permitir que ellos puedan desarrollar

cambio de actitudes hacia la conservacion de las playas.

4.1.2. Antecedentes Internacionales

Acevedo, A., Esparza, D. y Jaimes M. (2018). Estrategias ludicas enfocadas en el

medio ambiente para la formacion temprana en investigacién en nifios de 3 a 6 afios en el
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jardin infantil y guarderia Hogar Corazon de Maria (Floridablanca, Colombia). Para obtener

el titulo de Licenciada en Educacion Preescolar. Universidad autbnoma de Bucaramanga.

El presente proyecto buscé integrar un modelo de investigativo de accion y
pensamiento sistémico, utilizando una investigacion de tipo cualitativa. Asimismo, se
determind una poblacién que estuvo conformada por alumnos de género femenino y masculino,
cuyas edades van de 3 y 6 afos, los cuales son pertenecientes a los niveles de pre-jardin, jardin

y transicion de nivel preescolar de la Institucion educativa.

Como consecuencia, se obtuvo como resultado la implementacion de estrategias y
actividades ludico-pedagdgicas que permitieron evidenciar la efectividad de las actividades,
aportando en la formacién de los valores y cultura ambiental de los nifios. Asimismo, en cuanto
a las actividades que lograron mayor repercusion, se pueden destacar a: (a)Actividad Focal

Introductoria, (b)Interaccion con la realidad y (c) Preguntas Intercaladas.

Este trabajo aporta nuestra propuesta dando a conocer nuevas herramientas ludicas que
permiten integrarlas en una nueva propuesta de metodologia de ensefianza, donde deben
desarrollarse actividades centradas en el entorno e instruccion exploratoria temprana para
fomentar el interés del nifio en participar, hacer nuevas contribuciones y adquirir nuevos

conocimientos para que pueda mantener relacion con su entorno.

Sanchez, L. (2017). Desarrollo de habilidades de pensamiento critico a través del
Aprendizaje basado en juegos para la Educacion Ambiental en estudiantes del grado 5 de
primaria. Trabajo de grado para optar al titulo de Magister en Educacion Ambiental.

Universidad de Ciencias Aplicadas y Ambientales.

El presente trabajo se desarrollé mediante un estudio de caracter cuasi experimental

correlacional, en el cual se pudo obtener importantes datos cuantitativos, donde se logré
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evaluar la repercusion de las actividades ludicas en cuanto al desarrollo de las practicas de
pensamiento critico, los cuales se presentan mediante el andlisis, argumentacion, solucion de
problemas y toma de decisiones. Este estudio se realizo en una poblacion de 26 estudiantes del

grado 5° del nivel primaria.

Los resultados evidenciaron que con la implementacion de las actividades recreativas se
permitio lograr mejorar en cuanto a las actitudes ambientales, ademas se fortalecid el trabajo en
equipo, la autonomia del estudiate y logré promover su participacion activa en la actividad
desarrollada. Finalmente se determiné que el proceso de aprendizaje en el cual se incluyan
actividades ludicas logré generar un pensamiento critico y promovié buenas practicas

ambientales.

En conclusién, consideramos que este trabajo aporta a nuestra propuesta dando a
conocer que incluir actividades Iudicas en las metodologias de ensefianza logra desarrollar en
los alumnos un pensamiento responsable con el medio ambiente, de tal forma promueva la

implementacidn de buenas practicas y valores ambientales.

Ruiz, C. (2017). Los juegos didacticos como estrategia de ensefianza y aprendizaje en
el area de ciencias naturales y educacion ambiental del grado 5° b de la institucion educativa
Manuel Ruiz Alvarez de la ciudad de Monteria-Cérdoba. Trabajo de investigacion para optar al

titulo de Licenciada en Ciencias Naturales y Educacion Ambiental. Universidad De Cordoba.

Esta investigacion se ejecutd con el propoésito de desarrollar juegos didacticos como
estrategia de ensefianza y aprendizaje en el area de Ciencias Naturales y Educacién Ambiental
del grado 5° B de la Institucion Educativa Manuel Ruiz Alvarez de la Ciudad de Monteria-
Cordoba. En ese sentido, se atendi6 a las exigencias educativas del entorno, a la ausencia de
interés por el aprendizaje de los nifios y la carencia de estrategias de ensefianza por parte de la
plana docente. Cabe destacar que el proyecto implementd juegos como estrategia didactica,
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basados en un enfoque metodologico de investigacion, accion y participacion en cuatro fases,
las mismas que involucran: (a) identificacion, (b) caracterizacion, (c) desarrollo y (e)

evaluacion.

En cuanto a los resultados, la investigacion determin6 que los estudiantes aprendieron a
través de la sensaciones y acciones como la diversion, la colaboracion entre ellos y se facilité la
comprension de temas ambientales. Asimismo, se pudo corroboré a través de la observacion
que los discentes pudieron manifestar con total libertad su imaginacién y creatividad, los
mismos que potenciaron su desarrollo integral. Finalmente, su rendimiento académico prospero
y fortalecid los procesos de ensefianza y aprendizaje en el area de las Ciencias Naturales y la

Educacién Ambiental en la intervencion realizada.

Por ultimo, consideramos que este trabajo es relevante para nuestra propuesta porgue el
disefio y desarrollo de juegos educativos lograron generar entre los nifios la motivacion e
interés por el desarrollo de practicas ambientales. Asi como también, proporciond una vision
diferente de aprendizaje por medio de actividades recreativas. Se debe resaltar el hecho que la
propuesta metodoldgica no es clasica, sino que desafia, las acciones de los alumnos ante metas
que deben de alcanzar, lo que permitio la adquisicion de habitos de conservacién y buenas

practicas ambientales de forma independiente.

4.2. Marco teorico

4.2.1. Modulo

Para la elaboracion de este proyecto se consigue definir el término modulo de
experiencia educativa, desglosando el término mddulo como un espacio que es de facil
instalacion y traslado. Este proyecto utiliza un modulo prefabricado de OSB como espacio para

llevar a cabo el proyecto, permitiendo ser un lugar disefiado especialmente para realizar las
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actividades ludicas educativas en la misma playa. Serrano, L. (2019), mencion6 que: Una
estructura modular se basa en el disefio y fabricacion de elementos lineales en 2D o 3D, que es
capaz de construir un espacio autosuficiente, duradero y funcional, siendo estos elementos
disefiados y fabricados en un taller, utilizando equipo especifico que permite el uso eficiente
del 100% de los materiales, logrando caracteristica de resistencia deseada y reduciendo el
tiempo de construccion.

