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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion se enmarca en la necesidad de optimizar el proyecto de
educacion virtual concerniente, mediante el disefio de estrategias pedagogicas digitales
fundamentadas en la gamificacion, con el objetivo de potenciar el aprendizaje en entornos
virtuales, especificamente en el proyecto "Yaku va a las Aulas" del Museo Yaku — Parque
Museo del Agua, en Quito, Ecuador. Ante el creciente desafio de implementar metodologias
innovadoras en la educacion a distancia, esta investigacion propone integrar elementos
ludicos y tecnoldgicos para fomentar la participacion activa de los estudiantes, mejorar la
motivacion y facilitar la adquisicion de conocimientos de forma interactiva y de una manera
eficiente. Para ello, se realizd la respectiva revision de la literatura y un analisis de
experiencias previas en el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) y
gamificacion en contextos educativos, identificando de esta manera las principales
oportunidades y necesidades del modelo pedagdgico implementado de forma inicial. A partir
de este diagndstico, se formularon objetivos especificos orientados a evaluar los
requerimientos pedagogicos, describir las actividades vigentes y desarrollar una propuesta de
estrategias gamificadas adaptadas a las necesidades del entorno virtual. La metodologia
adoptada es de enfoque cualitativo, utilizando técnicas de recoleccion de datos como
entrevistas, analisis documental y levantamiento de informacion relevante a través de la
realizacion de un grupo focal, lo que permitid obtener una visién integral del funcionamiento
del proyecto y las percepciones de sus participantes. Los hallazgos preliminares sugieren que
la incorporacion de dindmicas de juego, tales como retos, recompensas Yy narrativas
interactivas, pueden incrementar significativamente la vinculacion con los usuarios y la
calidad del aprendizaje con respecto de la informacion transmitida en los talleres,
proporcionando una experiencia educativa que sirva de aporte al proceso de los individuos
involucrados. Este estudio no solo busca mejorar el impacto del proyecto "Yaku va a las
Aulas", sino también tiene la intencion de servir de referencia para futuras iniciativas que
integren la gamificacion en la educacion virtual y las nuevas tecnologias de la informacion,
contribuyendo al desarrollo de propuestas pedagdgicas innovadoras y adaptables a los
desafios de la era digital presente. En definitiva, la propuesta final combina un conjunto de
actividades y herramientas digitales que constituyen un marco metodolégico replicable en
diversos contextos educativos, impulsando la innovacién y la mejora continua en la
ensefianza virtual.

Palabras clave: educacion virtual, gamificacion, estrategias pedagogicas digitales, TIC,
innovacion educativa, Museo Yaku.
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ABSTRACT

This research project is framed within the need to optimize the relevant virtual education
project through the design of digital pedagogical strategies based on gamification, with the
objective of enhancing learning in virtual environments, specifically in the "Yaku Goes to the
Classrooms" project of the Yaku Museum — Water Park Museum, in Quito, Ecuador. Given
the growing challenge of implementing innovative methodologies in distance education, this
study proposes integrating playful and technological elements to encourage active student
participation, improve motivation, and facilitate knowledge acquisition interactively and
efficiently. To achieve this, a literature review was conducted, along with an analysis of
previous experiences in the use of information and communication technologies (ICT) and
gamification in educational contexts, identifying the main opportunities and needs of the
initially implemented pedagogical model. Based on this diagnosis, specific objectives were
formulated to evaluate pedagogical requirements, describe current activities, and develop a
proposal for gamified strategies adapted to the needs of the virtual environment.

The adopted methodology follows a qualitative approach, employing data collection
techniques such as interviews, document analysis, and gathering relevant information through
a focus group, which allowed for a comprehensive understanding of the project's functioning
and the perceptions of its participants. Preliminary findings suggest that incorporating game
dynamics such as challenges, rewards, and interactive narratives can significantly increase
user engagement and the quality of learning regarding the information conveyed in the
workshops, providing an educational experience that contributes to the learning process of
the individuals involved. This study not only seeks to enhance the impact of the "Yaku Goes
to the Classrooms"” project but also aims to serve as a reference for future initiatives that
integrate gamification in virtual education and new information technologies, contributing to
the development of innovative pedagogical proposals that can adapt to the challenges of the
present digital era. Ultimately, the final proposal combines a set of activities and digital tools
that form a replicable methodological framework in various educational contexts, fostering
innovation and continuous improvement in virtual teaching.

Keywords: virtual education, gamification, digital pedagogical strategies, ICT, educational
innovation, Yaku Museum.
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INTRODUCCION

La educacion virtual ha experimentado un crecimiento significativo en los Gltimos afios,
impulsado por los avances de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC); estos
cambios han permitido el desarrollo de nuevas propuestas educativas, enfocadas a presentar
estrategias pedagdgicas que faciliten el aprendizaje a distancia y que asi permitan potenciar la
interactividad en los procesos formativos en todo ambito. Sin embargo, la implementacién
efectiva de estas estrategias sigue siendo un desafio para los docentes de la actualidad,
especialmente en los contextos que por tradicion han dependido de la educacion presencial,

tal como lo son los museos y la naturaleza de su actividad.

En este contexto, el Museo Yaku - Parque Museo del Agua ha desarrollado el proyecto
educativo que se denomina, talleres "Yaku va a las Aulas", el cual busca acercar su oferta
pedagdgica a través de los medios digitales disponibles en la web. Este proyecto surge como
una respuesta a la necesidad de ofrecer experiencias educativas accesibles a estudiantes que,
por diversas razones, no pueden asistir presencialmente al museo; el objetivo central es que a
través de actividades virtuales, se pueda generar conciencia sobre la importancia del agua y
su conservacion, promoviendo asi el aprendizaje a través de la tecnologia actual, de forma
especifica, a través del uso de las tecnologias de informaciéon y comunicacién disponibles en
la internet. A pesar de haber tenido un impacto positivo, se ha identificado la necesidad de
fortalecer sus estrategias pedagdgicas digitales para mejorar la experiencia de los usuarios y
garantizar de esta manera la consecucion de aprendizajes significativos; en particular, se ha
observado y propuesto el uso del enfoque de la gamificacion, el cual podria contribuir al
aumento de la motivacion, concentracion y participacion de los estudiantes que hagan parte

de estos procesos, dentro del entorno virtual planteado por el museo.

La gamificacion es un enfoque que se ha utilizado de forma innovadora en el ambito
educativo, este enfoque emplea elementos caracteristicos del juego, y por consecuencia de los
videojuegos; se puede mencionar tdpicos usuales de esta tematica, tales como los niveles, las
recompensas Yy los desafios, con el objetivo de mejorar la motivacion, la concentracion, la
implicacion y el compromiso de los participantes. En el contexto educativo, su aplicaciéon ha

demostrado ser efectiva en el fortalecimiento de la participacién activa de los estudiantes,



promoviendo un aprendizaje significativo y colaborativo; integrar la gamificacion en el
proyecto "Yaku va a las Aulas" podria potenciar su impacto educativo y mejorar la
interaccion de los estudiantes con los contenidos, asi como también la difusion de las

tematicas del museo para con la comunidad inmediata y global.

El presente estudio tiene como propdsito disefiar una propuesta de estrategias pedagogicas
digitales basadas en la gamificacion que ayuden a optimizar el impacto del proyecto "Yaku
va a las Aulas"; la investigacion es relevante en cuanto a que su desarrollo contribuye a la
integracion de metodologias innovadoras que faciliten la aplicacion de las TIC en la
educacion ambiental, promoviendo una mayor implicacion de los estudiantes con la
importancia de la conciencia ambiental y de igual manera con los contenidos del museo.
Ademas de esto, al fortalecer la estructura pedagdgica del proyecto, se podrda ampliar su

alcance y mejorar la calidad del aprendizaje que brinda a sus participantes.

Para alcanzar este objetivo, la investigacion plantea los siguientes objetivos generales y
especificos; en términos generales, se busca disefiar una propuesta de estrategias pedagogicas
digitales basadas en la gamificacion; como objetivos especificos, se pretende diagnosticar los
requerimientos pedagdgicos del proyecto, describir las actividades pedagdgicas actualmente
implementadas y configurar una propuesta adaptada a los requerimientos del proyecto y que
de respuesta a las necesidades detectadas.

Metodoldgicamente, la investigacion adopta un enfoque cualitativo y proyectivo, con un
disefio de investigacion de campo; se realizara una recoleccion y analisis de datos mediante
entrevistas a los responsables del proyecto, asi como un estudio de las practicas actuales y su
impacto en la ensefianza virtual. La recoleccion de informacion se realizard a través de
entrevistas semiestructuradas, andlisis de documentos y el desarrollo de un grupo focal, con
el fin de identificar de forma cualitativa cuales son las fortalezas y debilidades en el disefio e
implementacion del programa y cudles serian las necesidades u oportunidades que podria

tener en un posible replanteamiento.

Este documento se estructura en cinco capitulos; el primer capitulo presenta el planteamiento
del problema, los objetivos y la justificacion de la investigacion, el segundo capitulo
desarrolla el marco tedrico, abordando los antecedentes, bases tedricas y enfoques
pedagdgicos relacionados con la gamificacion, el tercer capitulo detalla la metodologia



empleada, describiendo el tipo de investigacion, el disefio, las técnicas de recoleccion y
analisis de datos, en el cuarto capitulo se presentan y analizan los resultados obtenidos,
mientras que el quinto capitulo contiene la propuesta pedagogica; finalmente, se exponen las

conclusiones y recomendaciones derivadas del estudio.

Con esta investigacion se espera contribuir a la mejora del proyecto "Yaku va a las Aulas”,
brindando una propuesta concreta que potencie el aprendizaje mediante el uso de estrategias
pedagogicas digitales basadas en la gamificacion; se espera que los resultados obtenidos
sirvan como referencia para futuras iniciativas de educacion virtual en museos y otras
instituciones culturales, promoviendo el uso de metodologias que fomenten el aprendizaje

interactivo y significativo a través del uso de TIC.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Formulacion del problema

En el presente trabajo de investigacion se ha propuesto desarrollar un planteamiento
pedagdgico correspondiente a un proyecto educativo particular que se presenta en el contexto
de la ciudad de Quito en el afio 2020; la institucion en la cual haremos nuestro trabajo
investigativo y posteriormente la presentacion de la propuesta es uno de los museos
interactivos que existen en la ciudad, el mismo es el Museo Yaku, “Parque Museo del Agua”
en el cual se ejecuta actualmente el proyecto educativo “Yaku va a la Aulas”; es en esta
institucidn y especificamente en orientacion a este proyecto que vamos a desarrollar nuestra

labor.

Dentro de la investigacion que fundamenta la propuesta se ha evidenciado que existe
una gran implicacion de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion, en lo que
se refiere al contexto educativo que se vive en la actualidad a nivel global; la educacion ha
tenido una transformacion constante debido a la irrupcién de la tecnologia en cuanto a
artefactos y aplicaciones; ademas de las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion,
es importante observar que con el avance tecnoldgico se hace necesario también que las
instituciones y los agentes educativos de toda indole estén preparados de manera adecuada
para lograr procesos educativos acorde al contexto actual y que asi mismo puedan obtener
logros adecuados a las necesidades educativas que la sociedad requiere; asi lo indica el autor
que menciona que “La innovacion educativa sustentada en la tecnologia (en el sentido de
cambio a un paradigma educativo enfocado al aprendizaje complejo) ocurrira en la medida en

que se logre una integracion avanzada o experta de las tic en la ensefianza” (Diaz, 2008, p.
14).

Al mismo tiempo, se ha observado que, la educacion virtual ha experimentado un
crecimiento significativo en los dltimos afios, tomando en cuenta que el avance tecnoldgico
ha sido un elemento de influencia que ha permeado el contexto educativo, que principalmente
ha visto como una oportunidad el impulso dado por los avances en tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC); estos cambios contextuales han permitido el

planteamiento y desarrollo de nuevas estrategias pedagogicas que hagan posible que el



aprendizaje a distancia sea mas efectivo y, por otra parte, permitan que la interactividad en
los procesos formativos alcance una mayor preponderancia. Sin embargo, la implementacion
efectiva de estas estrategias sigue siendo un desafio, especialmente en instituciones que por
tradicion han dependido de la educacion presencial, como es el caso de los museos, y de
forma mas especifica los proyectos educativos que se presentan en los museos
convencionales o en los museos interactivos; en este caso especifico, se trata de un proyecto
educativo que surge en un museo convencional, el cual dada la necesidad coyuntural se
propone realizar un proyecto que permita su funcionamiento, en el sentido de la préctica de la
labor que le compete, de forma adaptada al contexto que se le presenta y que posteriormente

se convierte en una oportunidad que puede dar paso a una nueva faceta de su labor educativa.

El proyecto "Yaku va a las Aulas”, en su origen, surge como una respuesta emergente
e innovadora ante la coyuntura social que se presento en el afio 2020 y también en relacion a
la necesidad de educar sobre la importancia del agua como recurso vital para los seres
humanos, especialmente en una época en donde el cambio climatico y la crisis
medioambiental demandan acciones y propuestas educativas que puedan tener un impacto
real sobre los actores sociales presentes y futuros. A través de esta propuesta, se ha logrado
llegar a un namero significativo de estudiantes, teniendo como mediadores a las instituciones
educativas, ofreciendo actividades y contenidos didacticos en un formato virtual. No
obstante, se ha observado que, la metodologia empleada hasta el momento se ha
fundamentado en estrategias convencionales de ensefianza que se integran a herramientas
digitales, lo que, desde una mirada critica, indica que existen ciertas limitaciones en cuanto a
la interactividad de algunas actividades, la eficiencia del proceso educativo, la participacion
activa de los estudiantes y el aprovechamiento de los recursos digitales disponibles.

En relacion al contexto en el cual se realiza el proyecto, se observé la necesidad de
adaptar la propuesta formativa a la realidad social, teniendo en cuenta las necesidades y a las
posibilidades que se presentaban en el momento de la emergencia sanitaria del afio 2020; asi
también se lo realiz6 siguiendo la realidad del contexto educativo, en donde “la telematica se
convirtié en un nuevo canal de comunicacion e informacion que dio lugar al teletrabajo y a la
teleeducacion” (Aguilar, 2020, p. 216); en el caso especifico del proyecto “Yaku va a las
aulas”, se considerd convertir ciertos temas seleccionados que se presentan en las salas de
exposicion, en sesiones virtuales en donde se pueda difundir determinados temas que el

museo promueve, los mismos que se colocaron a disposicion de los docentes y estudiantes de



las instituciones educativas que antes de este suceso emergente solian visitar el museo de

forma presencial y que por la situacion mencionada tuvieron que dejar de hacerlo.

En este aspecto el equipo técnico que hace parte del proyecto ha presentado su
principal objetivo al desarrollar este proyecto virtual, atendiendo a lo mencionado

anteriormente;

Este 2020 Yaku Parque Museo del Agua cumple quince afios de existencia como
espacio cultural de la ciudad y, aunque la coyuntura actual ha movido nuestras dindmicas
regulares, no hemos dejado de trabajar desarrollando propuestas de calidad con las cuales
buscamos seguir conectados a las instituciones educativas, a las fundaciones, a
organizaciones y a quienes han optado por educacion en casa (homeschooling). (Yaku Museo
del Agua, 2020, p. 3).

Las actividades que se desarrollaron en el proyecto tienen relacion con la
conservacion, cuidado y valoracion de uno de los principales recursos para el desarrollo de la
vida en el planeta tierra, el agua; en este aspecto se desarrollan tematicas tales como; cuidado
del medio ambiente, caracteristicas fisicas del agua, presencia medioambiental del recurso,
conservacion del recurso, entre otras. Dichas actividades se desarrollaban a través de sesiones
virtuales por medio de la plataforma “Zoom”, la cual hacia posible que los grupos de
estudiantes de diversas instituciones se puedan conectar de forma virtual y asi puedan
participar de los talleres, teniendo la posibilidad de interactuar con los mediadores; las
actividades se presentaban con una estructura determinada, la cual, de manera general
constaba de: una introduccion a la sesion, la exposicion oral por parte del expositor, un
espacio de dialogo, realizacion de una actividad ludica pedagdgica, un cierre con un momento

de reflexion por parte de los participantes de la sesion.

En cuanto al tema de la conservacion y el impacto ambiental del cuidado del agua, se
considera que la educacion ambiental es fundamental para formar una conciencia critica y
responsable en la sociedad respecto al entorno natural, esto solamente se puede lograr si
desde edades tempranas se forma la consciencia acerca de este tema, algo que es un punto
importante que fundamenta el desarrollo de este proyecto. Segun el Ministerio del Medio

Ambiente de Chile, la “educacion ambiental” se trata de un proceso que busca transmitir



conocimientos y ensefianzas a la ciudadania sobre la proteccion del entorno natural
inmediato, y asi también el entorno global, con el fin de generar habitos y conductas que
permitan tomar conciencia y participar de la solucién de los problemas ambientales,
incorporando los valores sociales competentes y entregando informacion para prevenirlos y a

lo largo del tiempo, resolverlos .

La Educacién para el Desarrollo Sostenible (EDS) es un objetivo educativo integral
que busca proveer a las personas de los conocimientos necesarios para tomar decisiones
responsables y actuar en favor de la integridad y conservacion ambiental, la viabilidad
econdmica y una sociedad justa. Segun la UNESCO (2017), la EDS "dota a las personas de
los conocimientos, las capacidades, los valores, las actitudes y los comportamientos
necesarios para vivir en interaccion respetuosa con el medioambiente, la economia y la
sociedad"; cabe sefialar acerca de los términos que utiliza la definicion y la cual tiene que ver
con la parte educativa; cuando se menciona, conocimientos, capacidades, comportamientos, e
interaccion, se puede comprender que hace referencia a conceptos que directamente tienen
relacion con la formacion humana, en este sentido se puede decir que, en funcién de esta
iniciativa, se entiende que la formacion o educacion de conciencia ambiental ha tomado un

lugar preponderante en el panorama mundial.

Integrar la EDS en los sistemas educativos es muy necesario para abordar los desafios
globales presentes y futuros, tales como, el cambio climatico, la pérdida de biodiversidad y la
desigualdad social, entre otros; este enfoque promueve una comprension holistica de los
problemas ambientales y sociales, fomentando la participacion activa y el pensamiento critico
en los estudiantes, ayudandoles a identificarse como protagonistas de las causas y asi también
de las soluciones; al incorporar la sostenibilidad en la educacion, se prepara a las siguientes
generaciones para reconocer, enfrentar y resolver los desafios medioambientales del siglo
XXI, de tal manera que se pueda asi a la construir sociedades méas conscientes, participativas

y coherentes.

En cuanto al impacto del proyecto, se registra una participacion de 13.492 personas
que han sido parte de las actividades educativas en la presencialidad y en la virtualidad (Yaku
Museo del Agua, s. f.); este nimero se puede considerar adecuado teniendo en cuenta que el
proyecto fue desarrollado en una etapa de prueba y por otro lado se reconoce por parte de los



integrantes del proyecto que la difusion que se le dié al proyecto fue elemental. En cuanto a
el aporte que el proyecto ha tenido para con el entorno al que se orienta se puede tomar en
cuenta esta cifra de asistentes como significativa dado que, es una proyecto que fue
emergente y no conté con el tiempo necesario para su debida estructuracién, tuvo a su
alcance los recursos inmediatos con los que se podia contar y la estructuracion que tuvo fue
dada por las condiciones que se presentaban en el momento de la generacion del proyecto;
maés all4 de estas circunstancias y condiciones se debe destacar que para el museo como
institucion se abri6 una posibilidad de una nueva actividad de difusion de sus contenidos, asi
mismo para las instituciones educativas el proyecto presenta una manera de realizar un
vinculo interinstitucional que abra nuevas posibilidades de generacion de proyectos
educativos; en el caso de los docentes este tipo de proyectos permiten que el docente pueda
generar aprendizajes significativos que ayuden a los estudiantes a relacionar de mejor manera

lo que aprenden en el aula con la vida cotidiana.

A pesar del impacto positivo del proyecto, se ha identificado que su metodologia
actual presenta algunos indicadores que dejan ver posibles puntos a mejorar en cuanto a la
interactividad, el nivel de vinculacion de el proyecto con los participantes directos y la forma
como los conocimientos y actividades pueden conectarse con el aula de clase y con la
realidad de los estudiantes. De forma particular, se ha podido observar que las estrategias
pedagogicas utilizadas, no en todos los casos fueron disefiadas con un enfoque estructurado
de gamificacidn, es decir, el enfoque pedagdgico no fue colocado como pilar en la
construccién de los talleres, algo que se comprende por la calidad de emergente que tiene el
proyecto al momento en el que fue creado; este factor, segin se observa a lo largo de la
recopilacion de datos, podria tomarse en cuenta de forma positiva como una oportunidad para
poder afectar el nivel de consecucion del objetivo que persiguen los talleres. La gamificacion,
en la actualidad, ha sido ampliamente reconocida, difundida, y aplicada, como una estrategia
innovadora que puede mejorar los procesos de aprendizaje; teniendo en cuenta que, al
incorporar elementos de juego como recompensas, desafios y narrativas interactivas o
digitales, los usuarios se pueden relacionarse de manera mas fluida en un entorno que es
familiar para ellos, segun la realidad actual del grupo objetivo. Al incorporar los elementos
ludicos, se pueden generar experiencias mas inmersivas, interactivas, participativas,
dialogicas, narrativas, que sean atractivas y que fomenten la participacion activa de los

estudiantes.



En el contexto educativo actual, las metodologias contemporaneas estan siendo
complementadas con herramientas digitales que permiten la creacion de entornos de
aprendizaje digitales, dindmicos y &giles. Sin embargo, la digitalizacion del contenido no
garantiza una experiencia de aprendizaje como tal, es decir, que alcance objetivos
pedagdgicos considerables. Es necesario para la educacion actual disefiar estrategias
pedagdgicas que se alineen con las expectativas y caracteristicas de los estudiantes, segin sus
caracteristicas actuales, los cuales, estan cada vez mas relacionados con entornos digitales,
experiencias interactivas, virtuales y ludicas. En este sentido, un disefio pedagdgico
gamificado podria brindar nuevas oportunidades para que sus capacidades puedan aflorar de
maneras que con la educacion presencial no podrian hacerlo, de igual manera es importante
para los desarrolladores de las propuestas educativas captar la atencion y el interés de los
estudiantes en la actualidad, algo que estaria relacionado con la efectividad del proceso de

aprendizaje propuesto.

Enmarcados en este escenario, es importante que en el proceso investigativo se
puedan analizar las fortalezas y debilidades del proyecto actual y, de esta manera, explorar de
qué formas la gamificacion podria integrarse de manera efectiva en el disefio pedagogico que
se proponga. Para esto, es necesario identificar los elementos clave que contiene la
metodologia, proponiendo experiencias educativas gamificadas, las cuales puedan adaptarse a
las particularidades del proyecto "Yaku va a las Aulas". Este proceso permitird proponer
estrategias especificas que contribuyan a la adecuada adquisicion del conocimiento por parte

de los estudiantes.
Ante esta problematica, surgen las siguientes preguntas de investigacion:

¢Cuales son las necesidades actuales del proyecto "Yaku va a las Aulas" en cuanto al
desarrollo de estratégias y actividades pedagdgicas virtuales?

¢Como podria la gamificacion mejorar las estrategias pedagogicas implementadas en
el proyecto?

¢ Qué elementos de gamificacion pueden incorporarse para fortalecer la interactividad
y el aprendizaje en los talleres virtuales?

¢Como seria la estructura de una propuesta de estrategias pedagogicas basadas en

gamificacion dentro del proyecto "Yaku va a las Aulas"?

Para responder a estas preguntas, la presente investigacion se desarrollara en el



analisis de la realidad presente y de la propuesta pedagogica que el proyecto presenta, se
realizara un estudio de campo con entrevistas a los responsables del proyecto, asi como un
focus group para poder recopilar la mayor cantidad de informacion en cuanto a la realidad del

proyecto.

La presente investigacion busca responder estas preguntas mediante un analisis
detallado del estado actual del proyecto, identificando sus fortalezas y debilidades, para
posteriormente disefilar una propuesta de estrategias pedagdgicas digitales que puedan
incorporar la gamificaciébn como herramienta clave para el aprendizaje. De esta manera, se
espera contribuir al desarrollo del programa y brindar asi una orientacion acerca de la
metodologia que pueda ser aplicada acorde a él contextos de educacién virtual. Asimismo,
los hallazgos obtenidos podran servir de referencia para futuras investigaciones en el &mbito
de la educacion virtual y la aplicacion de estrategias gamificadas en entornos de aprendizaje

mediado por TIC.

1.2 Objetivos de la Investigacion

1.2.1. Objetivo General

Disefiar una propuesta de estrategias pedagdgicas digitales, basadas en la
gamificacion, para el proyecto de educacion virtual “Yaku va a las aulas”, perteneciente al
museo Yaku — Parque Museo del Agua, ubicado en Quito — Ecuador, para el primer semestre
del afio 2022.

1.2.2. Objetivos Especificos

- Diagnosticar los requerimientos pedagogicos que demanda el proyecto de educacién
virtual Yaku va a las aulas, perteneciente al museo Yaku — Parque Museo del Agua,
ubicado en Quito — Ecuador, para el primer semestre del afio 2022.

- Describir las actividades pedag6gicas que actualmente son ejecutadas en el proyecto
de educacién virtual Yaku va a las aulas perteneciente al museo Yaku — Parque
Museo del Agua, ubicado en Quito — Ecuador, para el primer semestre del afio 2022.

- Configurar los componentes de una propuesta de estrategias pedagdgicas digitales,

basadas en la gamificacion, para el proyecto de educacion virtual “Yaku va a las



aulas”, perteneciente al museo Yaku — Parque Museo del Agua, ubicado en Quito —

Ecuador, para el primer semestre del afio 2022.

1.3 Justificacion de la Investigacion

El tema a tratar en la presente investigacion es de mucha importancia dado que en el contexto
actual es muy necesaria la implementacion adecuada de estrategias y actividades disefiadas
para ser realizadas a través de la educacion virtual, ahora mas antes se ha podido evidenciar la
necesidad de plantear actividades que puedan adaptarse a las necesidades de los estudiantes
actuales en el contexto social y tecnoldgico presente; ante esta necesidad es importante
realizar la investigacion adecuada al contexto, al grupo al que se dirige y con referencia a las

herramientas tecnoldgicas con gue se cuentan actualmente; asi lo menciona el autor:

Los sistemas formativos requieren adaptar sus metodologias a las necesidades de la
sociedad actual y las demandas de los propios estudiantes. En este contexto las TIC
aparecen como una agente de transformacion, siendo las plataformas virtuales el
estandarte de este cambio, sin embargo, la incorporacion de un EVA no garantiza la
innovacion ni la mejora de la calidad de la ensefianza, es necesario modificar los

modelos pedagdgicos, colocar al estudiante al centro del proceso” (Silva, 2017, p. 16)

Es asi que en el presente trabajo el objetivo central se enmarca en el disefio de actividades
que puedan ser ejecutadas en proyecto ya mencionado; este proyecto al en el cual centramos
nuestra propuesta tiene como objetivo original el poder llegar de manera virtual a grupos de
estudiantes y ser asi un apoyo para la formacion que reciben en las instituciones educativas;
el proyecto ofrece sus contenidos, sus recursos, como un aporte que beneficia a la comunidad
y conjuntamente con estos beneficios se articulan los beneficios de la educacion virtual y sus
diversas herramientas; “la educacion virtual trae consigo beneficios a la comunidad
educativa, permite desarrollar habilidades como la organizacion de informacion, el manejo de
nuevos conceptos, la ampliacion de lenguaje que favorece la comunicacion y la conectividad.
(Aguilar, 2020, p. 216).

En relacion con este punto tan importante que acabamos de mencionar se encuentra también

el del enfoque pedagdgico por el cual queremos orientarnos; en la actualidad los estudiantes y



aprendices en general se encuentran bombardeados por diversos tipos de actividades que
demandan de ellos diferentes acciones y respuestas; en el presente trabajo se propone utilizar
el enfoque de la gamificacion para poder explotar las caracteristicas de los aprendices; me
refiero a la curiosidad innata de aprender, el deseo de interactuar y la necesidad de participar
en actividades ludicas que les permitan manifestar sus pensamientos y con las que puedan
relacionarse con sus pares mientras aprenden; en relacion a esto es que hemos escogido como

enfoque central el de la gamificacion:

En definitiva, lo que busca la gamificacion es lograr un cambio en la actitud del
usuario sin la necesidad de usar la coercion o el engafio, utilizando para ello
elementos de juego que llamen la atencion al usuario. Diversos estudios sustentan la
idea basica de la gamificacion e indican que a través de los juegos se puede conseguir
un cambio de actitud en el comportamiento de una persona (Ermi & Mayra, 2005,
citado en Dias & Troyano, 2013, p. 8).

Se pretende que el tipo de actividades puedan ser adaptadas a las diferentes tematicas que
mantiene el proyecto, dado que el rango de edades al que esté siendo canalizado es un rango
de edad en el que los participantes tienen mucha expectativa por el aprendizaje, es un rango
de edades de infantil en donde necesitan tener actividades que les permitan interactuar; el
cambio de actitud al que hace referencia el autor puede estar relacionado con una de las
necesidades que se plantea en el proyecto; se manifiesta que es necesario redisefiar las
actividades y buscar que las mismas puedan ser acogidas por el la mayoria de participantes;
se puede buscar que los participantes pasen de ser espectadores a ser protagonistas del

proceso educativo.

En cuanto a la tematica que maneja el proyecto se puede decir que tiene una importancia vital
dado que en las condiciones que vivimos actualmente sera necesario cada vez mas el
concientizar a las personas sobre la importancia del medio ambiente y especificamente la
importancia del cuidado del agua. En relacién a esto se puede entender que la educacion

ambiental juega un papel importante en la formacion de los nifios y adolescentes;

La educacién ambiental debe ser un activador de la conciencia ambiental, encaminada
a promover la participacion activa de la ensefianza en la conservacion,

aprovechamiento y mejoramiento del medio ambiente, constituyéndose en un aspecto



basico para la educacién integral, al enfatizar el logro de actitudes positivas y
conductas responsables en los sujetos, a partir del desarrollo de estrategias que
propicien la participacién y el compromiso social (Morachimo, 1999, citado en
Espejel Rodriguez, Adelina, & Flores Hernandez, Aurelia, 2012).

La educacion ambiental debe ser considerada como un aspecto central de la formacion de los
estudiantes; es por estos motivos que el presente proyecto tiene absoluta pertinencia en la
actualidad dado que, permite que la educacién ambiental a través de la modalidad virtual
pueda abarcar muchos espacios que desde la presencialidad no podria hacerlo, o le traeria un

alto costo de recursos.

dado que tiene un impacto en la comunidad; es muy importante que se otorgue ese grado de
importancia a los proyectos que tienen relacion con sectores sociales que necesitan ser
asistidos desde la parte educativa; ademas de esto, es importante destacar que el proyecto esta
en sus etapas iniciales; esto permite que el investigador pueda desarrollar su propuesta
creativa desde este punto, lo cual permitird que desde un inicio pueda observar las
necesidades o potencialidades y tomar decisiones oportunas que quizas en otros proyectos
mas estructurados no podria; ademas de lo ya antes mencionado es importante observar que
este es un proyecto que vincula a los museos con las instituciones educativas; esto es algo que
puede ser de importancia para el futuro de la educacion virtual en cuanto a que puede

interconectar instituciones de diferente orden bajo un mismo propoésito educativo.



CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la Investigacion

En el siguiente apartado se a realizO un recuento de proyectos investigativos que estan

relacionados con el tema de investigacion que se propuso; a continuacion, se detallan:

El proyecto de Calatayud, que tiene por nombre “Integracion de la gamificacion y el uso de
TIC en el Master de Educacion Especial” que desde su parte metodologica ha planteado el
desarrollo de aprendizajes basados en problemas y también el aprendizaje cooperativo, es una
propuesta narrativa implementada en una pagina web, teniendo como herramientas para el
desarrollo de las actividades y la evaluacion a las herramientas web; es asi que entre sus

resultados menciona que una de las cosas a destacar es que los alumnos aprenden haciendo.

A la vista de los resultados obtenidos, se tiene como objetivo a corto y medio plazo para las
siguientes actuaciones en Educacion Superior, ir implantando y desarrollando este modelo de
intervencion en el aula para transformar la realidad educativa, la formacion del futuro docente
e incrementar su competencia profesional y personal, adaptandose a los cambios que se
producen en la sociedad actual, donde Internet y las nuevas tecnologias contindan
modificando el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, se han de incentivar las politicas
educativas actuales afrontando el reto de la integracion estratégica de las TIC's en la mejora

del proceso de ensefianza- aprendizaje. (Calatayud, M., 2017, p. 4)

A continuacion, el proyecto desarrollado por Fuentes y Gonzalez que se titula “Evaluacion
inicial del disefio de unidades didacticas STEM gamificadas con TIC”; en donde se ha
realizado un analisis para poder proveer y capacitar a los docentes de diferentes ramas en el
uso de herramientas digitales que sean adecuadas a los contenidos que imparten, esto
enfocado en lo que se refiere al &mbito STEM; en el desarrollo del proyecto describe cuatro
fases; analisis documental, desarrollo del prototipo, realizacion de pruebas, implementacion

definitiva.



Finalmente, conviene también resaltar que no hay ninguna duda al afirmar que la creatividad
de los docentes desempefian un papel fundamental y que es sumamente importante a la hora
de disefiar unidades didacticas de cualquier tipo, mas aun cuando esas unidades requieren de
la ardua tarea que implica interrelacionar conceptos novedosos (contenidos STEM,
metodologia gamificada, TIC) para conseguir una mejora sustancial de la practica docente
que se traduzca en una mejora de los aprendizajes, motivacion del alumnado y, en ultima
instancia, el interés por las vocaciones cientificas acercando a los estudiantes al mundo que
los rodea y haciéndoles mas proximos y cercanos al ambito cientifico-tecnologico. (Fuentes,
M., & Gonzélez, J., 2019, p. 11).

El siguiente trabajo fue realizado por Victoria (2020), el mismo presenta una revision
bibliografica acerca de las “Herramientas TIC para la gamificacion en educacion fisica.”; el
trabajo mencionado ha sido importante ya que en su desarrollo se ha seleccionado articulos
académicos que exponen los tipos de herramientas digitales utilizadas para la educacion; en
donde se ha expuesto que tipos de herramientas son, con qué frecuencia de utilizan y se ha

detallado las formas posibles de utilizacion en el ambito educativo

El uso de herramientas TIC es muy variado tanto en su forma de uso como en la
funcionalidad que aportan. Una tableta puede servir para leer codigos QR o hasta para
conocer nuestros puntos de clase. Esta versatilidad permite que los recursos que aportan las

herramientas TIC tengan un gran impacto en el aula. (Victoria, 2020)

El trabajo a continuacion fue realizado por Paredes (2018), el mismo que se titula, “Disefio de
una propuesta didactica mediante la elaboracion de herramientas tecnoldgicas educaplay y
jelic para refuerzo académico en la asignatura inglés”; en donde se realiz6 una evaluacion a
los estudiantes acerca de su rendimiento en lo que se refiere al aprendizaje del idioma inglés;
posteriormente se planted una serie de estrategias basadas en herramientas digitales para
mejorar este aprovechamiento y posteriormente se hizo una verificacion acerca del impacto
de estas estrategias en el desempefio de los estudiantes; de esta manera menciona en una de
sus conclusiones que; “Al aplicar las herramientas en el grupo piloto de estudiantes, se
demostré la aceptacion y desarrollo de las actividades disefiadas para el aprendizaje
autonomo, interactivo y constructivista adaptandose a nuevas formas de aprendizaje en

entornos virtuales”. (Paredes, 2018, p. 121).

Por ultimo, presentamos el siguiente trabajo, el cual se denomina “El uso educativo de las



TIC”, el mismo fue realizado por Aparicio (2019), el trabajo se desarrolla en una institucion
educativa que estuvo realizado la implementacion de herramientas TIC durante un periodo de
cuatro afos; el desarrollo del proyecto parte de la obtencién de datos a través de la aplicacion
de una encuesta a estudiantes y docentes; entre las teméticas abordadas estan, el tipo de
herramientas utilizadas, la frecuencia y el proposito con el que se implementaron, entre otras;
a partir de esta informacion se pudo determinar en qué medida las herramientas TIC han

tenido aceptacion en la institucion y de qué manera han aportado al proceso educativo.

En cuanto a la manera en que las TIC, a través de Plataformas y redes sociales favorecen el
flujo de comunicacion entre la escuela y la familia, tanto los profesores como los estudiantes
destacan las ventajas que dan las comunicaciones de manera general (facilidad, rapidez,
ubicuidad, actualizacion constante). No obstante, la mayoria de los estudiantes resaltan el
hecho de que la comunicacién mediada por las TIC es més directa entre el Colegio y los
padres de familia. También sobresale que para los estudiantes de algunos grados intermedios
(Cuarto grado y Sexto grado) lo mas importante en cuanto al favorecimiento del flujo de
comunicacion entre la escuela y la familia es el “Acercamiento de los Padres a la Educacion

de sus Hijos” gracias a las TIC. (Aparicio, 2019, p. 226)

2.2. Bases Tedricas.

Las TIC aplicadas a la educacion

Se puede observar de manera general que las herramientas digitales, las herramientas web y
coémo se denominan también las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién son un
elemento presente en la realidad educativa actual; estas han venido desarrollandose desde
afios atrds y justamente en la actualidad se considera su momento de auge; existen
herramientas digitales de todo tipo, asi como también existen diversos dispositivos en los
cuales se pueden ejecutar estas herramientas; en nuestra fundamentacion pretendemos recoger

ideas y definiciones que ayuden a comprender el papel que estan desempefiando las TIC y



desde donde y hacia donde podemos orientar nuestra propuesta pedagdgica de tal manera que
las herramientas puedan adaptarse de manera adecuada al contexto y la tematica que se ha

planteado.

En el contexto de pandemia que se suscito en el 2020, las instituciones educativas tuvieron
que dar un giro total y colocar su mirada en las herramientas digitales. Tanto, docentes como
estudiantes, tuvieron la necesidad de encontrar las maneras mas adecuadas de lograr que su
proceso educativo se desarrollara con éxito; en este sentido fue para todos los participantes
del sistema educativo, un reto y un proceso de adaptacion; se debe reconocer el esfuerzo
realizado por conocer y adaptar las herramientas que se tenian al alcance y también todos los
logros que a pesar de ser una emergencia no prevista, se pudieron alcanzar; la necesidad de
las TIC para potenciar la educacion actual ya no es una cuestion de la formacion superior, es

un elemento que sera necesario a todo ambito.

Las TIC, han evolucionado a un ritmo vertiginoso, con una responsabilidad social por parte
de la Instituciones de Educacion Superior (IES); se ha visto la necesidad de incorporarlas en
la educacion, lo cual se ha realizado y se visibiliza en las investigaciones adelantadas al
respecto, generando procesos de reflexion desde el punto de vista de las diferentes
modalidades y niveles educativos en cada uno de los programas de formacién profesional,
involucrando a los actores en los nuevos escenarios y ambientes de aprendizaje, al igual que

la incorporacidn de las politicas derivadas de la Integracién de las TIC. (N4jar, O., 2016)

En referencia al avance o evolucion que la tecnologia ha traido al desarrollo del contexto
educativo se puede mencionar que se hace necesario que los actores del contexto educativo
observen la forma que tienen de percibir el papel que estd realizando la tecnologia, las
herramientas digitales y los ambientes virtuales donde se produce el fenémeno educativo; es
decir, deben reconocer que “la investigacion, innovacidon, los avances y las nuevas
tecnologias generan cambios y necesidades de aprendizaje constantes. La propia sociedad
plantea exigencias de formaciéon que implican modelos de ensefianza adaptables al binomio
espacio (presencial/distancia) y tiempo (sincronia/asincronia).” (Olivar y Daza, 2007, p. 25);
es necesario comprender que existen factores que estan en constante variacion, evolucion;
existe una constante transformacion que viene dada por la caracteristica intrinseca del factor
tecnologia; es asi que el éxito de este nuevo paradigma educativo radica en entender que “las

TIC ofrecen una serie de posibilidades para la formacion especifica en funcion del colectivo



que se ha de formar y contenido que se ha de impartir, son un medio que permite la
implementacion de nuevos modelos pedagogicos” (Olivar y Daza, 2007, p. 25); en donde los

nuevos modelos pedagdgicos son flexibles segln los parametros ya mencionados.