Vasquez, L., Elgueta, P., Hernandez G., Campos, R., Catalan, J. y Reyes, C. (2017)
definieron que:

“Un tablero de hojuelas orientadas (OSB: Oriented Strand Board) es un producto
derivado de la madera, fabricado con hojuelas de madera que son unidas con adhesivo en un
proceso que considera presion y temperatura” (p.1).

Figura 1

Mddulo prefabricado de OSB

Fuente: https://www.casacomperu.com/proyectos/instalacion-de-ambientes-prefabricados-en-

madera-osb/

4.2.2. Branding del proyecto “Salvarte”

Para el desarrollo de este trabajo de investigacion, se establecio que la estrategia de
branding es de suma importancia para transmitir al pablico la filosofia de nuestro proyecto.

Segun Pol, A. (2017), mencion6 que:
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“La identidad visual proyecta una determinada personalidad de la marca, a través de sus
elementos graficos, espaciales y cromaticos. Este es el punto de partida para la construccion de
la imagen de marca por parte del publico” (p.5).

En ese sentido, se cred el nombre “Salvarte”, haciendo referencia a las acciones que se
busca promover a los usuarios, el cual consiste en contribuir en el cuidado de las playas y la
conservacion de la vida marina, mediante la creacion del modulo de experiencia ludica.

En cuanto al disefio de un isologo o disefio identificable, representativo y llamativo. Es
por ello que se desarroll6 un logotipo que transmita diversion y cautive la atencion de los
nifios. Para ello, se planteo integrar en el isologo la sittela de los tres personajes que
intervienen en la secuencia del médulo, estos personajes son: “Marina la tortuga de mar”,
“Alejo el cangrejo” y “Violeta la gaviota”. En cuanto al uso del color en la pieza grafica
principal, se buscé que integre colores calidos como el amarillo y naranja, ademas de un fondo
en tonos celestes, el cual asemejen al mar, ademas de usar vectores caricaturizados de los
personajes. Finalmente, el nombre del proyecto fue plasmado en color blanco para contrastarlo
con el fondo y los demas elementos de la pieza grafica.

“Salvarte” también cuenta con alternativas de color en su isologo, los cuales podran ser
utilizados en sus redes sociales, publicidad y en donde sea requerido
Figura 2

Pieza Grafica

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3

Alternativas en el color del Isologo “Salvarte”

JLvarte

“§alvarie

JLvarte

Fuente: Elaboracion propia

4.2.3 Distribucion de las zonas de experiencia dentro del médulo

La disposicion de los modulos seré en forma de L invertidas, buscando crear un circuito
dindmico donde tenga un punto de inicio y final del recorrido de la experiencia “Salvarte”.

Figura 4

Disposicién del modulo
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Fuente: Creacion propia

4.2.4. Antropometria de nifios 6 a 11 afios

Para definir este concepto Becerra, A. (2017), mencion6 que: “Es la ciencia que estudia
las dimensiones del cuerpo humano, los conocimientos y técnicas para llevar a cabo las
mediciones, asi como su tratamiento estadistico” (p.4).

El andlisis antropomeétrico va a permitir poder adaptar eficientemente el interior del
maodulo segun las dimensiones fisicas de los nifios, los cuales han sido planteados para realizar
este proyecto.

Figura 5

Antropometria de nifios de 6 a 11 afios
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Fuente: https://es.pdfdrive.com/las-dimensiones-humanas-en-los-espacios-interiores-

185154544 .html

4.2.5. Zona de experiencia

Este proyecto busca crear una experiencia educativa mediante la integracion de espacios
ambientados para realizar actividades ludico-educativas con el fin de poder promover la
concientizacion sobre la contaminacion de plasticos y la conservacion de la vida marina en la

playa a los nifios. Es por ello que Medina, P. (2017), menciono que:
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“La experiencia, mas que una palabra, implica un lugar, un espacio, una zona de
expresion particular de los diferentes sentidos de lo humano y sus vinculos con el conocimiento
y con los afectos/afecciones” (p.208).

Nuestro proyecto esta dividido en 3 zona de experiencia, las cuales son:
- Zona de experiencia “Marina la tortuga de mar”

Esta zona estara ambientada con elementos del mar, plasmandolo tanto en las paredes,

cielo raso y piso de esta tematica. EI uso del color en tonalidad de azules sera

predominante, asi como la incorporacion de piezas graficas adhesivas de animales
marinos colocadas en las paredes.

Figura 6

Zona de experiencia “Marina la tortuga de mar”

Fuente: Creacion propia

- Zona de experiencia Alejo el cangrejo
Esta zona estara ambientada con la tematica arena, utilizando textura de arena en el piso
donde se desarrolle esta actividad, para las paredes y cielo raso de esta experiencia se
utilizara piezas gréaficas alusivas a la playa recreando una escena cotidiana dentro de
ella.
Figura7

Zona de experiencia “Alejo el cangrejo”
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Fuente: Creacion propia

- Zona de experiencia Violeta la Gaviota
Esta zona tendra la tematica de Sol, siendo escenificado a través de poder ambientar las
paredes con piezas graficas adhesivas que represente como si el nifio estuviera en un
cielo con sol y nubes rodeandolo, ademas de gréaficos de gaviotas volando.
Figura 8

Zona de experiencia “Violeta la Gaviota™
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Fuente: Creacion propia

4.2.6. Actividades lidico-educativas

Las actividades que se desarrollaran en este modulo de experiencia tienen la finalidad
de poder captar la atencion de los nifios, proponiéndoles juegos que les permitan desarrollar sus

capacidades intelectuales, sensoriales y habilidades sociales, ademas de aplicar nuevas
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metodologias de ensefianza que tengan repercusion a corto y largo plazo respecto al cuidado de
las playas y la conservacion de la vida marina.

En ese sentido Mallcco, A. (2019), menciond que:

“La actividad ludica, como concepto y categoria superior, se concreta mediante
las formas especificas que asume, en todo caso como expresion de la cultura en un
determinado contexto de tiempo y espacio” (p.53).

- Juego de roles
Los juegos de roles aplicados en este proyecto permiten a los nifios el poder interpretar
a cada personaje dentro de la historia relatada, permitiéndole conocer su importancia y
valor sobre la conservacion de la playa y la vida marina. Es por ello que Repuello, H.
(2018). Indicé que:

“Un juego de rol es una actividad ludica que consiste en interpretar uno o varios
personajes en un relato; como juego, es libre en su eleccién y esta sometido a reglas,
que seran particulares para cada juego de rol en concreto” (p.36).

Los roles interpretados en este proyecto seran: En la zona de Marina la tortuga
de mar, el rol que el nifio tendra que interpretar es de un buzo, el cual tiene la misién de
ayudar a la tortuga marina a poder liberarse de las redes plasticas tiradas por los
pescadores ilegales, ademas de recolectar los envases plasticos que se encuentran en su
habitat, los implementos que se le dara para desarrollar la actividad sera una mochila en
forma de tanque de oxigeno y una canasta para colocar los residuos plasticos
recolectados.

Figura 9

Rol de buzo
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Fuente: https://www.pinterest.es/pin/225743000046161492/

En la zona Alejo el cangrejo, el rol que el nifio asumira es de un cientifico,
quien analizara la contaminacion en la orilla de la playa, ademéas de poder ayudar a
clasificar los residuos plasticos, papeles y orgéanicos, con el fin de conservar la playa
limpia. Se le entregaré una bata blanca con un disefio atractivo para que se desenvuelva
dentro del juego.
Figura 10

Rol de cientifico

i

Fuente: https://www.pinterest.com.mx/solei2102/batas/

En la zona Violeta la gaviota, el rol que se le dara al nifio sera de un bidlogo
marino quien tendra la mision de ayudar a Violeta a volver a su habitat, ya que debido a
la contaminacion de la playa tuvo que esconderse, se busca mostrar la importancia de

las aves dentro del ecosistema marino.
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Figura 11

Rol de bidlogo

& b

Fuentes: https://www.disfrazzes.com/disfraz-de-explorador-para-ino_ref _47866.html
Este juego tiene el objetivo de ayudar a los nifios a poner en practica sus
habilidades sociales y a reflexionar acerca de los mismos, ademas de desarrollar su
empatia con los otros y tratar de concientizarlos sobre la problematica que se vive en las
playas por contaminacién marina.
- Juegos Sensoriales
Estos juegos son relativos a la facultad de sentir; provocan sensibilidad en los
centros comunes de todas las sensaciones. Los nifios sienten placer con el simple hecho
de expresar sensaciones, les divierte poder tocar y sentir cada elemento que esté
colocado en los juegos. Sintiendo la textura de los plasticos, papeles, desechos
organicos, la arena, etc.
- Juegos Motores
Los juegos motores desarrollados en este proyecto son aquellos que permiten
poner en préactica la coordinacion de sus movimientos, en ese sentido se proponen
actividades como saltar para recolectar los plasticos, ademas de lanzar y encestar los

desechos.
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- Juegos Intelectuales

Son las actividades que permitiran intervenir la comparacion de fijar la atencion de dos

0 mas cosas para descubrir sus relaciones, en este caso sera poder organizar la
rompecabeza de gran escala para formar la figura de Violeta la gaviota.

4.2.7. Materiales/mobiliarios

Acevedo, A., Esparza, D., Jaimes, M. (2018), determinaron que:

Conocer el material y usarlo bien en los primeros grados les dara a los
estudiantes la capacidad de manipular, investigar, descubrir, pero lo mas importante
observar el material especifico proporcionado por el docente, los cuales deben ser:
practicos, atractivos, facil de usar, seguro y Util para el trabajo en grupo e individual,
correspondientes al interés y la edad de los alumnos.

- Materiales zona de ingreso

Para esta zona se requerird un caunter para poder registrar el ingreso de cada

nifio y colocarle su pulsera, ademas de recoger la donacién del envase plastico

por el padre y entregarle el folleto del recorrido de la experiencia “Salvarte”.

Figura 12

Caunter

Fuentes: https://www.decorehogaryempresa.com/?attachment_id=3165
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Figura 13

Pulseras de papel

Fuentes: https://imagegraf.com/producto/pulsera-de-papel/
Figura 14

Folleto infografico

Fuentes: https://www.pngwing.com/es/free-png-zrgbw

- Materiales zona “Marina la tortuga de mar”
Para desarrollar las actividades de esta zona se necesitaran: saga de yute, tortuga
marina en impresion 3D, botellas plasticas, red plastica, percheros y tanque de
oxigeno.
Figura 15

Soga de yute
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Fuentes: https://es.made-in-china.com/co_hlrope0576/product_High-Quality-3-
4-Strand-Twisted-Linen-Rope-Jute-Rope-Hemp-Rope-Manila-Rope-Sisal-
Rope_regnuygng.html

Figura 16

Tortura impresién 3D

Fuentes: https://cults3d.com/es/impresion-3d/foldable-sea-turtle
Figura 17

Botellas plasticas

Fuentes: https://es.dreamstime.com/botellas-de-plastico-color-aisladas-sobre-

fondo-blanco-image214379661
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https://cults3d.com/es/impresion-3d/foldable-sea-turtle
https://es.dreamstime.com/botellas-de-pl%C3%A1stico-color-aisladas-sobre-fondo-blanco-image214379661
https://es.dreamstime.com/botellas-de-pl%C3%A1stico-color-aisladas-sobre-fondo-blanco-image214379661

Figura 18

Red pléastica

Fuente: https://shop8.onlinestoresoutlet.ru/category?name=red%?20pesca
Figura 19

Perchero

Fuente: https://www.linio.com.pe/p/perchero-de-montaje-en-pared-perchero-de-
acero-inoxidable-percheros-con-6-ganchos-de-suspensio-n-vaimqz
Figura 20

Tanque de oxigeno

Fuente: https://www.disfracesycarnaval.es/disfraces-ninos/como-hacer-un-

disfraz-de-buzo-casero-o-submarinista/
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https://www.linio.com.pe/p/perchero-de-montaje-en-pared-perchero-de-acero-inoxidable-percheros-con-6-ganchos-de-suspensio-n-vaimqz
https://www.linio.com.pe/p/perchero-de-montaje-en-pared-perchero-de-acero-inoxidable-percheros-con-6-ganchos-de-suspensio-n-vaimqz
https://www.disfracesycarnaval.es/disfraces-ninos/como-hacer-un-disfraz-de-buzo-casero-o-submarinista/
https://www.disfracesycarnaval.es/disfraces-ninos/como-hacer-un-disfraz-de-buzo-casero-o-submarinista/

Materiales zona “Alejo el cangrejo”

Para desarrollar las actividades de esta zona se necesitaran: tachos monstruosos,
taburetes, cangrejos en impresion 3D, botellas de colores, hojas de colores,
cascara de platano de tela, perchero y bata de laboratorio para nifios.