Toda innovacion parte de un proceso de fundamentacion, de una contextualizacion, parte de
un objetivo especifico basado en una necesidad; es asi que en el presente planteamiento se
busca desarrollar estrategias basadas en herramientas digitales funcionales que permitan
generar un proceso educativo; para este propdsito es necesario poner atencion a las
caracteristicas de que poseen las TIC; “Entre las consideraciones que tienen las TIC se halla
el uso y aplicabilidad en cada uno de los procesos, y ver la transformacion que pueden
generar como herramientas mediadoras en los procesos de aprendizaje y no sélo como la
instrumentalizacion”. (Najar, 2016, p. 13); se debe tener en cuenta que el proceso educativo
no estd compuesto por entes aislados, sino que al contrario es un sistema interconectado que
funciona en concordancia de sus partes; las herramientas digitales deben entrar en ese aspecto
como canales de comunicacion en donde se puede intercambiar la informacion, emitir y

receptar, con el propdsito de alcanzar objetivos educativos.

En este aspecto las personas que pretenden realizar este tipo de actividades, propuestas o
proyectos deben tener clara cuél es la configuracion de las TIC, desde su esencia, en donde se
cuenta con aspectos claves que permiten su correcta asimilacion y consecuentemente

provocan su correcta utilizacion;

Las TIC que estdn compuestas de un soporte fisico, el hardware (por ejemplo una
camara de video), unos sistemas simbdlicos que se utilizan para codificar y construir
los mensajes (planos, movimientos de cdmara, zoom,...), unos contenidos y mensajes
transferidos por la TIC (la utilizacion educativa de las TIC), un propdsito educativo
que el docente persigue con su utilizacion (que el estudiante comprenda las diferentes
formas de utilizar el video en un contexto de formacion), y una estructura
organizativa del centro o de la institucion educativa donde el medio es insertado.
(Cabero, 2014, p. 3).

En este sentido cabe destacar que dentro de esta descripcion del papel de las TIC existen
siempre marcos de referencia en los cuales se orienta la utilizacion de estas herramientas; por

otro lado, es importante destacar el rol del docente en donde, se da prioridad al objetivo



educativo por sobre la participacion de la herramienta digital; el uso de una TIC en una
unidad tematica no implica que sea un proceso educativo por si sola, es necesario que el
docente sepa vincular la misma al proceso y que pueda hacerla parte de una estrategia

organizada.

Es preciso hacer una educacion realmente situada en la que se consideren integramente a los
sujetos y sus contextos. El reto de los docentes es transformar el espacio virtual asimétrico en
un espacio simétrico donde cada una de las partes (educando-educador) interviene en
igualdad de condiciones en los foros, discusiones o participaciones. De esta forma es factible
generar empatia, confianza, autonomia y capacidad de emprendimiento como elementos
necesarios para consensuar sentidos y significados de vida en relacién con el mundo y con los
otros iguales. (Aguilar, 2020, p. 221).

De todo esto podemos destacar que las TIC tiene un gran potencial de aporte al contexto
educativo de las instituciones; en donde se hace necesario poder seleccionar adecuadamente
qué herramientas se van a utilizar y, por otro lado, crear el contexto adecuado para que los
participantes puedan realizar sus intervenciones de la mejor manera; lo mas importante, lograr

gue los objetivos académicos se alcancen de manera satisfactoria.

De acuerdo al objetivo que se ha planteado en el presente proyecto se hace necesario revisar
el rol que se le debe dar a las herramientas tecnoldgicas, hablando en este caso de las
herramientas web, herramientas TIC y en general de todas los objetos digitales que puedan
servir para generar interacciones pedagogicas; en funcion de esto se observa que “en muchos
proyectos en los que se pretende innovar la educacion a través de la incorporacion de las TIC,
el punto de partida es reconocer que el conocimiento se convierte en el elemento central de la
actual dindmica social” (Diaz, 2008, p. 6); no se puede tomar como el centro del proceso
educativo a las herramientas Unicamente; es necesario relacionar el conocimiento con la
herramienta de forma pedagdgica para que se logre desarrollar actividades orientadas hacia el
objetivo primordial; en este sentido habla el autor que indica que “la innovacioén educativa
sustentada en la tecnologia (en el sentido de cambio a un paradigma educativo enfocado al
aprendizaje complejo) ocurrira en la medida en que se logre una integracion avanzada o

experta de las TIC en la ensefianza.” (Diaz, 2008, p. 10).

La labor del docente que se orienta a lograr el disefio de actividades educativas que logren



alcanzar el objetivo de aprendizaje propuesto debe ser comprendida desde la comprension de
las cualidades y propiedades de la tecnologia en relacion con el objetivo y el contenido del
proceso de aprendizaje que se ha planteado; en este sentido observamos que “una integracion
avanzada ocurre cuando la tecnologia se centra en el curriculo y apoya sustancialmente el
aprendizaje significativo, el cual se obtiene gracias a la participacion del alumno en
actividades o unidades en las que se trabajan proyectos colaborativos...” (Diaz, 2008, p. 10);
al hablar de procesos colaborativos que se orientan hacia el logro de aprendizajes
significativos se evidencia que el rol del docente se amplia, en el sentido de que debe
desarrollar dominio en funcion de los diferentes aspectos que requiere el uso de la tecnologia
con fines educativos; partiendo de esto se entiende que, el docente alcanza su experticia
cuando no descuida ninguno de los aspectos que hacen posible esta opcion pedagdgica, en
referencia a las herramientas web y las TIC orientadas hacia la educacion virtual.

Desde una perspectiva practica se ha observado esta necesidad de que el docente realice un
proceso adecuado que le permita tener cierta experiencia, esto con dos motivos, con el
objetivo de que el proceso sea factible y por otro lado, con el fin de que las herramientas
digitales mejoren el proceso de aprendizaje del estudiante; es asi que se menciona que “la
seleccidn de estrategias didacticas, incide en situaciones de éxito o fracaso escolar; dota a los
estudiantes de multiples posibilidades de interactuar en contextos y situaciones reales de
aprendizaje” (Cardenas et al.,, 2013, p. 193); es importante que la introduccion de las
herramientas digitales no se produzca de manera forzada, que el docente no pretenda hacer de
las aplicaciones digitales las protagonistas del proceso, aun cuando esto sea algo que motive a
los estudiantes; cuando se ha decidido introducir a las TIC en el proceso educativo se debe
reconocer su verdadero impacto en el mismo; en este sentido se menciona que en este aspecto
“se favorece la adquisicion de conocimientos, desarrollo de habilidades y formacion de
valores y, mas que formacion, permiten guiar al estudiante para realizar procesos con
autonomia e interaccion.” (Cardenas et al., 2013, p. 193); por tanto la revision y planificacion
adecuada de las actividades vinculadas al uso de las TIC es de vital importancia para el logro

de los objetivos de todos los participantes; tanto institucion, docentes y alumnos.

Las ventajas de poder utilizar la tecnologia en el proceso educativo se presentan de tal
manera que no se puede poner en tela de duda su aplicacion progresiva; segun el autor se
entiende la importancia al observar la potencialidad que se obtiene al colocar la tecnologia

como participante en el proceso; indica que su implicacion abarca desde “los usos de las TIC



desde la administracion del curso: busqueda, manejo, presentacién y publicacién de
informacidn; elaboracion de material de apoyo, evaluacion; desarrollo de productos digitales
e interaccidn virtual.” (Jaramillo et al., 2009, citado en Cardenas et al., 2013, p. 193); es asi
que se comprende cémo estas herramientas han transformado el entorno educativo y han
permitido la digitalizacion del ambiente educativo; se ha construido un entorno virtual que
contiene a la institucion desde su parte administrativa hasta la parte ejecutiva en donde se
produce la generacion de conocimiento, esto abarca desde el ingreso del estudiantes hasta la
forma como se va a “presentar la informacidén y guiar la atenciéon de los aprendizajes;
organizar la informacién, relacionarla, crear conocimiento y desarrollar habilidades.”

(Marqués, 2000, citado en Cardenas et al., 2013, p. 194).

En cuanto a la relacion de las TIC y la actividad educativa de los museos, se advierte que la
integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en los museos ha
transformado significativamente los proyectos educativos no formales que se presentan en
este ambito, estas herramientas han facilitado experiencias de aprendizaje méas atractivas y
accesibles; seglin menciona, Beddn Suéarez et al. (2023), "se evidencia que el uso de las TIC
en los museos tiene muchas ventajas y sus aplicaciones se transforman con el desarrollo de la
tecnologia, en este estudio facilité la interpretacion autoguiada del patrimonio cultural del
museo", esto en relacion a proyectos que no son directamente enfocados con el quehacer
educativo. Por otro lado, Viscaino Naranjo et al. (2018) destacan que "con la aplicacion de la
tecnologia movil en el Museo de la escuela de Isidro Ayora, los visitantes podran interactuar
con el arte articulos de muestra y visualizar su informacidn en cualquier dispositivo Android a
través de una biblioteca multimedia simplemente escaneando el cddigo QR que cada uno
contiene™; demostrando que las formulacion de dichas iniciativas y su implementacion
permiten evidenciar como las TIC enriquecen la educaciéon no formal en museos, y ofrecen a
los visitantes herramientas digitales que potencian la comprension y apreciacion del

patrimonio cultural o cientifico que se difunde.

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la
educacion no formal ha influenciado las distintas metodologias de ensefianza aprendizaje,
estas herramientas han facilitado procesos de aprendizaje con mayora interactividad y han
permitido que los proyectos, actividades, y contenidos sean mas accesibles; segun la
UNESCO (2023), "las TIC —y la tecnologia digital en particular— contribuyen a reducir el
costo de acceso a educacion para algunos grupos desfavorecidos”, permitiendo que tanto los



proveedores de los contenidos y los usuarios puedan tener un espacio para vinculares de
manera libre y gratuita. Ademas de esto, Valverde & Garrido (2023), mencionan que "las TIC
son una fuente importante de ensefianza y aprendizaje, debido a que permiten conectar a las
personas estudiantes con los aspectos esenciales de la sociedad del conocimiento”; estas
herramientas digitales disponibles en la web, no solo amplian el alcance educativo de los
proveedores de contenidos educativos, sino que también promueven la inclusion y la equidad
social en contextos educativos diversos; la educacion no formal es una oportunidad de
desarrollo social, y de forma congruente, las TIC de libre acceso, permiten que exista una

democratizacion en cuanto a oportunidades de crecimiento y desarrollo.

La gamificacion como orientacion pedagdgica

Ademas de analizar las herramientas y plataformas referentes a la propuesta educativa de los
museos es necesario fundamentar acerca de la metodologia educativa que puede relacionarse
de manera natural y con el panorama que se plantea en el proyecto, estamos hablando de la
gamificacion como enfoque pedagdgico; actualmente se ha venido desarrollando una nueva
corriente pedagdgica la cual ha tomado fundamentos del “juego”, este es la base de la
orientacion o enfoque que se pretende imprimir en el proyecto; si bien es conocido que el
aspecto ludico del proceso de aprendizaje es algo que ya se ha ido manejando anteriormente,
lo que actualmente se plantea es el concepto de “juego digital”; se lo relaciona con el video
juego, o comprendido de otra manera con la interaccion mediada por herramientas digitales
con un objetivo de entretenimiento; el entretenimiento relacionado con un contenido asignado
y objetivos formativos. De esta manera podemos entrar a una descripcion breve de lo que
basicamente se propone en esta orientacion; "La gamificacion, es utilizar mecanicas asociadas
al videojuego, para presentar al alumno una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el
alumno lo haya cumplido, generara una recompensa a corto plazo dimensionada a la

complejidad del reto”. (Contreras & Gomez.,2016, p. 18)

La gamificacion estd siendo tomada en cuanta en varios contextos y niveles educativos;
ademaés de esto cuenta ya con investigadores que han ido desarrollando su parte conceptual y
permiten comprender con mayor especificidad cual es la estructura y los diferentes elementos

con los que se pueden contar desde este enfoque;

Se trataria de dotar a las tareas de ciertas dosis de jugabilidad. Para ello habria que integrar



ingredientes como la imaginacion, simulacion, ficcion, avatares fantasticos, niveles, insignias,
puntuaciones, toma de decisiones, flexibilidad, resolucion de problemas, exploracion, ensayo
y error, feedback adecuado, graduacion de la dificultad, seguridad, jergas, enfoque social, etc.
La mayoria de tareas escolares con las TIC admiten algunas de estas adaptaciones y a ese

proceso se le denomina gamificacion educativa. (Prieto, 2017, p. 2)

Es importante comprender este enfoque tiene muchas posibilidades de interpretacion; es
necesario que al momento de plantear las estrategias educativas el investigador pueda
seleccionar los conceptos y elementos que sean mas adecuados al tema del cual se va a tratar
y al contexto en el cual se va a hacer la aplicacién; la gamificacion no quiere decir que las
actividades se van a hacer mas complejas para los estudiantes, sino al contrario, la jugabilidad
implica un proceso que capta la atencion y permite buscar la forma de lograr el objetivo; “La
gamificacion constituye una corriente novedosa dentro del sector educativo cuya principal
cualidad reside en intentar reiniciar el reloj de la motivacion a través del juego”. (Deterding et
al., 2011, citado en Felices & Lorenzo., 2019, p. 554).

En sintesis, se puede decir que este enfoque presenta un gran numero de caminos por los
cuales se puede optar para generar actividades que aporten al proceso que se quiere plantear;
desde el enfoque de la gamificacion se tiene en cuenta la perspectiva del que aprende; el
proceso formativo se convierte en un “juego” organizado; “Este juego se concibe como
herramienta interactiva que en clase mejora los niveles de motivacion e implicacion los
estudiantes”. (Deterding et al., 2011, citado en Felices & Lorenzo., 2019, p. 554)

En cuanto a la aplicacion del enfoque, se ha podido encontrar que, la gamificacion se ha
venido aplicando como una estrategia clave dentro de los entornos educativos virtuales de
forma general, y en cuanto a los museos, estos han comenzado a adoptar esta metodologia
para fortalecer el proceso de aprendizaje a distancia o virtual; este enfoque que utiliza de
elementos propios del juego como retos, recompensas, niveles, y los aplica en contextos no
ludicos, con el proposito de aumentar la motivacién y el compromiso de los participantes, asi
como también los relaciona con tematicas que, de forma tradicional, no tendrian relacion con
el juego, en este caso, lo referente a los museos, la difusion de la cultura; segun Werbach y
Hunter (2012), "la gamificacion utiliza el pensamiento de los juegos y la mecanica de los
juegos para atraer a los usuarios y resolver problemas"” (p. 26); hablando del contexto de los

museos, esta técnica permite redisefar las experiencias educativas tradicionales hacia



formatos mas dinamicos y atractivos, aprovechando las plataformas digitales para llegar a
publicos de diversas edades, pero que pertenecen a la sociedad digitalizada; algunos museos
han desarrollado recorridos interactivos virtuales donde los usuarios deben completar ciertos
desafios para poder avanzar y lograr desbloquear el contenido; este tipo de recursos convierte
al visitante en un participante activo del aprendizaje, favoreciendo la exploracion autonoma el
aprendizaje significativo; un ejemplo de esto es el proyecto educativo gamificado "Escape the
Museum" del British Museum,; este proyecto fue desarrollado como una experiencia virtual en
formato de "escape room", disefiada en este caso para estudiantes de educacion secundaria
durante la pandemia; el objetivo era recorrer de forma virtual el museo, resolviendo acertijos
relacionados con las piezas artisticas de las colecciones, la historia y las culturas antiguas, que

igualmente se podian observar en el museo de manera presencial.

Varios museos alrededor del mundo han implementado la gamificacion en sus proyectos
virtuales con resultados positivos en términos de alcance, participacién y retencion del
conocimiento; se puede mencionar el caso del Museo del Prado de Madrid, Espaiia, el cual
lanz6 una aplicacion interactiva que "plantea desafios para que los usuarios identifiquen
obras, resuelvan acertijos y construyan su propia galeria virtual™ (Sanchez & Martinez, 2020,
p. 113), cambiando asi la forma tradicional en las personas podian interactuar con el arte.
Ademas de este ejemplo, también estd la propuestas del Museo Americano de Historia
Natural, el cual ha incorporado a su propuesta simulaciones y juegos educativos en linea para
explicar conceptos cientificos de manera lidica y de esta forma hacer accesible sus
contenidos para el publico que requiere esta informacion; este tipo de propuestas y recursos,
permiten que los estudiantes se involucren con los contenidos de los museos y puedan
encontrar experiencias educativas en un entorno familiar para ellos, el mismo que constituya
una oportunidad de calidad para su formacion, ya que, como cita el autor, "el aprendizaje
gamificado fomenta la experimentacion, la toma de decisiones y la resolucion de problemas
en entornos seguros” (Kapp, 2012, p. 20); la gamificacion, de forma concreta, es
correspondiente con el rol educativo que pretenden los museos, esta es susceptible de poder
adaptarse a las nuevas formas de ensefianza aprendizaje en entornos digital y en las

propuestas de educacion virtual.

Los proyectos educativos de los museos y sus respectivas estratégias virtuales han
demostrado ser canales eficaces para incrementar el vinculo con el publico que tiene interés

en la informacidon que poseen estas instituciones, de igual manera han sido Utiles para



fomentar el aprendizaje significativo que se pueda alcanzar sin depender del espacio fisico;
dentro de estas estrategias, el uso de la gamificacion como enfoque, ha destacado por su
capacidad de aumentar el interés, la motivacion y la participacion de los usuarios, asi lo
menciona el autor con respecto de que esté enfoque “introduce mecénicas de juego para
transformar la experiencia educativa en una aventura motivadora” (Kapp, 2012, p. 8); su
implementacidn no solo ha contribuido a la mejora de la comprension de los contenidos, sino
que también a permitido crear experiencias digitales visuales e interactivas que invitan al
usuario al descubrimiento auténomo y a la exploracion; asi lo afirman los autores, Sanchez y
Martinez (2020), “la gamificaciéon en museos virtuales ofrece una alternativa pedagogica
eficaz para conectar emocional y cognitivamente al usuario con el patrimonio cultural” (p.
115), con la aplicacion de propuestas educativas contextualizadas, los museos se reafirman en
su rol como espacios de aprendizaje continuo y accesible, acercandose de esta manera a

publicos mas amplios y de diversa indole.

La educacion no formal y los museos

En cuanto a las propuestas acerca de proyectos educativos no formales desarrollados en los
museos, se menciona que han tenido un impacto significativo en la educacion y la sociedad,
de acuerdo al tipo de proyecto y en relacion a la situacion social en la que han sido
planteados, al promover el aprendizaje interactivo y la participacion activa de los usuarios a
los cuales se les ha dado la oportunidad de participar; un ejemplo destacado de esto es el
Museo Argueoldgico de Alicante (MARQ), el cual en 2024 recibi6 el premio, DASA Award,
otorgado por la Academia Europea de Museos, el mismo que fue un reconocimiento por su
excelencia en didactica, educacion y responsabilidad social; este reconocimiento subraya
como las iniciativas educativas, no formales, de los museos pueden fortalecer la inclusion

social y mejorar el acceso a la cultura.

Los museos desempefian un papel fundamental en lo que respecta a la apertura de espacios de
educacion no formal, al ofrecer espacios en donde los visitantes pueden aprender de manera
no presencial, interactiva y participativa; segun la organizacion mexicana, Instituto Nacional
para la Evaluacion de la Educacion (INEE), "las aportaciones de los museos al aprendizaje
forman parte de la educacion no formal, es decir, que no certifica competencias y ocurre fuera
de un contexto escolar, pero se ofrece de forma organizada y sistematica"; esta caracteristica

permite que los museos sean un complemento a la educacién formal y que, en algunos casos,



compensen los vacios que puedan presentarse en el sistema educativo formal; es en este
enfoque que se considera que las propuestas de educacion virtual o blended son
correspondientes con los objetivos implicitos de los museos, aquellos que sean de caracter

educacional, asi como también son correspondientes con las propuestas educativas explicitas.

Diferentes proyectos educativos han sido propuestos por museos para fomentar el aprendizaje
en contextos no formales, debido a que su funcion esta directamente ligada con la educacion;
se puede mencionar que, el Museo Carmen Thyssen Malaga desarroll6 un programa de
educacion y difusion cultural con el objetivo de promover la accesibilidad cultural para toda
la ciudadania circundante, esto incluy6 actividades dirigidas a estudiantes de diferentes
niveles educativos y de distintos sectores sociales. Estas iniciativas reflejan el interés de los
museos en ofrecer posibilidades de acceso a espacios educativos inclusivos y que sean

adaptados a las necesidades de los diversos publicos del entorno inmediato.