Figura 21

Tachos monstruosos

\ 7

Fuente: https://youtu.be/xNW_EcRa9L.c
Figura 22

Taburete

Fuente: https://www.bricookoficinas.com/es/asientos-de-taburetes/282-asiento-
taburete-redondo-de-poliuretano.html
Figura 23

Cangrejos en impresion 3D
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Fuente: https://cults3d.com/es/modelo-3d/casa/crab-magnet
Figura 24

Botellas pléasticas

Fuente: https://es.dreamstime.com/botellas-de-plastico-color-aisladas-sobre-
fondo-blanco-image214379661
Figura 25

Hojas de colores

Fuente: https://www.linio.com.pe/p/pack-hojas-de-colores-a4-paquete-10-

diferentes-colores-0g2k5t
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https://cults3d.com/es/modelo-3d/casa/crab-magnet
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Figura 26

Cascara de platano de tela

Fuente: https://es.aliexpress.com/item/1005002085485336.html
Figura 27

Perchero

Fuente: https://www.linio.com.pe/p/perchero-de-montaje-en-pared-perchero-de-
acero-inoxidable-percheros-con-6-ganchos-de-suspensio-n-vaimagz
Figura 28

Bata de laboratorio para nifio
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https://es.aliexpress.com/item/1005002085485336.html
https://www.linio.com.pe/p/perchero-de-montaje-en-pared-perchero-de-acero-inoxidable-percheros-con-6-ganchos-de-suspensio-n-vaimqz
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Fuente: https://co.pinterest.com/mbaciencias/batas-de-laboratorio/
Materiales zona “Violeta la gaviota”

Para desarrollar las actividades de esta zona se necesitaran: Piezas graficas de
“Violeta de gaviota”, Scotch Magic, piscina de arena, perchero, sombrero y
chaleco de bidlogo.

Figura 29

Piezas grdficas de “Violeta de gaviota™

3 P

Fuente: https://www.freepik.es/vector-premium/personaje-dibujos-animados-

gaviota_14485986.htm

Figura 30

Scotch Magic
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Fuente: https://www.linio.com.pe/p/scotch-magic-cinta-adhesiva-de-doble-cara-
3-m-cinta-antideslizante-impermeable-reutilizable-para-pared-hogar-1-mes--
xlguoc

Figura 31

Piscina de arena

Fuente: https://www.recreamos.com/areneros-infantiles/
Figura 32

Perchero

Fuente: https://www.linio.com.pe/p/perchero-de-montaje-en-pared-perchero-de-
acero-inoxidable-percheros-con-6-ganchos-de-suspensio-n-vaimqz
Figura 33

Sombrero y chaleco de bidlogo
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Fuente: https://www.amazon.com.mx/Kidz-Xplore-aventura-libre-
pequefios/dp/BO9FFW1XZV

Materiales zona de premiacion

En esta zona se realizara la entrega de premios a los nifios segun el puntaje
acumulado a lo largo de la experiencia “Salvarte”. Los premios seran entregados
por puntos acumulados: Por 200 puntos se llevaran un libro pop up de animales
marinos, 100 puntos una alcancia de tortuga marina, 60 puntos un rompecabezas
de animales marinos y por 30 puntos una bolsa de tela con animales marinos
para colorear, ademas se utilizara un estante metalico para colocar los premios.
Figura 34

Libro pop up de animales marinos

Fuente: https://www.abebooks.com/Animales-Fascinantes-Mar-Libro-Pop-
National/30655498748/bd

Figura 35
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https://www.abebooks.com/Animales-Fascinantes-Mar-Libro-Pop-National/30655498748/bd

Alcancia de tortuga marina

Fuente: https://spanish.alibaba.com/promotion/promotion_shell%?20turtles-
promotion-list.html
Figura 36

Rompecabezas de animales marinos

Fuente: https://educalove.com/product/juegos-de-pescar-para-ninos-tabla-
encajable-y-enhebrar/
Figura 37

Bolsa de tela para colorear

Fuente: https://es.aliexpress.com/item/32898108634.html

Figura 38
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Estante metalico

Fuente: https://www.plazavea.com.pe/estante-metal-madera-192x120x60cm-
1500kg-99963081/p?gclid=CjwKCAiA68ebBhB-EiwALVC-
NmM7n4ZYFJIvVGtV25HL-

9tbFjmasEB6QtRGSIOUE2Ny TIMXnPADt_ VEhoCmnMQAVD BwE

5. Beneficiarios

5.1. Beneficiarios Directos

El proyecto de esta investigacion esta enfocado directamente hacia nifios en etapa
escolar de nivel primaria, residentes de los distritos de Lima Metropolitana, que buscan crear
conciencia sobre la contaminacion de plasticos en la playa de Agua Dulce, ademas se encuentra
en un perfil demogréafico de nivel socioecondémico B. El arquetipo de usuario tiene entre 6 a 11
afios de edad. La mayoria de ellos estudia de lunes a viernes, pero durante la época de
vacaciones acude frecuentemente a la playa, les gusta mucho ir y disfrutar de compartir
momentos en familia. A pesar de ser un lugar donde acuden muchas familias a pasar un buen
rato y de poder realizar actividades al aire libre, el arquetipo se siente limitado a poder jugar
libremente en la playa, ya que encuentra plasticos tirados y le causa miedo poder lastimarse
con alguno de estos objetos. En su escuela no realizan actividades que permitan aprender sobre
consecuencias 0 acciones de conservacion de las playas, ya que se limitan a ser una ensefianza
sOlo tedrica. Por ultimo, estos siguen valores de cuidado ambiental inculcados en casa, por lo

gue muchos de ellos tienen un escaso conocimiento de cuidado y valores ambientales.
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5.2. Beneficiarios Indirectos

Los beneficiarios indirectos del proyecto de esta investigacion son personas que se ven
involucradas en la educacién de los nifios, tales como la madre, el padre y los profesores, ya
que el proyecto “Salvarte” brindard una experiencia de aprendizaje a los nifios para que
mediante actividades ludico-educativas puedan crear conciencia sobre la contaminacion de
plasticos en la playa

Los padres asumen un rol importante dentro de la educacion de los nifios, ya que van a
ayudar a incorporar los valores de cuidado ambiental, lo cual guarda complejidad ya que se
debe crear un habito de buenas conductas ambientales, las cuales logren tener repercusion en la
vida del nifio hasta su adultez. Otra persona que desarrolla un papel fundamental en la
formacion del nifio son los profesores de Ciencias Sociales y CTA, los cuales van a brindar
herramientas de aprendizaje para que ellos puedan desarrollarlos en su vida cotidiana, ademas
buscan que los padres acomparien en el proceso de aprendizaje del nifio, para no tener un

retroceso en lo que estaba aprendiendo.

5.3. Customer Journey Map

El Customer Journey Map de “Salvarte” consiste en 3 fases, las cuales cuentan con
puntos de contacto, interacciones y objetivos. Existe el primer punto de contacto a la hora que
el nifio acude a la playa y ve un mddulo instalado, el cual le llama la atencion. Junto a su
padre/madre se acercan y preguntan qué actividad se esta desarrollando en el lugar.

En la primera fase el nifio entrard al mddulo a registrarse para ingresar a la experiencia
ludico-educativa “Salvarte”, se le entregara una pulsera y podra comenzar con el recorrido.

En la siguiente fase el nifio ingresara al recorrido de las 3 zonas de experiencia,
iniciando por la zona de experiencia “Marina la tortuga de mar”. Se iniciara con la actividad

contandole al nifio una historia, creando una atmasfera en el cual él esté incluido en el relato y
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cumpla una mision, se dara un rol a desemperiar, en este caso asumira el rol de buzo, seguido
de realizar la actividad planteada para este punto, el cual es de recoleccion de residuos
plasticos, ademas vaya acumulando puntaje para recibir un premio al final del recorrido. La
finalidad de esta actividad es que el nifio aprenda la importancia de poder mantener una playa
libre de plasticos, preservando el habitat de los animales marinos que se encuentran en peligro
de extincidon. En el siguiente punto se encuentra la zona de experiencia “Alejo el cangrejo”. Se
continuard relatando la historia, se le daréa el rol de un cientifico para realizar la actividad, el
juego propuesto para este punto es poder clasificar los residuos que han sido colocados en el
lugar y poder insertarlos en el contenedor de basura que corresponde a cada residuo. Ademas
de seguir acumulando puntaje. La finalidad de esta actividad es que el nifio aprenda a clasificar
correctamente, segun el color que corresponda a cada contenedor, ubicando los residuos
plasticos, residuos organicos, papeles y carton donde corresponda. En el siguiente punto se
encuentra la zona de experiencia “Violeta la gaviota”. Se culminara la historia, se le dara el rol
de bidlogo para realizar la actividad, el juego consiste en poder encontrar piezas graficas
escondidas en una piscina de arena y ordenarlas hasta formar la figura de “Violeta la gaviota”,
obteniendo los puntajes dados para esta actividad. La finalidad de esta actividad es que el nifio
aprenda sobre el habitat, caracteristicas e importancia de las aves dentro del ecosistema marino.
Finalmente, el nifio se acercara a la zona de premiacion donde podra canjear los
premios destinados segln la cantidad de puntaje que ha acumulado a lo largo de todos los
puntos de experiencia. Con esta experiencia de usuario, se busca concientizar a los nifios,
mediante actividades ludico-educativas que les permitan crear conciencia, para erradicar la

contaminacion de plasticos en la playa.
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6. Propuesta de Valor

6.1. Propuesta de valor

La educacion con valores de conservacion del medio ambiente en especial de las
playas, es un tema de suma importancia, el cual se debe inculcar en las escuelas y ser reforzado
en casa, es por ello se busca priorizar la educacion de valores ambientales en la etapa de
formacion de un nifio, los cuales tienen de 6 a 11 afios y se encuentren cursando el nivel
primario. Brindando un médulo de experiencia ludico educativa para promover la conservacion
de la playa y de las especies marinas, otorgando desde las actividades ludicas herramientas que

permitan al nifio replicarlas en su vida cotidiana.

6.2. Segmento de clientes

Se cuenta con dos tipos de clientes, en este caso directos e indirectos: En primer lugar,
el pablico objetivo que vendrian a ser instituciones del estado como Municipalidades
distritales, Ministerio de educacion, Ministerio del ambiente, Empresas privadas y ONGs.
Debido a que el usuario, que son los nifios suele recurrir en temporada de verano y en

compaiiia de su familia a las playas de su distrito o distritos aledafios.

6.3. Canales

Los canales por los cuales se difundira el producto seran en primera instancia por los
medios digitales como Facebook, Instagram y Tiktok por los cuales a través de publicaciones e
historias los nifios y padres podran conocer sobre el moédulo de experiencia educativa
(producto, actividades, caracteristicas, etc.). Ademas de poder presentar el prototipo de la
propuesta de manera presencial y por medio de correo electrénico, a las organizaciones como
Municipalidades distritales, Ministerio de educacion, Ministerio del ambiente, Empresas

privadas y ONG.

47



6.4. Relacion con los clientes

El Modulo de experiencia ludico educativa es capaz de adaptarse al espacio y/o
necesidades establecidas por el cliente, este proyecto podria ser utilizado como un medio
educativo para entidades publicas y/o del estado que quieran promover la educacion ambiental

o realizar alguna campafia en beneficio de ello.

6.5. Actividades clave

Dentro de las actividades principales que se realizaran estan:
- Infraestructura:

Respecto al uso del médulo prefabricado de OSB, se tendra que decidir los
materiales que se emplearan para la elaboracién de este médulo. También acondicionar
las zonas de experiencia para garantizar el aprendizaje de los nifios, generando un
beneficio al ser acondicionado a un espacio/clima determinado.

- Actividades:

Las actividades ludico educativas propuestas garantizan que el nifio pueda adquirir
valores a través de la conciencia sobre los dafios que provocan la contaminacion de las
playas y poder conocer de qué manera puede contribuir con la conservacién de las
especies marinas en peligro de extincion, brindandole herramientas de aprendizaje para
que pueda replicarlo en su vida cotidiana.

-Materiales/Mobiliario:

Este recurso nos permite que el nifio pueda aprender de manera dinamica e interactiva,
con materiales de aprendizaje que Ilame su atencion y garantice su aprendizaje.

-Marketing:
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Con la creacion principalmente de las cuentas de Instagram y Tiktok, se generara un
contenido constante, para que el moédulo de experiencia sea conocido por mas personas,

ademas de contener informacién de ubicacidn, actividades, etc.