Los museos, igualmente, desempefian un papel crucial en la educacion no formal al ofrecer
programas que son complementarios a los contenidos que se imparten en la ensefianza
tradicional, ademas de que, por la oportunidad que tienen de ser flexibles y creativos,
fomentan un aprendizaje activo y constructivo, esto en concordancia con la Guia Basica de
Planificacion de Ibermuseos (2015), que indica que, "el museo se suele considerar un medio
de educacién no formal, que requiere un tipo de evaluacion radicalmente distinta de la que se
utiliza en los medios formales como la escuela” (p. 22); esta perspectiva resalta la posibilidad
que se pueda adaptar las estrategias educativas que se plantean en los museos para satisfacer
las necesidades y expectativas de los diferentes publicos que requieren del servicio,

promoviendo asi experiencias de aprendizaje accesibles y significativas.

Museos y proyectos educativos

El museo ha tenido que pasar de ser una institucion que estaba contenida en un lugar fisico y,
por otro lado, orientado a prestar un servicio definido de forma tradicional, a ser una entidad
permeada por las diferentes tendencias que la sociedad presenta de acuerdo a la coyuntura en
la que se vea inmerso. El museo, se entiende como un espacio en el cual se exponen diversos
elementos concretos que evidencian la expresion cultural del ser humano, los elementos que
componen el repertorio de obras por lo general estan relacionados con expresiones de

creadores pertenecientes a la cultura del lugar en el que se ubica el museo; es asi que los



asistentes que visitan el museo reciben informacion que es de aporte para su formacion; se
considera por tanto apropiado que la institucion sea intencional en el momento de plantear
proyectos educativos que puedan beneficiar a ambas partes; Bejarano (2016) especifica la
oportunidad que tienen los museos al mencionar que “los museos — pueden jugar como
escenarios propicios para reconfigurar una nueva relacién con la creacion, el patrimonio y la

vida en comunidad.” (p. 334).

Dentro de esta proyeccion que ha tenido la institucion, “museo”, se observa que el desarrollo
de la labor cotidiana a la cual esta abocado, ha sido la misma que ha traido esta necesidad de
entrar en un campo en el cual no siempre estuvo inmerso; Bejarano (2016) menciona que, “La
educacién ahora es parte fundamental de la institucion Museo. Asumida en distintos niveles
segun el Museo, puede considerarse como la necesidad de interaccién y construccion
conjunta con los visitantes-ciudadanos.” (p. 335); es una nueva labor que se viene
desarrollando en el quehacer de los museos en diferentes partes del mundo; puede ser por
diferentes motivaciones; una de ellas la necesidad de conectar con los usuarios, el deseo de
ser vistos y reconocidos por diversos publicos y por ultimo el deseo de aprovechar el

contenido de informacion que tienen en su recinto y en su capital humano.

Los museos se conectan con los individuos en etapa escolar por medio de las instituciones
educativas; ambas partes tiene un beneficio y esto permite desarrollar en los estudiantes una
nueva vision de lo que es el museo; es mucho mas atractiva la idea si a todo esto le
agregamos un sistema coordinado en donde ambas instituciones puedan compartir objetivos
educativos y puedan desarrollar el ejercicio educativo utilizando sus herramientas y
apoyandose una a la otro; la estrategia se trata de, como dice Escribano (2015), “desarrollar
de manera conjunta y colaborativa proyectos educativos de aula y museo, en los que se
coopere y se establezca un clima a través del cual poder cumplir todas las premisas
defendidas.” (p. 349); se observa que no solo se hace necesario un grupo multidisciplinario de
profesionales que participen en la educacion de un determinado grupo; sino que, ahora se
observa que también el panorama actual se presenta como una oportunidad de que exista una
colaboracion interinstitucional que pueda presentar proyectos y desarrollar propuestas

educativas que eleven la calidad educativa de la sociedad a la que sirven.

En referencia al panorama que se abre desde la informacidn recogida en documentos que

hablan acerca de esta tematica se observa un planteamiento estructurado el cual puede servir



para tener un punto de partida y dar un primer paso hacia la vinculacion ordenada del museo
con la escuela; Carreras (2022) indica que, “se planteaba que los recursos virtuales servirian
como complemento a la visita presencial tanto como un material preparatorio a la visita (pre-
visita) y posterior a la misma (post-visita)”; en este aspecto se puede sefialar que el desarrollo
de programas como el que se trata en el presente proyecto tienen una proyeccion mas alla de
lo que se puede apreciar de manera superficial; se distingue que el museo hace parte de un
proceso formativo que excede las aulas de clase, trasciende la hora de clase y permite que el
estudiante se convierta un ser critico que capta el conocimiento en diversos lugares y a través

de diferentes medios de comunicacion.

En la forma tradicional de como se ha tratado de hacer este acercamiento a la educacion se
observan tres aristas que se deben comprender; esta por una parte la institucion museo como
un ente que maneja la tematica de la cultura y el conocimiento, almacenado en el arte; por
otro lado estan las entidades educativas y su deseo de que sus alumnos se acerquen a esta
institucion y puedan darle un valor agregado a su formacion; por Gltimo estd la emergente
tecnologia que se posiciona por medio de las herramientas web; entender que actualmente
estas tres estan relacionadas y pueden tener un gran potencial, se abre el espectro de analisis
para pensar en proyectos que puedan responder a las necesidades actuales; Rivero (2009)
analiza algunos proyectos relacionados con esto y enfatiza en que los proyectos pueden ir un
paso mas alla de lo que ya se ha avanzado; indica en su analisis que “pese a que aprovechan
bien la multimedia para exponer trabajos como entrevistas a artistas o especialistas en arte, su
interactividad es exclusivamente selectiva y la pagina web se emplea tan s6lo como
escaparate del resultado del proyecto y no como herramienta de comunicacion para su
realizacion.” (p. 114); se comprende que de acuerdo a lo observado en las documentacion la
tecnologia, el museo y la escuela estan habilitadas para trabajar de manera conjunta y
teniendo en cuenta la naturaleza de la web todo esto ha de devenir en un creacion de vias y
medios de comunicacion que permitan tener participantes que interactian desde sus diferentes

roles.



La educacién ambiental en el museo Yaku de Quito.

El tema fundamental en el que se inscribe la propuesta pedagdgica que vamos a realizar, asi
como también las diferentes estrategias y actividades que se puedan formular, es la del
cuidado del medio ambiente; hacemos referencia a este tema ya que el Museo Yaku tiene
como misién la concientizacion sobre la importancia del Agua para el desarrollo de la vida
humana; en este aspecto no se puede cerrar la fundamentacion solamente a dicha temaética, es
necesario comprender que existe una columna vertebral de donde se desprende este tema y
esa columna vertebral es la del cuidado del medio ambiental; de esta comprension se

desprende por otro lado lo que es la educacién ambiental.

En este aspecto tenemos en primer lugar la orientacion de la Organizacion de las Naciones
Unidas, la misma que plantea el cuidado del agua desde el planteamiento de los objetivos de
desarrollo sostenible en la agenda 2030; en donde se plantean directrices que permitan a los
gobiernos gestionar de manera adecuada este recurso imprescindible para el desarrollo de la
vida humana; es si que indican que “Las organizaciones de la sociedad civil deben trabajar
para exigir que los gobiernos rindan cuentas, invertir en investigacion y desarrollo de los
recursos hidricos y promover la inclusién de las mujeres, los jovenes y las comunidades
indigenas en la gobernanza de los recursos hidricos. (Organizacion de las Naciones Unidas, s
f.); ademéas de esto justamente a partir de aqui se hace un llamado a la generacién de
propuestas que puedan brindar el conocimiento sobre la importancia del agua; asi se muestra
que “Concienciar sobre estos cometidos y convertirlos en medidas concretas producira
resultados ventajosos para todos y conllevara una mayor sostenibilidad e integridad de los

sistemas humanos y ecologico”. (Organizacion de las Naciones Unidas, s f.).

Por otro lado, desde un contexto mas focalizado podemos observar que desde nuestras
culturas ancestrales también existen orientaciones que ayudan a comprender la importancia
del cuidado ambiental y especificamente el cuidado del recurso hidrico de nuestra nacién; a
partir de lo que se conoce como la cosmovision filosofica del “Sumak Kawsay” podemos
extraer de igual manera una de las bases fundamentales para entender la importancia que
tiene el tema hacia donde se orienta nuestra propuesta; “Los pueblos indigenas entienden la
naturaleza, con una perspectiva holistica, como un ente vivo que lo engloba todo, incluidos

los seres humanos. La naturaleza es la vida y la vida estd en todos los elementos de la



naturaleza. (Hidalgo et al, 2014, p. 92). Es necesario incorporar estas aportaciones culturales
que estan registradas para que de esa manera la educacion sea integral y adecuada al contexto

donde se esta realizando.

A manera de cierre es importante mencionar el objetivo con el que se ha orientado el Museo y
en consecuencia el proyecto “Yaku va a las aulas”; comprendiendo que la orientacion que en
general se manifiesta es la de que hay que generar “conciencia”, educar a las personas sobre
la importancia de aquello que tienen, formarlos en el respeto y el valor que se le debe dar,
guiarlos con estrategias que les permitan darle un mejor cuidado y propiciar ideas que nazcan

de ellos para aportar a la conservacion. EI museo en sus objetivos manifiesta que:

Todas las propuestas que trabaja el museo, ya sea de manera fisica o virtual, de una u otra
forma, estan ancladas al trabajo en el aula en materias como Ciencias Naturales, Entorno
Natural y Social y Educacién Cultural y Artistica. En este sentido, Yaku va a las aulas de
seguro sera una de tus mejores herramientas para abordar tematicas ambientales, con el fin de
que la infancia de nuestro pais se comprometa con el cuidado del planeta de una forma més
vivencial (Yaku Museo del Agua, 2020, p. 4)

CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION

3.1. Tipo de Investigacion

La investigacion planteada es de tipo Proyectiva; consistente en el disefio de una propuesta de
soluciones que sean acordes a una problematica determinada, partiendo desde un proceso de
indagacion; el cual, a su vez implica los procesos de; explorar, describir, explicar y proponer

alternativas de transformacion. (Upel, 2003, citado en Hurtado, 2012, p. 117).

Como se menciond anteriormente, el tema de estudio parte de un contexto previamente
analizado; es asi que se propuso configurar los componentes de una propuesta de estrategias
pedagdgicas digitales, basadas en la gamificacion, para el proyecto de educacion virtual

“Yaku va a las aulas”, perteneciente al museo Yaku — Parque Museo del Agua; dado que, en



la observacion de necesidades realizada fue manifiesto que esta propuesta era la mas

adecuada para ser ejecutada en funcion de brindar soluciones a esta problematica.

3.2. Disefio de Investigacion

La presente investigacion se identifica como una investigacion “de campo”, en donde se
propuso trabajar con fuentes vivas; la recoleccion de la informacion se realizd en su ambiente
natural; (Hurtado, 2012, p. 151). Asi mismo en observacion de la temporalidad se indica que
la investigacion es de tipo transversal descriptivo dado que se analizo el estado en el que el
proyecto se encontraba y se trabajo en funcion de datos que fueron generados a partir de una
implementacién que ya fue realizada; por otro lado, en lo que se refiere a la amplitud de foco
se ha considerado realizar una investigacion de tipo retrospectivo univariable dado que se

describe un evento que se realizd en el pasado y sobre el cual se van a extraer los datos.

Para la realizacion de la presente investigacion se seleccioné a los funcionarios del Museo
Yaku - Parque Museo del Agua; entre los funcionarios se encuentran los guias del museo vy el
personal encargado de supervisar el proyecto. El museo tiene como objetivo la presentacion
de contenidos referidos al cuidado medio ambiental y la importancia del agua como recurso
vital; el mismo estd ubicado en la ciudad de Quito, Barrio “El Placer”; este museo atiende a
unidades educativas y a personas de toda indole en su servicio presencial y virtual de

formacion.

3.3. Unidades de Estudio

Informantes clave

Las unidades de estudio seran todas aquellas personas involucradas en el desarrollo e
implementacion del proyecto “Yaku va a las aulas”. Los sujetos seran directivos encargados
de supervisar el proyecto, coordinadores del proyecto y encargados de la planificacion, y por
altimo, los docentes o guias encargados de plantear la propuesta, planificar las sesiones

formativas, ejecutar los talleres y llevar a cabo el proyecto.

En este sentido se incluyd en el proceso al directivo que estd encargado de supervisar el

proyecto; se incluyeron a 1 coordinador y 3 responsables del proyecto, los cuales fueron los



encargados de ejecutar los talleres virtuales que hacen parte del proyecto implementado en el

Mmuseo.

En el contexto en el que el proyecto se realizd se determind que era necesario establecer un
grupo de sujetos denominados como “informantes clave”, Robledo (2009) menciona que los
informantes clave “Son aquellas personas que por sus vivencias, capacidad de empatizar y
relaciones que tienen en el campo pueden apadrinar al investigador convirtiéndose en una
fuente importante de informacion a la vez que le va abriendo el acceso a otras personas y a
nuevos escenarios.”(p. 1); desde esta perspectiva se observO la necesidad de realizar un
levantamiento de informacion focalizada debido a que los guias del museo tienen diferentes

funciones y no todos han participado del proyecto.

Participantes:

NOMBRE CARGO FORMACION PROFESIONAL

D. Técnico educativo | Formacion: Magister en Educacion infantil y educacién
en el museo | especial, Licenciada en Educacion.

Yaku. Implicacién: Coordinadora del proyecto. Encargada de
acompariar y supervisar el proyecto, coordinadora del
equipo de trabajo que disefidé e implemento el proyecto.
Fue jefa encargada del proyecto de museologia
educativa en el afio 2020 — 2021, tiempo en que se
implemento el proyecto “Yaku va a las aulas”.

Funcion: disefiar proyectos relacionados con la parte
educativa del museo; especializacion en necesidades
educativas especiales.

Caracteristicas: Ha trabajado en instituciones educativas

diversas, con enfoque en Educacion especial.

E. Mediador Formacion: Guia Nacional de Turismo.

educativo en el | Implicacion: Encargada de desarrollar el proyecto,
museo Yaku. participante del equipo de trabajo que disefid e
implemento el proyecto.

Funcion: Ejecutar los talleres virtuales; atencion y




orientacion al pablico asistente.
Caracteristicas: Ha trabajado en otros museos como
guia, mediador cultural; estudios en disefio instruccional

pedagdgico.

L. Mediador Formacion: Licenciada en Turismo Historico.

educativo en el | Implicacion: Encargada de desarrollar el proyecto,
museo Yaku. participante del equipo de trabajo que disefid e
implemento el proyecto.

Funcion: Ejecutar los talleres virtuales; atencion y
orientacion al publico asistente.

Caracteristicas: Ha trabajado en otros museos como
guia, mediador cultural; estudios realizados en la

Universidad Central del Ecuador.

G. Mediador Formacion: Guia Nacional de Turismo.

educativo en el | Implicacion: Encargado de desarrollar el proyecto,
museo Yaku. participante del equipo de trabajo que disefid e
implemento el proyecto.

Funcion: Ejecutar los talleres virtuales; atencion vy
orientacion al publico asistente.

Caracteristicas: Ha trabajado en otros museos como
guia, mediador cultural; trabajé anteriormente en el

Museo Interactivo de Ciencias.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas se refieren a los procedimientos que realiza el investigador para lograr la
recoleccion de datos de manera efectiva (Hurtado, 2012); en este apartado se defino como se

realizara dicha recoleccion.

Los instrumentos son aquellos insumos con los que se van a obtener los datos necesarios para
sustentar la investigacion (Hurtado, 2012); a continuacion, se menciona cuales son los

instrumentos seleccionados para obtener los datos necesarios.



Se planted el desarrollo del levantamiento de informacién por medio de la realizacién de un
grupo focal ya que este permitié observar el estado del proyecto de manera general, ademas
de que, por otro lado, nos facilitd conocer como se encuentra conformado y que necesidades
se presentan en su actual implementacion; se planted también realizar una entrevista a la
coordinadora del proyecto con el objetivo de conocer a profundidad la realidad del proyecto
y que de igual manera esto permite identificar las necesidades primordiales que el mismo

tiene actualmente.

La técnica del grupo focal permite recolectar la informacion por medio del diadlogo y la
interaccion; Varela & Hami (2013) la definen como, “un espacio de opinidon para captar el
sentir, pensar y vivir de los individuos, provocando auto explicaciones para obtener datos
cualitativos.” (p. 56); en el caso del proyecto, se vio la necesidad de seleccionar esta técnica
debido a que existieron varios colaboradores que participaron en la creacion del proyecto y
por tanto era necesario escuchar las opiniones de cada uno. Es importante escuchar al grupo
de creadores del proyecto ya que ellos pueden dar un testimonio fidedigno de como nace,

cual es el objetivo y cuéles son las necesidades que tiene.

El nimero de participantes del grupo focal fue de 4 personas; dentro de los criterios para
seleccionar a este grupo reducido de participantes estuvo la necesidad de dialogar con las
personas que tuvieron participacion activa; no todos los colaboradores del museo participaron
en el proyecto. En relacion al nimero minimo de participantes de un grupo focal, Turney y
Pocknee (2005) citado en Escobar & Bonilla (2011), indican que pueden estar entre 3y 12

participantes.

Otra de las técnicas de recoleccion de datos seleccionadas para el proyecto de investigacion
fue la de la entrevista; Diaz et al. (2013) la definen de la siguiente manera; “La entrevista es
una técnica de gran utilidad en la investigacion cualitativa para recabar datos; se define como
una conversacion que se propone un fin determinado distinto al simple hecho de conversar.”
(p. 163), no deja de ser ttil en un ambito académico ya que “es un instrumento técnico que

adopta la forma de un didlogo coloquial.”(p. 163).

Cabe destacar que el disefio de los instrumentos, en este caso las guias de preguntas fueron
realizadas en base a los indicadores apuntados en la tabla de operacionalizacion de variables



con el fin de que los datos obtenidos sean correspondientes a las preguntas planteadas por el
investigador y que asi las conclusiones obtenidas sean coherentes con los objetivos

planteados.

3.5. Técnica de Analisis de Datos

Los datos obtenidos en la etapa recoleccion requieren un analisis que permita entender su
significado de forma objetiva, es necesario que de acuerdo con la estructura planteada y
desarrollada los datos nos permitan responder a las preguntas de investigacion y por
consiguiente sean el soporte en el cual nos basamos para dar respuesta a las interrogantes

planteadas en un inicio. (Hurtado, 2012).

La técnica de andlisis que se utilizd en este trabajo fue la de la “andlisis de contenidos™; la
misma que consiste en utilizar la categorizacion y codificacion de la informacion obtenida,
con el fin de extraer la interpretacién de dichos resultados por medio de la inferencias
alcanzadas a partir de un analisis inductivo. Se utilizaron diagramas y graficos para organizar

de manera visual los resultados y de esta manera poder extraer las conclusiones pertinentes.

Puig et al. (2014) explican como es que la informacion recogida por medio del método
cualitativo es utilizada para fundamentar investigaciones similares a la que se realizo;
especifican que “«Dar sentido» a los datos cualitativos, significa reducir notas de campo,
descripciones, explicaciones, justificaciones, etc. hasta llegar a una cantidad de unidades
significativas y manejables; significa también estructurarlos y exponerlos y, por ultimo,

extraer y confirmar unas conclusiones méas comprensivas.” (p.120).

Para el andlisis de contenidos se selecciond a la herramienta digital ATLAS.TI, la misma que
es un software actualizado que permite la revision y el analisis de datos a partir de
documentos o archivos que contengan la recopilacion de datos, de forma especifica datos de

andlisis cualitativo.

Acerca de la herramienta que se utilizo para el analisis podemos mencionar que segun
Varguillas (2006) el software se orienta hacia el correcto desarrollo del anélisis de contenido,

se considera que por medio del programa se puede implementar una técnica de investigacién



rigurosa en funcién datos cualitativos, con la obtencion posterior de inferencias validas que
nos ayudan a comprender un contexto determinado. De acuerdo a la funcionalidad del
programa podemos acceder a la descripcion objetiva, de forma sistematica y cualitativa
acerca de un archivo contenedor de datos; estos contenedores pueden ser registros de
entrevistas, observaciones de campo, documentos; entre otros tipos de archivo digital de

imagen, audio o video.

Entre las ventajas que presenta este software con respecto de la investigacion presente,
podemos decir que; el software permite agregar los documentos que contienen la
informacidn, en este caso las transcripciones de la entrevista y del grupo focal que se realizo;
el programa hizo posible crear un sistema de codigos, que permiten etiquetar las citas y los
conceptos que tienen relevancia con respecto los contenidos relacionados con las tematicas
correspondientes con el proyecto. Por otro lado, la posibilidad de extraer analisis de co-
ocurrencias permite observar de manera grafica cOmo es que estos conceptos se relacionan y
en qué proporcion los conceptos se relacionan en funcion a los datos expresados de forma
narrativa por los participantes. Ademas de lo antes mencionado hay que indicar que una de
las herramientas elementales que presenta la aplicaciéon es la de los mapas semanticos o
diagramas de flujo; en este sentido el aporte de los mapas para el proyecto ha sido el poder
identificar sistemas de relaciones conceptuales de forma logica, los mismos que se pueden
representar de forma grafica y que, de esta manera, permiten extraer reflexiones e inferencias

gue son importantes para la comprension del caso analizado.