6.6. Recursos clave

-Materiales para el disefio interior del modulo prefabricado:

Para la creacion del médulo de experiencia ludico educativa, es fundamental el uso de
un espacio prefabricado como se detalld anteriormente. Sin embargo, este no sera el
unico material a utilizar, ya que es necesario emplear diversos materiales que van
acorde al disefio propuesto, el cual permita que el modulo sea 6ptimo para su uso.
-Materiales ladicos / mobiliario

Considerando la funcionalidad del proyecto, se busca implementar un espacio
acondicionado con todas las herramientas de aprendizaje. Ademas, dentro del médulo
se debe considerar el mobiliario 6ptimo para desarrollar las diversas actividades
propuestas, como el uso de estantes, percheros, materiales ludicos, caunter, etc.
-Gestion financiera general

Debido a la gestion econémica sobre la inversion del médulo de experiencia se
necesitara contadores, que puedan llevar a cabo el proceso de gastos y ganancias con la
finalidad de tener todo debidamente gestionado. Asi también personal de finanzas que
puedan crear estrategias en caso de ocurrir algun inconveniente con la implementacién
del proyecto.

-Gestion de marketing y publicidad

Considerando parte de métodos de difusion las redes sociales, se contara con
comunicadores que realizaran la estructura de manejo de las redes sociales y linea

visual a usar en las diversas plataformas.
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- Profesionales del disefio interior

Para garantizar la correcta implementacion y disefio del espacio se debera contar con un
arquitecto especialista en disefio interior, el cual dispondra del espacio para garantizar
que esté Optimo para su uso.

-Personal de trabajo

Para realizar las modificaciones y creacion del médulo, se necesitara de personas que
puedan realizar los trabajos, de la mano de obra para la implementacion interior y
exterior de este proyecto.

- Personal para el desarrollo de actividades ludicas

Para realizar las diversas actividades ludico educativas se requerird de un profesor(a) de
areas como ciencias de ambiente, ciencias sociales o biologia, que brinde de sus
conocimientos para garantizar un correcto aprendizaje de temas de cuidado ambiental.
-Transporte

Como beneficio de la portabilidad del modulo, es necesario contar con un medio que

pueda transportar el modulo prefabricado hacia los lugares donde el usuario lo necesite.

6.7. Aliados clave

De acuerdo a la propuesta de valor, los aliados claves serias:

-Ministerio de educacion

Considerando que este proyecto es realizado en beneficio de la educacion a los nifios,
siendo principalmente el encargado de esta area el Ministerio de Educacion, el cual se
busca que pueda contribuir con ello gracias a la implementacion de este proyecto dentro
de sus planes educativos.

-Ministerio del ambiente / ONG
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El tema abordado en este proyecto es de caracter ambiental, en busca de promover la

conservacion de las playas y de la vida marina, es por ello que tener de aliados a

entidades que tengan el mismo objetivo va a permitir que este proyecto pueda lograr

concientizar a nuestro publico objetivo.

-Municipalidades de Lima Metropolitana

Las municipalidades deben garantizar el cuidado y conservacion de las playas,

brindando a la poblacion un lugar 6ptimo para su uso. Este proyecto ayudara a las

municipalidades a promover la educacion a traves de la implementacion del médulo de

experiencia educativa, el cual brinde herramientas para desarrollar valores/buenas

practicas ambientales para el cuidado y conservacion de las playas y la vida marina.

6.8. Fuentes de ingreso

La forma de generar ingresos econdmicos se dara por medio de la venta y alquiler del

proyecto, después de la presentacién del prototipo a los clientes, se espera que con la venta y/o

alquiler del proyecto se pueda recuperar la inversion realizada en la adquisicion y disefio del

modulo prefabricado, partiendo de la necesidad requerida del cliente.

6.9. Presupuesto

Tabla 2:

Presupuesto por costo de fabricacion y ejecucion del proyecto

PRESUFUESTO POR FARRICACION ¥ EJECUCION DEL PROYECTO
UNIDAD

ITEM

1. Obras preliminares

Revision de superficie s intervenir
Visita a espacio

Toma de datos del espacio a interveny
Afirmamiento de terreno

2. Trunsporte

I'ansporie de materiales
Transporte del personal

3. Argquitectura - Acabados
0SB

Listones de madera

Pusturn Ecologsca color ro)o
Punsn Ecologeea color amanilo
Puntura Ecologeca colar blanco
Pnmirn Ecologca color azul

Tormillo tarbo 4.0x50% « Manust

Persona

Persana

Persona
ma

X trayecto

X personn

Plachias
Listones
Galan
Galon
Galon
Galon
Bolsa

PRECIO UNITARIO

S250.00
SA20.00
S/150.00
$7240.00

S430.00

S35

SAM00
$/9.00
S95.80
S95 50
S45.80
SHS5.80
$/69.90

CANTIDAD

15.18

10

‘K
100

B P e e

PRECTIO PARCIAL

SS00.00

5240 00

S300.00
51079500

54500
S350 .00

S5, 580.00
5900 00
5/95.80
$/95.80
5/95.80
§/95.30
$/139 80
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4. lnstalacion

Mimo de obra por din de trabajo- Maestro Personn SA00 00 3 $200.00
Manio de obiea por dia de trabajo- Ayudanie Personn S70.00 L] 521000
Mano de obra por din de trabajo- Pintor Personn S90.00 | SO0 00
5, Profesionnles
Disefindos publicitano Pessona S/1.200.00 | §1.200.00
Disetindos de interiores Persona S/1.200,00 2 S2.400.00
Disefindor web Persana §/1.200.00 | §1,200.00
Adoinistador Persona 5/1,200,00 | §0,200.00
Personal para el deswrrollo do actividades lidicas Personn §/1,200.00 ] S4.500.00
6. Servicios extras
Servicio de internet portatil Modem S78.00 | ST8.00
Publicidad en redes sociales x 521000 X S210.00
Unieformes para el personal Persona 5/30.00 4 S/120,00
Limpieza del modulo por din Dia S$40.00 12 S/M480.00
7. Materiales de Actividades Indicas ¢ implementos
Counter unidades $/280.00 | S/280.00
Percheros unidodes 5/18.00 3 S/54.00
Cordones Metro L ST60 12 S91.20
Tablillas de madern unidades S50 96 /240,00
Estagte metalico unidades S100.00 | S100.00
Tortuga manon en wnpeesiom 3D unidades 54500 3 S135.00
Traje de buzo wnidades S25.00 2 S50.00
Bolsas de teln unidades 5250 2 S/5.00
Letra de Zona eu alto relieve unidades S/5%.00 3 S174.00
Gigantogrnfiay wunidndes §250.00 2 S/500.00
Flayers Millar 528,50 | 5728 %0
Pulserss de tngreso Milla S25.00 | §2500
Cangrejo en nnpresiom 3D unidndes S45.00 5 S135.00
Contenedores de desechos personalizado wnidades S/30.00 3 5/90.00
Taburete unidades S/18.50 9 1665
Gaviota en impresion 3D unidades 54500 2 S90.00
Bata de clenuifico personalizada unidades S25.00 2 S/50.00
Traje de Wologo unidades 573500 2 S7000
Plezas graficas para rompecabeza unidades S/15.00 3 S/15.00
Prenos- Libiros pop up Medio Millar 5250.00 | S§7250.00
Premmos- Alcancias de tortuga Medio Millar S00.00 | S100.00
Presmos-Bolsa de 1ela persounl ioada Medio Millar S45.00 | S45.00
Premuos-Rompecabeza Medio Millar S65.00 | S65 00
~ Totallnversin
S34.61520

Fuente: Creacion propia
Nota: En la tabla se presenta el presupuesto por costo de fabricacion del médulo de experiencia

ludica.

7. Resultados

Se logro satisfactoriamente validar y cumplir con el reto de innovacion, debido a dos

procesos empleados:

Al comenzar el estudio contdbamos con antecedentes que respaldaban la deficiente
educacidn en los nifios sobre la contaminacion de los plasticos en las playas de Lima. Esto no
solo se basaba en un tema central en los colegios, sino como parte del seguimiento de los
padres por seguir concientizando esta problematica.
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Para esto se plante6 una solucion mediante la realizacion de un médulo de experiencia
educativa dirigida a nifios de 6 y 11 afios de edad de Lima Metropolitana en la playa de Agua
Dulce del distrito de Chorrillos. Esta experiencia se desarrollaria en base a 3 juegos diferentes

distribuidos en 3 contenedores de material de madera reciclable.

Se nombro al proyecto como “Salvarte” dando referencia a la creatividad para poder

salvar a los animales que se encontraban en cada modulo educativo.

El proceso para recopilar informacion y desarrollar el proyecto fue en tres partes. La
primera realizando encuestas a nifios en edad de 5 a 12 afios y a padres de familia de ambos
sexos, con respecto a las encuestas para los nifios se cre6 con un lenguaje simple, ademas de
utilizar imagenes para reforzar y que puedan comprender con mayor claridad y las entrevistas
de profundidad se dieron a profesores de colegios de nivel primaria. La segunda parte se
realiz6 una sesion virtual con 3 nifios con edades de 11, 6 y 9 afios mostrando bocetos del
modulo de experiencia como el nombre del proyecto. Por ultimo, se llevo a cabo el prototipo
del médulo de experiencia educativa en la playa de Agua Dulce del distrito de Chorrillos de los

cuales obtuvimos la siguiente informacion.

7.1 Entrevistas

Se valido que los colegios dan la informacidn necesaria para que los alumnos entiendan
la problematica sobre la contaminacion de los plasticos en las playas de Lima, no habia un
seguimiento de los padres para reforzar los conocimientos. Esto generaba que los nifios no

tomaran enserio lo que se habia aprendido.

El poco interés por parte de los familiares del usuario y la falta de consecuencia en sus
acciones se debia a nulos resultados de diferentes campafas de concientizacion sobre la
contaminacion ya se de ONG o por parte del gobierno. Su forma de pensar es que es una

pérdida de tiempo.
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Tambien se obtuvo que las municipalidades no auspician y/o realizan buenos proyectos
y dan mas respaldo a las entidades privadas para poder establecerse en las playas usando

espacios publicos.

7.2 Encuestas
Los nifios entienden bien el tema de contaminacion de los plasticos, saben que es

perjudicial y puede generar un dafio a lo largo del tiempo.

Hay una molestia por parte de los nifios al no tener las playas limpias, no se sientes

libres ya que sus padres suelen estar pendientes de que algo les pueda pasar.

No estan muy familiarizados con los colores de los contenedores y los simbolos del

reciclaje, se confundian facilmente.

Los nifios menores a 6 afios se distraian con mayor frecuencia, su retencion era mas por

temas de los juegos y no discernian si tirar botellas de plastico a las playas era bueno o malo.

Los nifios de mayores en edad de 9 y 10 afios opinaban del tema, sabian que acciones

eran buenas o malas y mostraban interés sobre la preservacion maritima.

7.3 Sesion virtual:

Luego de la presentacién del proyecto y en qué consistia mediante diferentes bocetos,
se valido la aceptacion de los usuarios, mostrando interés por el tema a desarrollar ademas de
realizar preguntas sobre los juegos. EI nombre propuesto fue aceptado, sugirieron que tuviera

animales marinos para que sea mas llamativo.

Comentaron que sobre la importancia de tener mas proyectos y que si este médulo de

experiencia educativo también estaria en otras playas.
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7.4 Prototipo “Salvarte”

Se realizo el prototipo “Salvarte” en la playa de Agua Dulce, teniendo una muestra de
22 nifios incluyendo a 2 en edades menores del rango establecido. Esto se desarroll6 en un

promedio de dos horas.

Figura 39

Prototipo en playa Agua Dulce

Fuente: Creacion propia

Figura 40

Prototipo en playa Agua Dulce

Fuente: Creacion propia
Figura 41
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Prototipo en playa Agua Dulce

Fuente: Creacion propia
Sé valido que los nifios menores de 6 afios, si bien muestran un interés en los juegos no
siguen las reglas establecidas por el guia del recorrido. Se distraen facilmente y al final no

retienen una la ensefianza que se trabaja en los médulos.

Los nifios mayores, ademas de mostrar interés por los juegos y entender facilmente las
reglas, se ayudan entre si para poder acabar con los desafios mostrando compafierismo y

trabajo en equipo.

Los padres de familia que acompafiaban a los nifios se mostraban satisfechos y
complacidos por los juegos propuestos, preguntaban sobre el proyecto y alentaban a sus hijos a

culminar.