Por otro lado, es importante mencionar acerca del procesamiento de los datos recabados, los
cuales fueron recaudados a través de entrevistas individuales y a través de un focus group, en
el cual se plantearon preguntas orientadoras con el fin de obtener datos que se puedan
analizar de forma cualitativa, es importante mencionar que segin Gonzélez Gil y Cano Arana
(2010), en el analisis cualitativo de datos, el proposito de organizar y procesar los datos es
fundamental para: “identificar”, dentro del conjunto de la informacion recopilada, aquellos
elementos que son realmente significativos en relacidén con los objetivos que persigue nuestro
estudio; y posteriormente establecer conexiones entre estos datos que faciliten al investigador
realizar abstracciones profundas orientadas a la generacion de conceptos, proposiciones,
modelos y teorias; esto refiere a un proceso completo que se ha desarrollado para el analisis
de los datos, en donde es importante observar que cada paso esta concatenado y tiene un
sentido logico que nos ayuda a comprender cudl podria ser la configuracién de nuestra



propuesta; en un sentido practico, Gonzalez Gil y Cano Arana (2010) hace una
puntualizacién clara con respecto de que “el objetivo ultimo ha de ser abstraer de los datos
pistas, significaciones que nos ayuden a comprender la complejidad de los fenémenos
estudiados”, sefialando el cardcter investigativo, interpretativo del andlisis de datos, el cual

permite alcanzar conclusiones relevantes al terminar el proceso.

En base a las referencias tedricas se ha podido identificar un proceso sisteméatico que propone
tres fases de codificacion de datos, seglin se menciona :

Codificacion abierta: En esta etapa inicial, los datos se descomponen en conceptos o
categorias fundamentales; en este proceso se examina minuciosamente la informacién, se
identifican temas, conceptos, o palabras recurrentes y se procede a asignar codigos a
segmentos delimitados del contenido textual; este proceso permite una clasificacion y
comprension clara de los conceptos fundamentales que estan presentes en los datos; como
indica el autor, “Codificacion abierta: el proceso analitico por medio del cual se identifican
los conceptos y se descubren en los datos sus propiedades y dimensiones” (Strauss & Corbin,

2002, p. 110).

Codificacion axial: Una vez establecidas las categorias durante la etapa de codificacion
abierta, se procede al siguiente paso que es la codificacion axial, la cual busca identificar y
establecer relaciones entre las categorias y subcategorias; esto permite que se pueda ir
generando redes conceptuales que son susceptibles de interpretacion; segun Gonzalez Gil y
Cano Arana (2010), “la codificacion axial supone una reorganizacion de los datos con el fin
de identificar las relaciones entre las categorias, propiedades y dimensiones” (p. 4); esto
permite organizar los datos en un 6rden secuencial 1égico, lo que hara posible entender como
las categorias interactdan unas con otras y cémo estas se influyen mutuamente, sefialando
ideas importantes; lo cual hace posible comprender la informacion subyacente del fendmeno

estudiado.

Codificacion selectiva: La codificacion selectiva representa la fase posterior de todo el
proceso del analisis, en esta etapa es donde se integran y clarifican las categorias identificadas
y seleccionadas anteriormente en torno a una categoria central; Strauss y Corbin (2002),
menciona que “La codificacion selectiva es el proceso de refinar e integrar la teoria. En la

integracion, las categorias se organizan alrededor de un concepto explicativo central.” (p.



177), este procedimiento alcanza su objetivo cuando el investigador logra la construccién de

una teoria consistente que explica de forma logica y comprensiva el fenémeno estudiado.

Parte del proceso de codificacion que se ha realizado para el presente trabajo de
investigacion, se ha desarrollado en su primera etapa con de la identificacion de palabras,
frases o parrafos que se han considerado que pueden tener una “significacion” importante o
relativa a la tematica que persigue el estudio, esto se considera un primer acercamiento al
analisis de los datos recopilados; asimismo, en el momento que se pudo identificar los
conceptos o ideas, simultaneamente se asign6é un codigo o etiqueta, lo que permitird que en
un procedimiento posterior, estos codigos puedan ser usados como piezas que permitan
construir mapas de ideas o conceptos, de los cuales se desprenda bloques de informacion

fundamental para el proyecto y para la propuesta.

Gonzélez Gil y Cano Arana (2010) plantean que, en el proceso de analisis cualitativo, la

asignacion de cddigos o categorias puede realizarse de dos maneras:

Cadigos "in vivo": En donde se emplean términos o frases expresadas directamente

por el participante durante la entrevista que, por si mismas, poseen un significado relevante.

Cadigos interpretativos: Los cuales son creados por el investigador, el cual se basa en
su capacidad analitica y en el conocimiento acerca del tema de estudio, para representar

conceptos emergentes de los datos que esta analizando.

Una vez que se concluyd la codificacion, se ha procedido a elaborar un listado de codigos o
categorias relevantes, que permitan observar de forma panoramica el area del conocimiento
en el que se va a desarrollar el analisis del contenido, este panorama, por asi decirlo, abarca
conceptos referentes y correspondientes a la problematica de la que trata el estudio. Esta
organizacion logica facilita la comprension y consistencia en el analisis de los datos que

posteriormente nos llevara a desarrollar la interpretacion de los mismos.

A Continuacién los cédigos utilizados:

Cadigos




Actividades de ensefianza aprendizaje Equipo multidisciplinario

Aprendizaje colaborativo Gamificacion

Aprendizaje mediado Herramientas web didacticas

B learning Interaccion

Didéctica Interactividad

Digitalizacion Mediador cultural

Educacion no formal Metodologia educativa

Eje tematico Proceso educativo

E learning Recursos educativos

Tecnologia Tecnologias de la informacion y
comunicacion (TICs)

Usuario educativo Vinculacion

Con respecto a como se crearon los codigos que se utilizaron en la investigacipon es
importante sefialar que la herramienta ATLAS.ti permite por medio del etiquetado observar
cuales son los conceptos que se van reiterando a lo largo del contenido y esto te permite
delimitar la comprension del tema en cuanto a que existen conceptos que se repiten y que
sugieren que existe una relacion que se debe analizar; previo a iniciar el etiquetado es
primordial encontrar conceptos importantes por medio de la investigacion y la
fundamentacion teorica acerca de la problematica que se estd analizando, y de esta manera
sentar una base fundamentada para la orientacion de los analisis posteriores; ademas de esto
es necesario mencionar que, al tratarse de un analisis de datos cualitativos los codigos y
categorias dependen del criterio del investigador, esta discriminacion se orienta desde la
aparicion de coocurrencias de conceptos, esto refiere a la reiterada relacion que se muestra
entre dos codigos por medio de la visualizacion en la herramienta de analisis, asi mismo lo
que ayuda en la comprension de las jerarquias es la generacion de redes conceptuales y la
observacion de concordancias que se presentan entre codigos, como lo menciona en la pagina
oficial de la herramienta ATLAS.ti.

En el uso de una herramienta técnica como lo es ATLAS.ti, es importante mencionar ciertos
funcionamientos que son importantes, la conformacion de categorias y codigos es esencial

para estructurar y analizar los datos de manera efectiva; los cddigos representan conceptos o



temas relevantes identificados en los datos, mientras que las categorias agrupan codigos
relacionados bajo un tema mas amplio, esto es una orientacion elemental que aparece iniciada
en la pégina oficial de ATLAS.ti; la posibilidad de agrupar los codigos permite estructurar la
base conceptual, facilitando el andlisis de patrones y relaciones en los datos. Ademas de esto,
en la herramienta es posible reorganizar los subcodigos mediante las funciones de arrastrar y
soltar, adaptando la estructura segun las necesidades del analisis, y segun la construccion
I6gica de contenido que el investigador estd realizando; como sugiere la Guia Rapida de
ATLAS.ti 22 para Windows, "el siguiente paso mas probable es crear una categoria y afadir
los cddigos fusionados como subcodigos™ (ATLAS.ti, 2022, p. 59); Es importante mantener
una jerarquia de codificacion clara y manejable, evitando niveles excesivos de profundidad
que puedan dificultar el analisis comparativo. Se recomienda limitar las categorias de nivel
superior a un namero razonable, dentro del marco de la problemética para mantener la

coherencia y la eficacia en el proceso de analisis que esta llevando a cabo.

En la herramienta ATLAS.ti, tanto las categorias con subcodigos como los grupos de cédigos
son herramientas esenciales para organizar y analizar datos cualitativos, estos recursos
cumplen funciones distintas; las categorias y los subcodigos, por un lado, permiten
estructurar jerarquicamente los cddigos, estableciendo relaciones de inclusion entre ellos, esto
es Util para representar conceptos generales y poder analizar de manera subsecuente sus
especificidades; esta jerarquia facilita el analisis detallado y la comprension de cémo se
relacionan los diferentes aspectos del fendmeno que se estéa estudiando; segun la Guia Réapida
de ATLAS.ti 22 para Windows.

Los “grupos de codigos” funcionan como etiquetas organizativas que permiten agrupar
coédigos sin establecer una jerarquia limitante entre ellos; un cddigo puede pertenecer a
multiples grupos, lo que permite flexibilidad para organizar y filtrar los datos segun
diferentes criterios analiticos que se estan aplicando por parte del investigador; en el caso del
presente trabajo de investigacion, se determind crear grupos que puedan agrupar "Estratégias
pedagdgicas”, lo cual permitio asignar codigos a este grupo segun la correspondencia que
tenian los codigos disponibles que aparecieron después del etiquetado; esta funcionalidad fue
atil para poder realizar los andlisis comparativos y aplicar filtros durante la exploracién de los
datos. Como se indica en la Guia Rapida de ATLAS.ti 22 para Windows;

"Si tiene muchos cddigos de baja frecuencia que quiere o necesita fusionar, los grupos

de cddigos son una buena manera de reunirlos. Después de haber afiadido todos los



cddigos de bajo nivel que pertenecen al mismo tema / topico / idea, puede establecer
este grupo de codigos como filtro. Esto facilita la fusion de los cddigos.” (ATLAS.ti,
2022, p. 95).

3.6. Operacionalizacion de Variables

Tabla 1. Operacionalizacion de Variables
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE

En el presente capitulo se expone la forma como se analizaron los datos recopilados por
medio de las técnicas descritas en el capitulo tres; la realizacion del andlisis de datos se
desarroll6 por medio del programa Atlas.ti 22; a partir de los documentos elaborados desde el
registro en audio de las técnicas de recoleccion, tales son la entrevista y el grupo focal. Como
resultado del trabajo de andlisis resultd un proyecto que contiene 2 documentos de treinta
hojas de transcripcion, del cual se desprenden ciento ochenta y seis citas, veintisiete codigos.
De este proyecto se desprenden seis informes de co-ocurrencias, seis graficos de barra y

cuatro redes semanticas.

DATOS




El analisis de datos por medio de la tabla de co-ocurrencias se utilizd para extraer los
informes en formato Excel y en base a los datos registrados se elaboraron gréficos de barras
comparativos en donde se observa las relaciones entre codigos; los mismos que, permiten
realizar inferencias que apunten a dar respuesta a las interrogantes planteadas para la presente
investigacion. Con respecto a este procedimiento IBM (2021) menciona que; “Las reglas de
co-ocurrencia permiten detectar y agrupar conceptos que estan estrechamente relacionados
dentro del conjunto de registros.”; en este sentido las relaciones entre conceptos ayudan a
interpretar la forma en que estan funcionando determinados conceptos identificados en la
recoleccion de datos; IBM (2021), explica la importancia de observar esta relacion entre
conceptos, se menciona que “cuando en los registros a menudo se encuentran conceptos que
aparecen juntos, esa co-ocurrencia refleja una relacion subyacente que probablemente sea
valiosa para las definiciones de categorias.”; esta importancia tiene que ver también con la
posibilidad de hallar inferencias que ayuden a orientar el desarrollo de la propuesta; esto se
verd reflejado de forma mas clara cuando se observe las interpretaciones de los graficos de

barras que se han desarrollado en este capitulo.

De la misma forma en la que se ha trabajado con la co-ocurrencia, se trabajé con la técnica de
redes semanticas; por medio del software se pudo configurar estos graficos que permitieron
identificar relaciones entre conceptos las cuales son importantes para comprender las
relaciones conceptuales que se infieren por medio de la identificacion de categorias y
codigos. Varguillas (2006) indica que “Las redes estructurales (networks) o diagramas de
flujo representan graficamente posibles estructuras o sistemas de relaciones sobre todo entre
las categorias o codigos” (p.77); a través de las relaciones se ha configurado diagramas de
flujo con el fin de estudiar las relaciones conceptuales y los procesos descritos en la
informacién recopilada previamente y por medio de la cual se pudo realizar el analisis

referido.

De forma mas especifica, el objetivo de elaborar las redes conceptuales queda definido por
Varguillas (2006), cuando indica que “En las redes conceptuales y estructurales se hacen
explicitas las interpretaciones y permiten, en un momento determinado, Ilamar a todos los
elementos que pueden apoyar una u otra hipotesis, argumento o conclusion.”(p.77); es en este
sentido que se ha realizado la composicion de las redes conceptuales para poder identificar
las relaciones entre los cédigos expresados por los participantes del proyecto; es necesario



mencionar que esta comprension se construye en funcion de dar respuestas a las necesidades

que tiene el proyecto.

4.1 Analisis de datos

Analisis de co-ocurrencias

En el andlisis cualitativo de datos, las co-ocurrencias representan la presencia simultanea y
reiterativa de dos o méas codigos en un mismo segmento de datos, lo cual indica una probable
relacion entre los conceptos codificados; segun se indica la pagina web de ATLAS.ti (2023),
"la co-ocurrencia puede revelar temas o patrones en los datos, ayudando a los investigadores
a comprender las complejas relaciones entre los distintos elementos de su estudio"; esta
técnica permite al investigador identificar conexiones significativas entre fendmenos o
conceptos, facilitando asi una interpretacion, directa, profunda y organizada de los datos

cualitativos que se han recopilado.

La identificacion de estas co-ocurrencias ha sido esencial en la interpretacion de datos del
presente proyecto ya que ha permitido identificar, comprender y relacionar los conceptos
marcados, para poder construir una serie de teorias fundamentadas, las mismas que permitan
orientar la propuesta que se va a realizar posteriormente, asi mismo esta forma de analisis nos
permite comprender las dinamicas subyacentes en los datos analizados, por mencionar algo
de aquello, se puede indicar que, se entiende cudl es la pertenencia o la influencia de un
concepto con respecto del otro, en otro caso, se puede comprender en qué magnitud esta
relacionado un codigo con un determinado grupo. Asi es que, el analisis de co-ocurrencias
permitio la visualizacién grafica de las distintas interrelaciones entre conceptos o c6digos,
proporcionando una base sélida para la interpretacién de los resultados obtenidos mediante
diagramas de barras y redes semanticas. De forma directa la herramienta fue
fundamentalmente atil en investigacion al permitir la exploracion de las conexiones entre

diferentes aspectos del fendmeno complejo que se procurd analizar.

En cuanto al trabajo realizado con los datos recopilados, se puede mencionar que, el analisis
cualitativo, por medio de la identificacion de las co-ocurrencias, se realizd con el objetivo de
revelar patrones significativos en las transcripciones de entrevistas y grupos focales al

mostrar, observando cuéndo dos o més codigos se aplican al mismo segmento de texto y



realizando las diferentes pruebas de configuracion para observar de manera grafica las
relaciones que se encontraban subyacentes; segun ATLAS.ti Scientific Software
Development GmbH (n.d.), “Las herramientas de co-ocurrencia buscan codigos que se hayan
aplicado a la misma cita o a citas superpuestas” (parr. 1), lo que facilité identificar los temas
que fueron mencionados de forma conjunta y reincidente en las narrativas de cada uno de los
participantes; en el caso de los grupos focales con mediadores culturales, esta técnica
permitié observar con claridad como es que iban emergiendo colectivamente conceptos
relevantes; por otro lado, fue de gran ayuda poder evidenciar las conexiones entre las
experiencias compartidas, permitiendo que, el investigador pueda captar ideas reiteradas en
cuanto a la estructura del proyecto y las necesidades que este contenia; asimismo, en el caso
de la entrevista a la coordinadora del proyecto, las co-ocurrencias permitieron vincular los
comentarios sobre temas como, objetivos, metodologia, resultados, por mencionar algunos,
revelando la coherencia de las distintas percepciones y apoyando la identificacion de
categorias teoricas que sean importantes para analisis y que permitan extraer conclusiones

claras y fundamentadas para el planteamiento correspondiente.

A continuacién se presentan los diagramas y las redes realizadas conjuntamente con el

andlisis cualitativo realizado:

Figura 1. Analisis de co-ocurrencias, Metodologia Educativa.
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En la Figura 1, se observan conceptos con un indice de vinculacion significativo, estos
puntajes representan el nimero de citas en que los conceptos aparecen vinculados; tales son:
mediador cultural (24), interactividad (14), interaccion (17), e-learning (8), aprendizaje

mediado (24), aprendizaje colaborativo (19).

En relacion a estos indicadores se puede observar que en relacion a la metodologia educativa
que el proyecto requiere se evidencia la importancia de la teoria del aprendizaje colaborativo
y la teoria de aprendizaje mediado; partiendo de esto se evidencia como fueron configuradas
las actividades y los talleres realizados para la modalidad e-learning; la misma que fue
desarrollada por los guias del museo que realizaron su labor educativa entendiéndose a si
mismos como mediadores, en el caso particular del museo se denominan mediadores
culturales; asi mismo se encuentra en la recopilacién de datos la mencion de que el objetivo
mas importante en el desarrollo de los talleres era lograr los objetivos de aprendizaje por
medio de la construccion de conocimiento a través de la colaboracion de todos los
participantes, desde la implementacion de un proceso mediado, pero que esté sostenido por la

interaccion entre los participantes y la interactividad entendida como la comunicacién entre



los participantes ya que las actividades no eran en su totalidad de tipo interactivo.

Por otro lado, estan los conceptos que tienen un bajo indice de vinculacion, tales como son el
enfoque de la gamificacion (1) y la modalidad b-learning (5), evaluacién (1), educacion
formal (4); en este sentido el investigador destaca estos dos conceptos en relacion a la
metodologia ya que se entender esto como una sefial que indica hacia donde apuntan las
necesidades que se deben responder; el enfoque de la gamificacion no es contrario a las
teorias planteadas anteriormente, la gamificacion puede aportar nuevos matices para el
desarrollo de las estratégias que se planteen y por otro lado se observa que la modalidad b-
learning tiene una implicacion importante en lo que se refiere a una nuevo planteamiento del
proyecto, se entiende que el proyecto afronta un nuevo contexto, el mismo que, hace
necesario realizar cambios que le permitan adaptarse y continuar funcionando; en cuanto a la
evaluacion se puede decir que en funcion a la informacion proporcionada por los
entrevistados el codigo no es preponderante por el hecho de que la evaluacion se ha realizado
en funcidn de la necesidad del proyecto, se ha evaluado el desarrollo del test y también la
satisfaccion del usuario, algo que se considera adecuado segun el tipo de proyecto; por Gltimo
entre los codigos que se ha considerado para destacar en este cuadro se ha marcado al de la
educacion formal, en cuanto a la metodologia educativa se pueden interpretar que dicha
metodologia debe incluir a la estructura de educacién formal, entender cual es su rol,

delimitar su implicacion en el proyecto y lograr una relacion adecuada a sus caracterfisticas.

Figura 2. Andlisis de co-ocurrencias, Estrategias Pedagogicas
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En la Figura 2, se observa que existen conceptos con altos puntajes de co-ocurrencia en lo
que refiere a la elaboracion de las estrategias pedagogicas disefiadas para el taller; estan
marcadas: aprendizaje colaborativo (20), aprendizaje mediado (24), mediador cultural (18), e-
learning (17), interaccion (15); por otro lado se encuentran marcadas los indicadores de la

modalidad b learning (4), y esta también gamificacion con (3).

Se puede interpretar también que al hablar de las estrategias pedagdgicas que son parte del
proyecto se evidencia que los entrevistados describen las mismas y permiten comprender que
han sido desarrolladas en coherencia con la metodologia que se ha propuesto por parte del
equipo de trabajo. Por otra parte se entiende que el enfoque de la gamificacion se convierte en
una oportunidad, al no tener demasiada implicacion en la estructuracion de las estrategias
pedagdgicas y por otro lado, se puede entender que de acuerdo a la realidad del proyecto en el
momento de la recoleccion de datos , una de las propuestas probables pasa por la
implementacién de un modelo educativo mixto (blended), en donde, se pueda encontrar un
espacio que permita articular un funcionamiento colaborativo entre el museo y las

instituciones de educacion formal.

Figura 3. Andlisis de co-ocurrencias, Actividades de ensefianza aprendizaje
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En el andlisis de la Figura 3, se ha observado los indices de co-ocurrencia que tiene el
concepto de actividades de ensefianza aprendizaje, en donde se debe resaltar que estas son las
piezas con las que se construyen las estructuras antes mencionadas; tales como las estrategias

pedagdgicas que se plantean en funcién una determinada metodologia educativa.

En esta figura se encuentran resaltados los conceptos de aprendizaje mediado (29),
aprendizaje colaborativo (26), proceso educativo (20), mediador cultural (19), interaccion
(18); en este sentido se comprende claramente los indices de aprendizaje mediado y
aprendizaje colaborativo, por antes mencionado en las figuras 1 y 2; ahora el enfoque recae
sobre el concepto de proceso educativo en donde este concepto cobra importancia por su alto
indice de co-ocurrencia con respecto de las actividades de ensefianza aprendizaje; podemos
interpretar que las actividades estan disefiadas para lograr un proceso que sea efectivo con la
participacion del mediador cultural que se enmarca en la metodologia determinada para los

talleres; misma metodologia que ya ha sefialado como factor trascendente a la interaccion.

La gamificacién (8) y la b-learninig (3), siguen reflejando una vinculacion no representativa y
por tanto se entienden como una oportunidad, en cuanto a la posibilidad de implementar
estrategias que estén relacionadas con estos conceptos; esto se entiende en el sentido de que
el poco puntaje de co-ocurrencia evidencia que en la realidad actual del proyecto estos
conceptos no tienen preponderancia; en un sentido practico se puede expresar que las



estrategias se pueden reorientar desde la estructura de la modalidad b-lerning que permita una
adaptacion del proyecto a la realidad educativa actual de las instituciones educativas y sus
usuarios; de igual manera el enfoque de la gamificacion tiene una serie de lineamientos que
se pueden interpretar y adaptar para dinamizar las estrategias correspondientes a los talleres

educativos que se desarrollan en el proyecto “Yaku va a las aulas”.

Figura 4. Analisis de co-ocurrencias, B-Learning
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En la Figura 4, se observa que existen conceptos con altos puntajes de co-ocurrencia en lo
que refiere a la modalidad educativa b-learning; se encuentran marcadas: Tics (14),
tecnologia (14), herramientas web didacticas (11), e-learning (17), educacion formal (11) y

digitalizacion (13).

Se puede inferir que la modalidad b-learning puede ser una opcion que permita darle una
nueva proyeccion a los talleres, ya que en su origen las estrategias pedagdgicas ya tenian

componentes de e-learning que pueden ser parte de un nuevo planteamiento orientado a



adaptarse a la modalidad educativa en la que se encuentran las instituciones educativas que

participan de los proyectos de forma recurrente.

El b-lerning se no se ha planteado como una alternativa en lo que se refiere a la informacion
facilitada por los esntrevistados; se observa que la tecnologia, las Tics, y las herramientas
web didacticas son un vinculo entre el e-lerning y el b-lerning, en este caso son un vinculo
entre la propuesta desarrollada para la época de la pandemia para el afio 2020 — 2021 y por
otro lado la propuesta que se esta realizando actualmente desde este trabajo investigativo.

Para acentuar la logica de conceptos se observa también que existe el concepto de
digitalizacion que efectivamente contiene a los conceptos mencionados en el parrafo anterior
(Tecnologia, Tics, Herramientas web didacticas); ya que para se evidencia como el proceso
de digitalizar la labor educativa/cultural del museo permitié que se pueda crear esta propuesta
educativa; en todo esto de igual manera se comprende que el papel del docente se relaciona
con el concepto de b-lerning al comprender que existe un proceso educativo que va a darse en
el aula, el mismo que es propuesta desde las estrategias pedagdgicas pertenecientes al
proyecto; se puede decir que el proceso educativo de una modalidad mixta tiene actividades
para realizar en la sesion on-line sincronica y también otras actividades para realizar en la

clase con el docente tutor, de forma presencial.

Figura 5. Andlisis de co-ocurrencias, Tics/Tecnologia
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En la Figura 5, se observa que existen conceptos con altos puntajes de co-ocurrencia en lo
que refiere a la relacién de los conceptos establecidos con la tecnologia ligada a las Tics; se
encuentran marcados: Tics (43), tecnologia (43), herramientas web didacticas (28, 28), e-
learning (39, 35), y digitalizacion (36, 33).

Se ha colocado dos indicadores que estan directamente relacionados ya que uno no puede
funcionar sin el otro, se entiende que las Tics estan sujetas a la tecnologia en sus diferentes
herramientas y aplicaciones; desde ese punto se puede observar que hay una correspondencia
directa que se evidencia en el cuadro; en este aspecto se puede extraer una estructura que
soporta la implementacion de la modalidad e-learning que en el caso del proyecto actual
tendria que pasar a ser b-learning por los motivos que mencionan anteriormente; la estructura
que soporta esta implementacion esta sustentada en la utilizacion de la tecnologia y vinculada
a una digitalizacién del proceso educativo; en esta base se apoyan las Tics que son
herramientas digitales de diversa indole y que contienen a un tipo de programas, plataformas
y aplicaciones que se las denomina herramientas web didacticas, las cuales tienen un enfoque

educativo.

Figura 6. Andlisis de co-ocurrencias, Equipo multidisciplinario
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En la Figura 6, se observa que existen conceptos con altos puntajes de co-ocurrencia en lo
que refiere a la relacion de los conceptos establecidos con el funcionamiento de un equipo
multidisciplinario; se encuentran marcados: e-learning (12), tecnologia (11), digitalizacion
(9), estrategias pedagogicas (9), educacion formal (9), mediador cultural (8), herramientas

web didéacticas (7), y docente (6).

Se puede interpretar en base a los analisis de la informacién recolectada que, de manera
indirecta se hablaba de un equipo multidisciplinario, el cual participa desde los antecedentes
del proyecto; esto hace referencias a aquellas profesionales que hicieron parte del proceso
creativo desde el inicio del proceso; se refiere también a las areas de la institucion que
participaron de una u otra forma. Mas alla de eso, desde la mirada del investigador se puede
mencionar que esta relacién de conceptos denota una necesidad de trabajar de manera
conjunta con una agrupacion de profesionales que conformen este equipo multidisciplinario,

el mismo que permite una estructuracion adecuada a las necesidades del proyecto.

Los indicadores hacen referencia a un equipo de mediadores culturales que le participan
como ejecutores de los talleres y la actividades, en este sentido se observa la importancia que
tiene el docente de aula para poder colaborar en el proceso educativo; estaria también la

participacion de especialistas en la implementacion de estrategias educativas basadas en las



Tics y el uso de herramientas web didacticas; por otro lado se menciona la implementacion
de una estructura de educacion no formal con estrategias adecuadas de tal manera que se
pueda vincular con instituciones de educacion formal, por lo cual se hace evidente la
participacion de los coordinadores, supervisores, en lo que se refiere al aspecto formal del
proyecto; esto tiene relacion con la necesidad de disponer los recursos necesarios para que se

pueda alcanzar esta proyeccion.

Analisis de Redes semanticas

Figura 7. Andlisis de Red semantica, Estrategias pedagdgicas
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En el analisis del mapa de estrategias pedagogicas se puede visualizar un sistema de flujo que
indica relaciones importantes que se presentan en el proyecto y puntos importantes a tener en
cuenta en cuanto a la propuesta que se realiza a partir de la presente investigacion, en el caso

del mapa relativo a las estrategias pedagdgicas se puede determinar que:

Las estrategias pedagogicas en una vista panoramica estan orientadas hacia una modalidad
blearning, en donde el docente y el mediador cultural hacen parte fundamental del proceso y

asi mismo estas estrategias estan sustentadas en las herramientas web didacticas y las nuevas



tecnologias de la informacion que permitan establecer un proceso educativo acorde a la
modalidad, a la naturaleza del proyecto y tomando en cuenta una metodologia adecuada a los

usuarios.

En un sentido méas especifico se hace necesario mencionar definir lo que es una estrategia,
antes de pasar al andlisis, con el objetivo de comprender desde el origen cual es el trabajo que
le compete al investigador; se entiende por estrategia pedagégica a las “Acciones
planificadas por el docente con el objetivo de que el estudiante logre la construccion del
aprendizaje y se alcancen los objetivos planteados.” (UNED, s.f, p. 1); esto quiere decir que,
en funcion de las necesidades encontradas a partir del levantamiento de los datos, se podra
comprender en donde estdn las necesidades primordiales que presentan las estrategias
planteadas en el proyecto, con el fin de darle mayor eficiencia a las estrategias planteadas de
acuerdo con los objetivos establecidos. Asi también, “Una estrategia didactica es, en un
sentido estricto, es un procedimiento organizado, formalizado y orientado a la obtencion de
una meta claramente establecida.” como sefiala UNED (s.f., p.1); es por ello que se entiende
que los realizadores del proyecto hayan optado por buscar un enfoque pedagdgico adecuado a
las necesidades del proyecto, de acuerdo al publico al que esta dirigido; y de manera
correspondiente el investigador orienta su propuesta en funcion de los indicadores que

resultan a partir de la recoleccion de datos.

En principio se entiende la correspondencia del proyecto anteriormente establecido con el
enfoque seleccionado para realizar la implementacion de un proyecto tomando en cuenta
algunas directrices propias de la educacion virtual y por otro lado observando la necesidad de
modificar las estrategias pedagdgicas en funcion de las nuevas necesidades que el proyecto
presenta actualmente; de manera mas especifica se tiene que observar la transformacion del
modelo blended o blearning en funcién de los datos recabados. La modalidad preestablecida
se presenta en un contexto emergente y se traza con orientaciones basicas referidas al modelo

de educacion virtual; se menciona en el documento primario que;

“Primero empezamos por plantearnos en qué plataforma nos va a permitir la
interaccion y pues la que mas conociamos si era zoom; nos permitia tener
control de la gente que entraba y salia permitia ciertas cuestiones de manejo
de grupo y lo mas interesante es que nos daba el chance de armarnos grupos,

también grupos pequefios, entonces ahi nos dividimos con como grupos”



(1:21p 4 en Entrevista).

Los talleres planificados tenian una orientacién para ser realizados de forma virtual de

manera exclusiva, en relacion a esto, se puede agregar también la siguiente afirmacion;

“la tercera actividad que era la de burbujas, esa no creo que fuese una
actividad tan nueva, pues ya teniamos burbujas en la parte fisica del museo,
pero le trasladamos del Yaku hacia las aulas virtuales; con el fin de hacer
nuestras propias recetas de las burbujitas desde casa.” (2:36 p 4 en Grupo

focal — Completo)

De esta forma se entiende que, desde un planteamiento inicial dentro de un contexto y unas
necesidades especificas, el proyecto dio una respuesta congruente con la observacion de
dichas necesidades y de igual manera tomando en cuenta los objetivos que se plantearon en
dicha temporada; lo que sucede en el tiempo de la presente investigacion es que el contexto,
las necesidades y los objetivos han cambiado y es necesario que se puedan adaptar a la
realidad presente; es en este sentido que se hace necesaria la implementacion de estrategias
pedagdgicas que permitan plantear un nuevo escenario para la vinculacion de las actividades
presenciales del museo con las actividades del taller virtual; en este sentido se encuentra
como respuesta a todo esto la modalidad de blended learning o blearning; en relacién con se
menciona que; “creo que usar en la educacion espacios hibridos va a ser super atil, nos va a
permitir una ampliacion importante en cuanto a habilidades, no solo tecnoldgicas, sino
habilidades blandas, habilidades muy diversas.” (1:59 p 10 en Entrevista).

Al hablar de una modalidad basada en el uso de la tecnologia debemos tener en cuenta que
esto implica el uso de las Tics y las herramientas web didacticas, en este sentido ambos
conceptos se engloban en el concepto de tecnologia, pero ademas se comprende su necesidad
e implicacion en funcion de la implementacion actual del proyecto y se manifiesta su

importancia, se menciona que;

“Ser seres humanos digitalizados, que eso implica que aprendamos a manejar
la tecnologiay aprendamos a sacarle provecho a la tecnologia, y que no es
solamente que los estudiantes estén frente a una pantalla sin darle el uso

correcto, y creo que, en ese sentido, si podemos observar el giro que deberia



tener el proyecto "Yaku va a las aulas" es este empezar a emplear

herramientas tecnoldgicas” (2:85 p 11 en Grupo focal — Completo)

Se hace referencia a herramientas tecnolégicas, pero de un modo maés especifico se entiende
que la necesidad a la que se hace referencia es de herramientas web que puedan ser utilizadas
de manera pedagdgica y que sirvan como vehiculos para generar contextos de aprendizaje
que se correspondan con las necesidades expuestas; en este sentido se comprende la

afirmacion de que;

“A veces no es solamente que la herramienta virtual te facilita un monton de
cosas, sino que también sigue implicando este acompafiamiento del ser
humano, este acompafiamiento en donde si debes tener pensado que hacer
para que realmente la herramienta funcione y agrade al grupo” (1:40 p 7 en

Entrevista)

En cuanto a la metodologia podemos interpretar que una de las fortalezas en las que se apoya
el desarrollo de los talleres es el de ser de caracter interactivo, en cuanto a interaccion entre
individuos e interaccion a través de un elemento tecnoldgico; asi se menciona cuando se
indica que; “Lo que siempre hemos buscado es generar que el publico se lleve mas preguntas
que respuestas del espacio, de las exposiciones, de las experiencias en si y buscamos que
exista una interaccion” (1:1 p 1 en Entrevista); por otro lado, se plantea darle un mayor
protagonismo a el enfoque de la gamificacion que es facilmente vinculable con las teorias,

tanto la del aprendizaje mediado como la de aprendizaje colaborativo.

En la comprension de esta vision general se observo un primer acercamiento al enfoque de la
gamificacion, el mismo que fue utilizado como en forma de recursos que complementaban
las actividades; asi se menciona que, “también que te explica que iban en grupos pequefios
es0 nos permitia interaccion; y después también le echamos mano de ciertas herramientas
tecnoldgicas educativas que son de libre uso, como educaplay, kahoot, este genially,
utilizamos menti bastante y otras herramientas asi que estan de libre uso” (1:22 p 4 en
Entrevista); es necesario mencionar que de cierta manera el enfoque ya aparecio en ciertos
momentos y actividades realizadas en los talleres; “gamificacion, entonces  tiene este
componente, ya lo plantearon como tal en las distintas actividades.” (1:55 p 9 en Entrevista);
el planteamiento actual puede ser realizado en funcion de darle mayor preponderancia al



enfoque y que el mismo permita tener un desarrollo mas eficiente de los talleres, en cuanto a
logro objetivos educativos adaptados a los grupos de usuarios. Las actividades siempre
tuvieron esa orientacion, el interlocutor hace referencia a esto cuando menciona que las
actividades o actividades en este caso tenia el objetivo de ser; “ser lidica, que tenga una
gamificacion, hacerlo también como un juego. Veiamos importante poner el juego en el

aprendizaje.” (2:118 p 17 en Grupo focal — Completo).

En relacién con lo anterior también se debe destacar que en el documento se hace referencia a
las experiencias de aprendizaje mediado en donde los alumnos reciben una serie de
actividades y estimulos y las pueden experimentar para posteriormente darles un significado
y posteriormente se desencadene un aprendizaje propio, en el caso de las actividades de los
talleres se menciona que “lo que buscamos es que, en estas experiencias, aunque que sean
cortas, pues este aprendizaje mediado nos permita tener un espacio de reciprocidad, de
generar empatia con el otro, que en este caso viene a ser el agua” (1:16 p 3 en Entrevista);
en donde el énfasis esta en poder generar un dialogo, poder compartir la comprension
individual de cada participante y posteriormente encontrar un aprendizaje colectivo.

Por otro lado, podemos también ver como se ha relacionado estas actividades gamificadas
con un tipo aprendizaje colaborativo, en donde el grupo tomaba protagonismo en el
desarrollo de las actividades educativas; de igual manera que la técnica de la mediacion y el
enfoque de la gamificacion, el aprendizaje colaborativo promueve la construccion de
conocimiento partiendo de los conocimientos de cada participante y que por medio del
trabajo grupal, el didlogo y el intercambio de informacion se pueda alcanzar un conocimiento
objetivo; se indica que; “Igual todas las actividades, lo que se permitia era eso, que ellos
sean parte de ese proceso y se iba construyendo con ellos para que ellos no estén solamente
de observadores, sino que exista esto, una interaccion con ellos.” (2:121 p 18 en Grupo

focal — Completo).

Dentro del funcionamiento del proyecto se hace visible la participacion de las personas que
guian el proceso educativo; se establece una colaboracion entre el docente responsable del
grupo y el mediador educativo que guia los talleres; “;Y cual era el objetivo del asesor
educativo?, Ser mas cercano, en este caso a los profesores; recuerdo que a muchos nos paso
que los profesores nos escribian hasta altas horas de la noche y nosotros siempre atentos de
poder ayudarles.” (2:114 pp 16—17 en Grupo focal — Completo); se establece canales de



comunicacion, se delegan responsabilidades y se genera un apoyo mutuo, con un beneficio
para ambas partes; “Como institucion nos conozcan y llevar lo que nosotros nuestros
objetivos institucionales  fuera de la ciudad y asi ser una herramienta para que los
educadores puedan utilizarla.” (2:91 p 12 en Grupo focal — Completo) desde una proyeccion
a lo que vendria a ser la nueva realidad del proyecto se puede entender que el papel que
tienen ambos actores varia de cierta manera; el mediador pasa a tener menos protagonismo,
los talleres se adaptan para ser expositivos e interactivos paro quizas con una duracién menor,
esto permite tener mas disponibilidad de horarios y por otro lado, el docente en el aula toma
mayor responsabilidad en realizar las actividades planteadas en presencial con base en los
talleres, su informacidén y sus actividades; el taller pasa a ser una parte del proceso educativo

y las actividades practicas el complemento que conforma un modelo adaptado.

En referencia a esta relacion entre mediador educativo y docente, cabe resaltar que una
reestructuracion completa del proyecto es posible entendiendo la necesidad de un equipo
multidisciplinario que trabaje para que se pueda lograr; el trabajo que se ha venido
realizando desde un principio no contdé con recursos destinados como tal, pero si tuvo a
disposicién un equipo de trabajo que fue quién desarroll6 el proyecto; asi se menciona que el
proyecto, “tuvo una gran acogida en interno y por parte de todo el equipo educativo, en este
caso los mediadores y técnicos también trabajamos en esta en ejecucion del proyecto como
tal.” (2:32 p 4 en Grupo focal — Completo); por otro lado, se expresa en el documento que de
igual manera se vincularon diferentes areas del museo para aportar a la construccién del
mismo; “recordar como se involucraron algunas &reas dentro del museo y como se fue
ejecutando.” (2:35 p 4 en Grupo focal — Completo); a partir de esto es posible resaltar que el
disefio de un proyecto educativo de este tipo hace necesaria la presencia de profesionales
especializados en ciertas areas del mismo; en breves rasgos se puede mencionar, tecnologia,
educacion virtual, disefio gréfico, disefio multimedia, programacién, disefio instruccional,
educacion virtual, gestion educativa. El punto de partida en el caso de la presente propuesta
seria justamente disefiar estrategias pedagogicas que permitan tener un punto de referencia

para que el proyecto encuentre una viabilidad en el contexto actual al que se enfrenta.