8. Conclusiones

- Se desarrollé el médulo educativo donde los nifios van a lograr aprender de forma
interactiva y dindmica sobre la contaminacién de las playas, con la utilizacion de
nuevas metodologias de ensefianza, lo cual se comprob6 con la ejecucién de un

prototipo en las playas de agua dulce.
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Se pudo validar que el proyecto tiene la aceptacion de los nifios y padres, asi como

las actividades ludicas educativas lograron promover que ellos adquieran
herramientas que les va a permitir tener conciencia sobra la contaminacion de
plasticos, asi como la conservacion de la vida marina.

Este proyecto busca tener apoyo y aceptacion por parte de las entidades pablicas
para poder desarrollarse, para lo cual se desarrollé un presupuesto detallado y con
ello se logro determinar qué tan eficiente seria crear un modulo de experiencia
educativa para concientizar sobre la contaminacion de plasticos y la conservacion
de la vida marina en la playa Agua Dulce a nifios de 6 a 11 afios, realizando un

andlisis costo beneficio de dicha actividad.
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10.

Anexos

Anexo 1. Encuestas a nifios participantes - Chorrillos

Encuesta

A continuacion agradecemos se sirva a responder la siguiente informacion, con el objetivo
de recopilar informacion acerca de "La educacion a los nifios 9 a 11 afos de Lima
Metropolitana sobre la contaminacion de plasticos en la playa de Agua Dulce"

@ minerva.tpc@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta

&

¢Cual es tu edad?

Género

O Femenino

O Masculino

¢Te gustair a la playa?

QO si
ONo
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¢Sabes qué dana las playas?

(O Botar plasticos
(O Desborde de petréleo
(O No saber reciclar

(O Todas las anteriores

¢ Te molesta ver basura en la playa?

O si
O No

¢Crees que la contaminacion en las playas es malo tu salud?

QO si
O No

¢Sabes a quién mas les afecta la contaminacion de la playa?

(O Animales marinos
(O Familias
(O Pescadores

O Turistas
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¢Sabes cudl es el icono de reciclaje del plastico?

(O Opcion 1 (O Opcion 2

Ak

O oOopcion3 O Opcion 4

¢Lo has visto en algun tacho de basura en la playa?

O si
O No

¢En tu colegio te ensenan el cuidado de las playas?

QO si
ONo

A
i-.
=
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¢ Qué actividades haz hecho con tu colegio/casa para cuidar las playas?

O Ninguna
O Limpiar las playas en grupo
(O Marchar en la calle con carteles

(O Ira ferias sobre el cuidado de playas

¢ Te gustaria hacer mas actividades con tu colegio o familia para cuidar las
playas?

O si
O No
(O Talvez
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Anexo 2. Encuestas a padres de familia - Chorrillos

Encuesta

A continuacion agradecemos se sirva a responder la siguiente informacion, con el objetivo
de recopilar informacion acerca de "La educacion a los nifos 9 a 11 afnos de Lima
Metropolitana sobre la contaminacion de plasticos en la playa de Agua Dulce’

@ minerva.tpc@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta

&

¢Cual es tu edad?

O Menos de 25 afos
(O 25a30 afios

O 30 a mas afios

Género

O Femenino

(O Masculino

¢ Tienes hijos en el colegio?

O s
O No
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¢Su familia realiza alguna practica sobre reciclaje de |a basura?

O si
O No
O Aveces

¢Sabias qué el no reciclar los plasticos contribuye a la contaminacion de las
playas?

O si
ONo

¢Crees que es necesario la educacion sobre la contaminacion de las playas en los
colegios?

O si
O No
(O Talvez

¢De donde crees tl que debe iniciar a inculcarse los valores del cuidado de las
playas ?

(O Hogar
(O colegio

(O Comunidad

(O Municipio
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¢Qué acciones ayudarian a la no contaminacion de plasticos en las playas?

(O Reducir consumo de pléstico
(O Reciclar los plésticos

O Reutilizar los plasticos

¢ Si ves plastico en la playa lo recogerias y lo depositarias en un tacho de basura?

¢ Estaria dispuesto a reducir tu consumo de plasticos progresivamente a favor de
no contaminar las playas?

S
O No
O Tal vez

¢Qué has hecho con los plasticos que has utilizado?

(O Reutilizar el envase
(O Botarlo ala basura

(O Darselo a un reciclador
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¢ Te gustaria conocer mas actividades para evitar la contaminacion de la playa?

QO si
O No
O Talvez
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Anexo 3. Resultados de encuestas a nifios participantes - Chorrillos

Género

J6 respueytas

@ Femenon
@ Masculing

¢Cual es tu edad? lD

36 reapuentas

9 afios G167 ™%

10 afios

17(47,2%)

11 aflos

(Te gusta ir a la playa?

16 respuestss

[
o
®

(Sabes que dana las playas?

30 respuesias

@ Bour plasticos

@ Desborge de patrties
@ No saber recictar

@ Todas (a5 arterares
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¢ Te molesta ver basura en la playa?

16 respuesing

o5
® No

LSabes a quién mas les afecta la contaminacion de la playa?

16 respueatan

@ Animaies marinos
® Famdias

® Pescodones

® Tuintes

(Sabes cual es el icono de reciclaje del plastico?

)6 reapuedtas

® Opoon |
©® Opoon 2
® Opoon 3
® Opoon 4

(Lo has visto en algun tacho de basura en la playa?

35 respuentas

o5
® N
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Anexo 4. Resultados de encuestas a padres de familia - Chorrillos

¢Cual es tu edad?

40 respuestas

@ NMenos de 29 afoe
@ 25230 affos
® 20 amas afos

Género

4) respuestias

® Femenno
® Masculine

¢ Tienes hijos en el colegio?

37 respuestas

@®si
® No

¢Su familia realiza alguna practica sobre reciclaje de la basura?

4) respuestas

o =
® No

® Aveces
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¢Crees que es necesario la educacion sobre la contaminacion de las playas en los
colegios?

4\ respuedias

®
® v

® T vez

+De donde crees tu que debe Inlciar a Inculcarse los valores del cuidado de las
playas ?

A\ respuesine

® Hogar

® Colego

® Comursdac
® Municipio

+Qué acclones ayudarian a la no contaminacion de plasticos en las playas?

A1 respuentos

© Reciclar oy pasticos
® Rewtiizae los plasticos

¢Si ves plastico en la playa lo recogerias y lo depositarias en un tacho de basura?

40 respussias

| =8
® No

® Tal vez

@ Fecucir consumo de plastico

74



LEstaria dispuesto a reducir tu consumo de plasticos progresivamente a favor de no
contaminar las playas?

41 respuesiag

| 0
o

® Tul ve2
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