El proceso educativo se ha ido definiendo a través de los andlisis realizados, el proceso esta
ligado con la generacion de estrategias pedagdgicas en el sentido de que las estrategias se
definen en base a un modelo educativo y las mismas contienen un proceso educativo que

busca generar el logro del aprendizaje, el proyecto actual ha sido claro en cuanto a una



metodologia y por otro lado se explica el proceso que desean plantear, asi lo indican cuando
se menciona que; “lo que siempre hemos buscado es generar que el piiblico se lleve mds
preguntas que respuestas del espacio, de las exposiciones, de las experiencias en si y
buscamos que exista una interaccion” (1:1 p 1 en Entrevista); por otro parte se observa que
este proceso ha tenido en cuenta a los actores principales y ha dado a entender que es
importante la particiacion de todos los involucrados; el proceso toma en cuenta el contexto y
el entorno real en donde el estudiante esta recibiendo la informacion; observando “como
objetivo especifico el tema de un aprendizaje con la familia, ya que en ese momento no
estabamos ni en el trabajo, ni en las escuelas, sino que el aprendizaje se mudd a nuestros

hogares.” (2:43 p 5 en Grupo focal — Completo).

Las actividades de ensefianza aprendizaje se fueron desarrollando basadas en el eje tematico

que se planted, en este caso la mencion acerca del agua y el cuidado de la misma;

“precisamente buscaba ser esta conexion, este enlace con los educadores y
con los grupos educativos, los grupos escolares para reflexionar sobre la
importancia del agua no solo como un recurso, como un liquido vital, sino
también, como esas relaciones que se establecen con el agua, de una forma
mucho més afectivo, si se quiere, mas honesta mas real, sobre esas relaciones

que tenemos como seres humanos con el agua en si.” (1:9 p 2 en Entrevista)

En este sentido podemos entender que las actividades se enmarcan dentro de las teméticas
que conforman los talleres presenciales del museo; “una temadtica, de un taller y dentro de
estos talleres se hacian diferentes actividades.” (2:45 p 5 en Grupo focal - Completo); estas
actividades tomaron forma a través de la investigacion y creatividad del grupo de trabajo que

creo el proyecto, las actividades no solamente fueron actividades de tipo virtual u online;

“Cabe mencionar que, todos los productos generaron en principio eran
caseros, estaban hechos en casa por la misma gente del museo etcétera; y
pues lo que pasaba ahi es que la gente, o sea los participantes también
tenian el chance de hacer sus actividades con material que tenian en casa;
esa era una de las cosas que hemos tomado en cuenta” (1:26 p 5 en

Entrevista)



Existieron actividades que fueron realizadas desde las casas de los guias, otras por medio de
herramientas web, otras actividades fueron realizadas en herramientas de office; se realizaron
diversas actividades con el objetivo de lograr los objetivos por medio de la metodologia

seleccionada.

Las actividades educativas principalmente tienen el objetivo de generar una interaccion entre
los participantes del proceso educativo, por medio de esta forma de llevar a cabo el desarrollo
de los talleres se puede ver reflejado la orientacion educativa, el enfoque y la metodologia

que se planted; asi lo refleja en el documento primario cuando se menciona que;

“A ver, para nosotros si es importante el contenido pero no es lo unico, para
nosotros siempre ha sido importante generar reflexion, generar el debate, la
pregunta, el interés, capaz de dejarte con la espina para que puedas ir a
investigar; porque a veces la informacion no puede ser significativa, pero tal
vez la experiencia si; promovemos el hecho de que, si de esta actividad te
quedaste con un solo dato que te mueve, que te conecta, que te permite
establecer una relacion contigo mismo, pues es lo que vale, lo que para

nosotros tiene fundamento y tiene valor” (1:33 p 6 en Entrevista)

Es asi que en el caso de la propuesta que es pertinente en esta investigacion las estrategias y
actividades deberan estar orientadas a consolidar este tipo de metodologia; tomar en cuenta el
protagonismo del que aprende, la comprension de informacion a partir de preguntas, el aporte
del conocimiento individual, la construccion grupal del conocimiento; todo esto en un

sistema que contenga caracteristicas que se asemejan a un juego.

Los recursos educativos de manera correspondiente con las actividades fueron de diversa
indole, algunos concretos y otros digitales; esta correspondencia tiene que ver con que los
recursos son los que sustentan las actividades que se realizan en los talleres; como recursos
digitales observamos aquellos que se desprenden de algunas herramientas web o aplicaciones
gue se mencionan, "Después también le echamos mano de ciertas herramientas tecnolégicas
de educativas que son de libre uso, como educaplay, kahoot, este genially, utilizamos menti
bastante y otras herramientas asi que estin de libre uso” (1:22 p 4 en Entrevista - Mgtr.

Diana Suasnavas); en otros casos segun la necesidad se observaron también objetos y



materiales concretos que se modificaron para hacer parte de las actividades, esto se presentd
por la necesidad emergente y por ser recursos complementarios a los contenidos que se
querian tratar; asi se menciona que; “Casi siempre las actividades tenian un contenido de
valor que en este caso podria ser la obra de titeres, tal vez los datos curiosos que se
generaban alrededor de la ficha que encontraban en el bingo” (1:34 p 6 en Entrevista); en
este sentido se observa que ya existen recursos que son entregados a los alumnos de forma

digital y que ellos pueden utilizar para trabajar desde el lugar donde se encuentran.

En cuanto a la evaluacion se puede destacar los procesos de evaluacion que se plantearon; en
el caso del proyecto presente se planted que los estudiantes puedan evaluar la realizacién del
taller, que los profesores evallan de igual manera y por ultimo una actividad de evaluacion
para nifios mas pequefios; “habia tres evaluaciones, una evaluacion dirigida a los docentes y
la otra evaluacion era para nifios mas grandes, de 10 a 12 arnios” (2:55 p 6 en Grupo focal —
Completo); el proceso de evaluacién tenia como objetivo el mejoramiento continuo de los
talleres virtuales, “Después de haber terminado con una actividad virtual, el profesor, el
docente y también los estudiantes llenaban estas encuestas y esa era nuestro apoyo del
proyecto como evaluacion.” (2:53 p 6 en Grupo focal — Completo); adicionalmente se
realizaban reuniones de equipo de trabajo para realizar procesos de autoevaluacion y toma de

decisiones.

Figura 8. Andlisis de Red semantica, Actividades de ensefianza aprendizaje
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En el anélisis del mapa de actividades de ensefianza aprendizaje se puede visualizar un
sistema de flujo que nos indica relaciones importantes que se presentan en el proyecto y
puntos importantes a tener en cuenta en cuanto a la propuesta que se realiza a partir de la
presente investigacion, en el caso del mapa relativo a las actividades de ensefianza

aprendizaje se puede determinar que:

Las actividades de ensefianza aprendizaje dependen directamente de la metodologia que se
ha planteado para el desarrollo de los talleres, estd metodologia ya fue mencionada
anteriormente por lo que queda solamente concierne puntualizar que dicha metodologia es
seleccionada en funcion de las caracteristicas de los usuarios; en este caso son nifios de edad
escolar de la seccidn preescolar y basica. Se menciona en el texto original; “tomamos de base
nuestras exposiciones que en ese tiempo teniamos algunas, “Achachai” que fue una sala

expositiva para nifios, con un enfoque del agua” (1:14 p 3 en Entrevista).

Por otro lado, las actividades de ensefianza aprendizaje se encuentran enfocadas desde la
modalidad b learning y por tanto estdn relacionadas con el uso de herramientas web
didacticas; esto permite que uno de los objetivos primordiales que tiene el proyecto se dé y
este objetivo es el de la vinculacion; el uso de la tecnologia, la cual permite la ubicuidad hace

posible que usuarios de diversa indole puedan participar del programa y que la modalidad se



adapte a grupos que no pueden acceder a el museo en forma presencial; ademas destaca que
se tiene en cuenta el aprendizaje a través de las herramientas digitales, pero en una
interrelacion con él entorno; “aprender en casa, con los que estin a nuestro alrededor,
utilizando diferentes plataformas y herramientas digitales.” (2:42 p 5 en Grupo focal —
Completo). Las actividades son preparadas con el objetivo de generar un intercambio de
informacién entre los participantes; el guia orienta la labor del guia para que se puedan
realizar preguntas que generen el deseo de encontrar una soluciobn o que despierten
conocimientos previos con los que los usuarios cuenta; de igual manera al tratarse de la
integracion del “juego”, las preguntas dejan de ser exclusivamente para desarrollar el

conocimiento y pueden ser también para generar un desafio o acertijo.

Por otro lado, en este sistema de relaciones se puede evidenciar que las actividades
pedagdgicas que son preparadas para la educacion virtual; por correspondencia con la
metodologia y con modalidad deberan contener la caracteristica de la interaccion; esto se
refiere a la generacion de conocimiento que tiene como base la capacidad de lograr que los
estudiantes, docente y mediador educativo, puedan interactuar; “se iba construyendo y
asociando todo lo que nosotros compartimos con los nifios y jovenes participantes.” (2:107 p
15 en Grupo focal — Completo). Que importante rescatar lo fundamental del proceso
educativo, de la metodologia seleccionada; no se centra en el trabajo individual, sino grupal,
los talleres se distinguen de las clases curriculares que reciben los usuarios al tratarse de un
taller que presenta actividades a manera de desafio en donde no se alcanza puntaje

cuantitativo, sino que al contrario se convierte en la busqueda de una meta conjunta.

Dicha interaccion; la misma que habiamos mencionado anteriormente en varios analisis; esta
relacionada de forma cooperativa con el aprendizaje mediado y el aprendizaje colaborativo;

en el documento primario se menciona de forma clara que;

“Entonces, es como establecer estas relaciones que si te marcan un antes y un
después como digo yo, pero que pedagdgicamente, hiciste conexion, nada
como el momento en que estableces conexion y aprendes; o sea te quedas con
eso, entonces, ese es ahi donde nosotros nos enfocamos mucho, siempre en
cada actividad, que no sea solamente algo concreto, tal vez, ese algo concreto
puede ser una reflexion, puede ser el diadlogo, puede ser el contacto tu

experiencia alrededor del tema, puede ser un origami el pretexto para generar



dialogo.” (1:36 p 6 en Entrevista)

El desarrollo de las actividades tiene como fundamento la vinculacion de los participantes por
medio de un “pretexto”, y con el objetivo de lograr un aprendizaje concreto; las orientaciones
pedagdgicas contienen de forma adecuada este elemento, hablamos del aprendizaje mediado
y el aprendizaje colaborativo; es en funcion de esa base se puede vincular aspectos
relacionados con el juego, al ser un enfoque que promueve la motivacion y participacion de
los usuarios se entiende que el planteamiento escogido para el desarrollo de la propuesta es el

adecuado.

Entrando en la comprension del papel que tiene el aprendizaje mediado, en relacion a la
interaccion y en paralelo con el aprendizaje colaborativo, ademas de lo ya antes expuesto se
puede acotar a esta reflexién la explicacion del autor que comenta cual es la pertinencia de el
aprendizaje mediado, asi indica que; “la mediacion esta a la base del desarrollo humano, son
interacciones entre profesorado y estudiantes ajustadas a ciertos criterios las que logran que
estos Ultimos grupos sean sensibles al aprendizaje, es decir, interacciones que generan
modificaciones en la estructura cognitiva.” (Villalta et al, 2017, p. 4); se observa un papel
claro del mediador educativo o0 mediador cultural en donde es el orientador del proceso
educativo concerniente a la metodologia, el contenido y los recursos; en el caso de los
talleres, podemos destacar el rol de mediadores que han tenido los encargados, tomando una
posicién frente a las actividades con respecto de los alumnos y ayudando a que los usuarios
puedan desarrollar su capacidad de andlisis; este tipo de actuacion permite que el
conocimiento se construya de forma colectiva; ademas de que el papel del mediador es
importante al tratarse de actividades que se realizan por medio del uso de la tecnologia;
entiéndase como la plataforma, interfaz, aplicaciones, programas, recursos didacticos
digitales. Este andlisis se presenta en funcion de una afirmacion contenida en el documento

primario del grupo focal; dice de la siguiente manera:

“Algo que también es importante mencionar, es el papel que nosotros
cumplimos dentro de la educacion formal, que seria la mediacion; el llevar
la mediacion que hacemos en el Museo Yaku, donde no es solamente un
discurso por parte de la persona que esta explicando, sino mas bien el
construir también juntos el significado o la actividad, o el objetivo que se
quiere llegar; esto fue trasladar desde la mediacion la presencial, a una



mediacion virtual. Y creo que ese era el reto, el que no se convierta una
clase, sino al contrario que todo el tiempo sea interactivo.” (2:122 p 18 en

Grupo focal — Completo)

Por otro lado, hay que destacar el esfuerzo por no desechar el factor humano del proceso
educativo; el aprendizaje mediado es correspondiente con la modalidad virtual y blended ya
que se hace necesaria la presencia del dialogo y las preguntas que permitan guiar y proyectar
los conocimientos que estan ubicados en productos digitales; ademas de este aspecto, para la
edad en la que los usuarios se encuentran, edad escolar, es importante que no solo se trate de
recursos digitales colgados en una pagina, sino que, el que hace que todos esos recursos se
conviertan en un proceso comprensible y que sea atractivo es el mediador cultural; "lo que
buscamos es que, en estas experiencias, aunque que sean cortas, pues este aprendizaje
mediado nos permita tener un espacio de reciprocidad, de generar empatia con el otro, que
en este caso viene a ser el agua” (1:16 p 3 en Entrevista); en este sentido al analizar la
propuesta de reestructuracion de los talleres se observa que al ser un proceso de la modalidad
blearning se hace necesario que el docente tutor del grupo de alumnos y el mediador
educativo tengan delimitadas sus responsabilidades y puedan llevarlas a cabo de una manera

coordinada.

Es necesario, ademas, mencionar la implicacion y la importancia del aprendizaje
colaborativo; se debe precisar que la orientacion didactica que se plantea desde el
aprendizaje colaborativo tiene como fundamento el involucramiento de los estudiantes con
respecto a actividades de aprendizaje que, por un lado les permiten procesar informacion de
manera grupal e individual, lo cual presenta como resultado una mejor retencion de los
contenidos; por otro lado, permite que la predisposicién para el aprendizaje sea elevado en
los estudiantes, los motiva; asi mismo sucede con el desarrollo de mejores relaciones
interpersonales entre los miembros del grupo, de igual manera entre los estudiantes y el

docente o moderador.

Entre la informacion recabada se puede observar que el aprendizaje colaborativo tenia una
implicacion en el desarrollo de actividades; “se iba construyendo y asociando todo lo que
nosotros compartimos con los nifios y jovenes participantes.” (2:107 p 15 en Grupo focal —
Completo); las actividades eran desarrolladas para ser realizadas en grupo, actividades de tipo

activo o pasivo; en el caso de ser activas, permitian que los estudiantes realicen acciones



complementarias al taller, desde su casa, o por otro lado que puedan realizar trabajos en
grupo; en otro aspecto estan las actividades pasivas en donde los estudiantes eran receptores,
espectadores, de las actividades planteadas por los mediadores; cada actividades desarrolladas
tenia un objetivo especifico que apuntaba a alcanzar el objetivo de aprendizaje general del
taller y de igual manera la estrategia metodoldgica se planteaba desde el trabajo grupal,
“poco a poco se iba construyendo el objetivo y se iba construyendo de una forma asociativa
con los dos participantes.” (2:106 p 15 en Grupo focal — Completo); desde una observacion
panordmica se observa como colocan determinados lineamientos concernientes a el
aprendizaje colaborativo y se adaptan a los del aprendizaje mediado; en tal sentido, se puede
entender que a una orientacion pedagdgica mixta como la de este proyecto se puede acoplar
los pardmetros de la gamificacion sin afectar su esencia y asi presentar un aporte al trabajo
precedente.

En cuanto a la implicaciéon del enfoque seleccionado se puede observar que ya existen
algunas ideas y lineamientos que tienen relacion con el enfoque de la gamificacion, como se
ha mencionado de forma puntual en algunos pasajes del analisis realizado en las paginas
previas; de forma maés especifica se puede observar que en algunas actividades se evidencia el
caracter ludico; asi se menciona que, “luego teniamos un bingo que era para niiios mds
grandes de 6 a 8 arnos, era un “bingo de flora y fauna”; este bingo lo que buscaba era que
reflexiones y también conozcas sobre las plantas y sus usos.” (1:28 p 5 en Entrevista); en
donde un juego se convierte en una actividad de aprendizaje que relaciona conceptos con una
dindmica de participacion que lleva a un objetivo; ademdas esta también otra actividad,
“experiencia de jugar con burbujas en casa, de elaborar tu propia formula de burbujas eso
nifios de 10 a 12 afios les encantaba, los fascinaba; entonces, pues estaban en su disfrute y
creo que las familias también las disfrutaron” (1:30 p 5 en Entrevista); en donde se orienta a
los usuarios a la experimentacion con elementos y materiales para crear “burbujas”, lo cual
permitird que en esa actividad se permita al usuario tener contacto con los elementos y
utilizar el conocimiento de forma individual, para posteriormente de forma platica, ludica y

creativa tener su experimentacion propia.

Ademas de las actividades presentadas, en la exposicion del proyecto se ha hecho mencion de
actividades realizadas en base a herramientas web o aplicaciones educativas digitales;
“también le echamos mano de ciertas herramientas tecnologicas educativas que son de

libre uso, como educaplay, kahoot, este genially, utilizamos menti bastante y otras



herramientas asi que estan de libre uso” (1:22 p 4 en Entrevista); en donde se evidencia la
presencia de este enfoque que ha emergido en la educacion en relacion directa con la
tecnologia; son dos tipos de actividades que contienen aspectos de gamificacion que
permiten entender que el enfoque tiene gran aptitud para ser implementado en el desarrollo de
los talleres; cabe mencionar que no se ha evidenciado, en el proceso de recoleccion de datos
realizado, la forma como se utilizd estas herramientas digitales; ademas de esto es importante
mencionar que el proyecto no cuenta con presupuesto asignado, por tal motivo se menciona
que las herramientas y recursos utilizados son de uso libre o gratuito; algo que en la
actualidad se mantiene y con lo cual se debe orientar la presente propuesta realizada por el

investigador.

La gamificacion es un foque que puede ser implementado con diversos matices, que, por un
lado, pueden estar inmersos solamente en actividades pedagogicas especificas, como se
observo anteriormente; “En lineas resumidas ese era el juego y era dirigido a nifios de siete
hasta los doce anos.” (2:18 p 2 en Grupo focal — Completo); y, por otro lado, es un enfoque
tedrico practico que permite contemplar procesos educativos con mayor grado de
complejidad y estructuracion; en los talleres que se han analizado se observa el primer tipo de
aplicacién, en donde se ha mencionado que, “los mediadores como tal, ellos conocen este
tema porque son ellos los que disefiaron las actividades y buscaban, como ti mencionas, la
gamificacion; entonces tiene este componente eso ya lo plantearon como tal en las distintas
actividades.” (1:55 p 9 en Entrevista). Por otro lado, aunque no se implemento el enfoque de
la gamificacion en todo el proceso educativo, si se tuvo en cuenta la importancia del caracter
ludico en todo momento, desde el rol del mediador y su desempefio, hasta las actividades que
tenian el componente de la gamificacion; se menciona que el objetivo de los disefiadores, de
tal manera “que no sea una clase, sino que sea algo dinamico. Y lo que te decia, la
caracteristica es ser interactiva, ser lidica, que tenga una gamificacion, hacerlo también
como un juego. Veiamos importante poner el juego en el aprendizaje.” (2:118 p 17 en Grupo
focal — Completo); queda claro que en un primer momento ya existe datos que muestran un
precedente con referencia a la presencia del enfoque de la gamificacidn y que permiten tener
la posibilidad de aplicarla en un proceso que plantee una metodologia educativa que tome
herramientas de conceptos analizados como el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje
mediado, partiendo de una herramienta fundamental que tienen todos estos conceptos

mencionados, la cual es la interaccion.



En relacion a la modalidad educativa que se ha planteado como una opcion que permite
continuar trabajando con los talleres en el contexto que se presenta actualmente, haciendo
referencia a la educacion post pandemia; se ha considerado que la adaptacién esta en escoger
una modalidad mixta, blended learning, la cual permite que los talleres se mantengan en su
aspecto virtual y por otro lado permite que los estudiantes puedan trabajar actividades
relacionadas en su entorno educativo; Colman, (2022), menciona acerca de blended learning
que se define como una modalidad educativa que hace una combinacion de la educacion
presencial orientada por el docente con las actividades diversas de aprendizaje en linea o
virtuales. Esta modalidad mixta se distingue de la modalidad virtual o en linea, en que no se
omite la relacion educativa presencial con un docente, no se reemplaza, sino que le permite al
docente implementar actividades sustentadas en las nuevas tecnologias. Por otro lado, se
menciona que, un aspecto a destacar es que la tecnologia se utiliza para desarrollar la
experiencia de aprendizaje de una manera mas profunda y significativa; ademas de que por
medio de la utilizacion de las herramientas digitales se puede complementar el proceso
educativo. Se puede observar que en esta modalidad se puede vincular los procesos
educativos de instituciones que trabajan en modalidades diferentes, como es el caso del
proyecto de talleres virtuales “Yaku va a las aulas”; la ejecucion virtual se la realiza por parte
de los mediadores educativos Yy el trabajo presencial se lo realiza por parte de los docentes en
el aula de clase; de esta manera se completa un proceso educativo que permite llevar el

conocimiento del museo a las aulas.

En relacién con este analisis acerca de la modalidad de b learning se puede mencionar
algunas afirmaciones que resultan del trabajo realizado por parte de los involucrados en el
proyecto; la estructura del proyecto estuvo sustentada en herramientas tecnologicas, esto de
acuerdo al contexto y necesidades que se han comentado anteriormente; fueron
implementadas las tematicas pertenecientes a las salas del museo, esto permitié que de igual
manera la metodologia se traspase y al mismo tiempo se adapte de acuerdo a los
requerimientos de un proyecto de educacion virtual; asi 1o menciona uno de los entrevistados
cuando indica lo siguiente; «echamos mano mucho de los videos y creamos incluso
experiencias desde la interaccion de los mismos mediadores para que demande la
participacion de la gente, de que no era solamente un, “venga entre la sala y véanos lo que
hacemos”» (1:23 p 4 en Entrevista); en este sentido podemos observar como desde la
implementacién original de las salas del museo ya se trabaja una metodologia asociada con la

participaciéon de los usuarios, es en este sentido algo que puede ser considerado como un



indicador de que el enfoque de la gamificacion es adecuado para trabajar en los talleres y adn

puede ser considerado adecuado a la metodologia de trabajo del museo.

En consonancia con lo mencionado anteriormente podemos resaltar la forma como se toma
en cuenta la participacion de los usuarios en el proceso educativo, dando a entender que si se
toma una modalidad adecuada con una metodologia como la que se propone se puede obtener
resultados satisfactorios; asi se puede observar en el siguiente comentario; “haces conexion
con los que interactuas, con lo que tocas, con lo que estas viendo, luego pues haces una
conexion con la cotidianidad tuya, con tus experiencias, con lo que crees y piensas y pues eso
nos genera un conocimiento” (1:3 pp 1—2 en Entrevista); sin ser algo premeditado se
entiende que el proceso que describe la entrevistada hace referencia a una configuracion muy
semejante a un proceso en modalidad blended; refiere a el conocimiento con el que

interactUas y posteriormente el paso a la experimentacion individual y concreta.

Asi mismo en correspondencia con la modalidad blended o bleraning la cual es necesario
fundamentar en este pasaje del analisis de resultados se puede observar como aparece la
figura del docente de aula y como su participacién se hace natural, pero obligatoria; asi indica
que; “habia algunas actividades para que después se desarrolle, pero con el profesor, y el
profesor desde su clase podria seguir con la misma tematica, pero ya ejemplificando con una
actividad de cierre” (2:108 p 15 en Grupo focal — Completo); por otro lado, de igual manera
aparece la figura del entorno familiar y el contexto real donde el usuario pone en practica el
aprendizaje desarrollado en las sesiones o talleres; “como objetivo especifico el tema de un
aprendizaje con la familia, ya que en ese momento no estabamos ni en el trabajo, ni en las
escuelas, sino que el aprendizaje se mudo a nuestros hogares” (2:43 p 5 en Grupo focal —
Completo); actualmente los lugares en donde el usuario se ubica han variado, ya no es solo en
la institucién educativa, sino que también en su hogar, y de igual manera en el museo; es por
este motivo que la propuesta pretende ser una opcion de integracion de los contextos y que

permita el trabajo mancomunado.

Las Tics o tecnologias de la informacion tienen la caracteristica de que pueden ser utilizadas
de forma didactica y de esta forma colaboran en el objetivo de lograr el paso de una
modalidad a otra; especificamente hablando, de cuando nace el proyecto, la propuesta, se
plantea para una modalidad e-learning y en la actualidad por causa de la vuelta a la educacion
presencial fue necesario replantear la propuesta de los talleres para que se puedan adaptar a la



realidad educativa actual. Para el logro de este paso el puente en donde se sustenta es la
tecnologia puesta al servicio de los objetivos educativos, en este aspecto se especifican; Tics,

herramientas web, plataformas y recursos digitales.

En concordancia con esto, se plante6 de un proceso pedagdgico fundamentado en la
tecnologia; en donde se debe distinguir lo que es las “nuevas tecnologias de la informaciéon y
comunicacion”, es decir las Tics, de lo que en la practica académica se conoce como
herramientas web didacticas; es decir, no se hace una diferenciacion entre las mencionadas ya
gue son las mismas en la gran mayoria de casos, lo que sucede es que cuando una tecnologia
de comunicacion se utiliza en determinada actividad pedagdgica, para lograr un aprendizaje y
esta es adecuada; se puede decir que se convierte en una herramienta didactica que se
encuentra ubicada en la web; es en este sentido es que los mediadores acertaron en la
utilizacion de las diversas herramientas que se encontraban en la web; asi lo mencionan,

cuando hacen mencion de uno de los objetivos que perseguian al disefar los talleres;

“humanos digitalizados, que eso implica que aprendamos a manejar la
tecnologia y aprendamos a sacarle provecho a la tecnologia, y que no es
solamente que los estudiantes estén frente a una pantalla sin darle el uso
correcto, y creo que, en ese sentido, si podemos observar el giro que deberia
tener el proyecto "Yaku va a las aulas" es este empezar a emplear

herramientas tecnologicas” (2:85 p 11 en Grupo focal — Completo)

En donde las herramientas se conocen como tecnologicas pero que como se ha mencionado
anteriormente en el contexto educativo vienen a ser herramientas didacticas digitales; también
que te explica que iban en grupos pequefios eso nos permitia interaccion; y después también
le echamos mano de ciertas herramientas tecnologicas de educativas que son de libre uso”
(1:22 p 4 en Entrevista); es decir que también las Tics y de forma mas especifica las
herramientas web didacticas, o herramientas educativas digitales, de forma evidente son un
soporte necesario para poder implementar una modalidad mixta que pueda alcanzar los

objetivos planteados para el proyecto educativo.

En correspondencia con este andlisis de igual manera encontramos otra afirmacion importante
la cual puntualiza la funcién de las herramientas web y las Tics en funcion del contexto al

que se va a aplicar, en funcion de las caracteristicas de los usuarios, en funcion de la



metodologia planteada y en funcion de las actividades propuestas. Asi lo menciona el

interlocutor;

“Primero empezamos por plantearnos en qué plataforma nos va a permitir la
interaccion y pues la que mas conociamos si eras zoom; nos permitia tener
control de la gente que entraba y salia permitia ciertas cuestiones de manejo
de grupo y lo més interesante es que nos daba el chance de amarnos grupos,
también grupos pequefios, entonces ahi nos dividimos como grupos” (1:21p 4

en Entrevista)

En funcion de estos datos recabados encontramos reflejada la estructura utilizada,
conformada por herramientas digitales educativas y no educativas exclusivamente, pero que
en funcion de su potencial comunicativo se pudieron colocar como un eslabén del proceso de
aprendizaje desarrollado; “una de las cosas era la utilizacion de tecnologia para desarrollar
estas actividades de aprendizaje” (2:37 p 4 en Grupo focal — Completo); en este sentido es
importante también hacer una puntualizacion dado que en el contexto de pandemia las
tecnologias de comunicacion sustentadas en la web fueron los canales que se utilizaron para
la transmision de informacion y de una manera mas concreta, para la realizacion del

fendmeno educativo.

En este sistema de relaciones se puede evidenciar que los recursos educativos sustentados en
las Tics, por correspondencia con la metodologia y con modalidad deberan contener la
caracteristica de la interaccion, algo que ya se habia mencionado anteriormente pero que de
todas maneras ayuda para tener una mejor comprension de la secuencia del mapa y la
fundamentacion de los conceptos que ahi se plasman. La importancia de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion radica en la posibilidad de tener una calidad de
comunicacion de calidad, eficiente y que permita procesos adecuados, ademéas de esto de
igual manera la implementacion de esta tecnologia permite que la educacién avance a nuevas
propuestas, de la misma manera en que avanzan otras ramas de la sociedad que aprovechan
esta corriente; en un aspecto utilitario se afirma la importancia que tiene el tomar en cuenta

estas herramientas; asi se afirma cuando se indica que;

[z L4 . .
con respecto de esta conexion de la gente hacia los tics, pero, creo que no es

momento de retroceder y de dejar atrds como yo veo que estd pasando en



muchas instancias educativas, que estan dejando de lado los Tics por esta

nocion de que solo la presencialidad” (1:58 p 10 en Entrevista)

Adicional a esto, dentro de la informacién recopilada se observa que la importancia de las
tecnologias de informacion y comunicacion estd relacionada con la posibilidad de crear
canales de intercambio de informacidn que permitan vincular a los participantes del proceso
educativo de una manera eficaz y eficiente; ademas, se logra la vinculacion de contextos
distintos, de instituciones, y de igual manera esto permite la integracion de diferentes
elementos tecnoldgicos; “aprender en casa, con los que estin a nuestro alrededor, utilizando
diferentes plataformas y herramientas digitales.” (2:42 p 5 en Grupo focal — Completo); es
importante recalcar que toda esta corriente, vinculada al avance tecnolégico y a los cambios
en los contextos socio culturales y consecuentemente a los contextos educativos, permite que
exista una modernizacion en los elementos que hacen parte del fendmeno educativo; tales
pueden ser, actividades vinculadas a la tecnologia, procesos educativos mediados por las
Tics, tipos de interaccién mediada por la tecnologia digital y modalidades educativas como la
elearning y blearning que evolucionan conjuntamente con los docentes y estudiantes; “podria
ser mas innovador, mas llamativo, con mas tecnologia, con recursos diferentes a los que

usabamos antiguamente.” (2:76 p 10 en Grupo focal — Completo)

Ademas de lo antes mencionado se distingue la importancia de la “vinculacion” en relacion a
la modalidad de aprendizaje que se pretende implementar; en este sentido es necesario
mencionar la conexion existente entre tres contextos, el museo, la escuela y la casa; cabe
destacar que en la situacion actual del sistema educativo se presenta desde la presencialidad y
por tanto la propuesta se orienta a vincular principalmente el museo y su contenido cultural y
cientifico con la labor formativa de la escuela; algo que refiere a uno de los propdsitos que

desde un inicio se buscaba con el proyecto;

“Si, el objetivo era generar una oferta educativa para publico escolar, en
donde los educadores tengan estas herramientas para qué es un poco
suplanten en las salidas pedagdgicas, pero que estos encuentros pedagdgicos
en realidad sean un aporte para el aprendizaje en la escuela sobre tematicas

alrededor del agua.” (1:37 p 6 en Entrevista)

Ademas, se entiende que el objetivo de la vinculacion se trata fundamentalmente de lograr



que el museo con su programa “Yaku va a las aulas”, siendo una propuesta de educacion no
formal, pueda ser principalmente un espacio en donde las instituciones educativas puedan
encontrar talleres que permitan enriquecer el proceso educativo de sus estudiantes; asi como
también, que permita beneficiar al usuario educativo desde una colaboracion entre
instituciones, docentes y mediadores. Entre los objetivos se encuentra asi mismo el buscar
que el conocimiento que se recopila en el museo llegue a estudiantes que no pueden acceder
al museo y sus actividades presenciales. La vinculacion se entiende como uno de los
objetivos y necesidades méas preponderantes en cuanto a necesidades; se entiende como algo
mas que solamente una necesidad, es un objetivo importante, desde el cual se debe orientar el

proyecto en forma general.

Se puede mencionar también que, las actividades de ensefianza aprendizaje estan sujetas a un
contenido determinado que en este caso se ha codificado como eje tematico, esto refiere a los
ejes mencionados por las personas que elaboraron el proyecto, los ejes mencionados son agua
y sociedad, agua y naturaleza; asi se menciona en los comentarios; el proyecto se centra en
“reflexionar sobre la importancia del agua no solo como un recurso, como un liquido vital,
sino también, como esas relaciones que se establecen con el agua, de una forma mucho mas
afectivo, si se quiere, mds honesta mds real” (1:9 p 2 en Entrevista); por este motivo tampoco
las actividades se apoyan en diversas formas de entender el agua como un ente vivo que es
comun para los seres que habitan el planeta y por otro lado, es necesario observar que el
enfoque estd en comprender su importancia y la relacion estrecha con la continuidad de la

vida humana.



CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1. Denominacion y definicion de la propuesta

Planificacion de estrategias pedagogicas digitales basadas en la gamificacion para el proyecto

de educacion virtual, Yaku va a las aulas.

5.1.1 Definicién

El desarrollo de las estrategias pedagogicas digitales basadas en la gamificacion para el
proyecto de educacion virtual, Yaku va a las aulas es un aporte importante para el desarrollo
y la continuidad de los talleres virtuales que el museo ha disefiado para el publico que no
puede asistir de forma presencial o que le interesa conocer los talleres virtuales que el museo
ofrece. Este proyecto brinda la oportunidad de conocer acerca de los contenidos que el museo
promueve a través del uso de actividades virtuales gamificadas que permitan el acercamiento
de las tematicas a los diferentes grupos de estudiantes. En cuanto a la aplicacién de la
metodologia de la gamificacion, como estrategia de ensefianza, permite que los estudiantes y
docentes puedan establecer una relacion educativa con el museo y sus contenidos mediante
actividades ludicas que faciliten el conocimiento y la asimilacién. El tipo de actividades
presentadas se han desarrollado con el objetivo de capturar el interés, la atencién de los
estudiantes, asi mismo el objetivo es lograr que se involucren y sean participes de su proceso

educativo.

En base al levantamiento de informacion y con los resultados obtenidos en el analisis
realizado anteriormente, se han disefiado las actividades presentadas en esta propuesta las
cuales se adaptan a los objetivos que se plantearon al proponer este tipo de talleres
presentados por el museo. Estas estrategias y sus respectivas actividades virtuales tienen el
objetivo de aplicarse en el desarrollo de talleres virtuales sincrénicos con la asistencia de los
docentes que se encuentran en el aula. Ademas, de manera intencionada se ha seleccionado
recursos gue sean de acceso gratuito, con el objetivo de que se pueda acceder a ellos desde
cualquier dispositivo con el que se cuente en el aula de clase, sin que ello represente un costo

para los solicitantes del servicio.



5.3. Justificacion de la propuesta

El presente proyecto se ha considerado de gran importancia debido al impacto que ha causado
en su previa implementacion asi como el potencial que tiene para enriquecer el proceso
formativo de los estudiantes de la comunidad en la que se desarrolla. Es crucial otorgarle gran
importancia a los proyectos relacionados con sectores sociales que requieren asistencia en el
ambito educativo, en referencia a la diversidad de instituciones educativas que han venido
solicitando el servicio que se ha ofertado en los talleres. Ademas de esto, es fundamental
destacar que este proyecto permite la vinculacion del museo con diferentes instituciones
educativas de toda indole; esta conexion puede ser significativa si se observa con una vision
de futuro para la educacion virtual que ha ido desarrollandose en el pais, una de las
posibilidades que emerge es que propuestas como estas permiten vincular instituciones de

diferentes sectores bajo un mismo objetivo educativo.

En el contexto presente y dentro del funcionamiento del proyecto educativo, se entiende que
la implementacion adecuada de estrategias y actividades disefiadas para la educacion virtual
es de gran importancia dada la necesidad de proponer actividades que se adapten a la realidad
de los estudiantes en el contexto social y tecnoldgico actual, el mismo que por el desarrollo
tecnoldgico y el acceso que tienen los participantes abre una posibilidad de desarrollo que

anteriormente no tenia la viabilidad que hoy se presenta.

En este proyecto el objetivo central se centra en disefiar estrategias y actividades que puedan
implementarse dentro del marco en el que se ha venido desarrollando el proyecto; teniendo en
cuenta los recursos destinados, el personal disponible y los beneficiarios del servicio. Este
proyecto tiene como objetivo llegar de manera virtual a grupos de estudiantes que se
encuentran localizados en sus respectivas ubicaciones o localidades y que de esta forma el
mismo pueda servir como un apoyo para la formacion que desarrollan en las instituciones
educativas que acceden al servicio. El proyecto proporciona contenidos y recursos que
benefician el proceso de aprendizaje, en cuanto a las tematicas que aborda, las cuales son
complementarias a los contenidos que se revisan en las instituciones educativas; adicional a
esto, proyectos como estos integran los beneficios de la educacion virtual y sus diversas
herramientas, a procesos educativos presenciales lo cual ayuda a enriquecer dichos procesos;

en este sentido cabe mencionar que la educacion virtual conlleva varios beneficios para la



comunidad educativa, como el desarrollo de habilidades necesarias para desenvolverse en el
mundo digital, la organizacion y almacenamiento de informacion, el manejo y comprension
de nuevos conceptos, la ampliacion y diversificacion del lenguaje, ademas de que impulsa la

mejora de la comunicacién y la conectividad.

En cuanto a la tematica del proyecto, su enfoque acerca de la concienciacion del cuidado del
agua y su importancia es claramente vital en cuanto a la necesidad que tiene la sociedad de
promover el cuidado ambiental y la conservacion de los recursos. La educacion ambiental
desempefia un papel crucial en la formacion de los nifios y adolescentes, ya que esta los
prepara para ser ciudadanos responsables y conscientes, los cuales tienen practicas que

implican y promueven los conceptos referidos.

5.4. Descripcion de los beneficiarios

La audiencia principal de esta propuesta estd compuesta en primer lugar esta conformada por
el personal responsable del proyecto “Yaku va a las aulas”, entre los cuales se distinguen los
facilitadores o “mediadores culturales”, la directora del proyecto y asi mismo director del
museo Yaku de Quito; en cuanto a la oportunidad de tener acceso a un replanteamiento de su
proyecto inicial, con miras a plantearse una reformulacion propia que pueda permitirles
mejorar su propuesta y proyectarse a una mejora en los aspectos que se consideren necesarios

de acuerdo a sus prioridades.

Por otra parte se considera como beneficiarios directos a los docentes y estudiantes de las
instituciones educativas de educacion basica y media de la ciudad de Quito; los cuales podran
acceder al servicio por medio del contacto con el museo, el mismo que se ubica en la ciudad
mencionada y con el cual ya se mantienen en contacto a causa de las visitas presenciales

realizan de manera periodica.

Como beneficiarios indirectos se identifican a todos los funcionarios, directivos, docentes y
estudiantes que conozcan y puedan acceder a los talleres educativos del museo Yaku de
Quito; en este sentido los beneficiarios son personas de habla hispana que puedan tener
acceso a internet y que tengan el interés de conocer acerca de los temas que estan propuestos
en los talleres virtuales. Se consideran beneficiarios a instituciones, funcionarios, directivos

dado que al conocer de esta iniciativa aquellos podrian considerar desarrollar iniciativas



similares para promover la publicacion de diversos contenidos de indole educativo, social o
cultural; Asi mismo se considera en cuanto a otros museos o0 instituciones que se encuentran

en la rama de la promocion cultural.

El disefio y la elaboracion de esta propuesta estan a cargo del profesional investigador Lic.
Luis Carlos Ayala Teran, el cual es maestrante en la Pontificia Universidad Catolica del
Ecuador; su responsabilidad incluye la recoleccion de datos, el analisis de la informacién y la
formulacion de la propuesta. Es relevante mencionar que los datos analizados provienen del
equipo de profesionales que disefiaron la propuesta original, los mismos que realizaron la
implementacion y la ejecucion del proyecto inicial, dicho analisis se encuentra detallado en el

capitulo anterior de este documento.

5.6. Objetivos de la propuesta

5.6.1 Objetivo General

Disefar estrategias pedagogicas digitales, basadas en la gamificacion, adecuadas para los

talleres virtuales que presenta el proyecto de educacion virtual “Yaku va a las aulas”.

5.6.2 Objetivos Especificos

Formular las estrategias pedagdgicas digitales, basadas en la gamificacién, que sean

adecuadas para el proyecto de educacién virtual Yaku va a las aulas.

Configurar los componentes de una propuesta de estrategias pedagdgicas digitales, basadas
en la gamificacion, adecuados para los talleres pertenecientes al proyecto de educacion virtual
“Yaku va a las aulas”.

5.7. Temporalizacion de la propuesta

El proyecto que se ha desarrollado no tiene un tiempo estimado de clausura; dado que su

duracion dependera de la evaluacion continua por parte de la direccién, aquellos que seran



quienes determinen, en caso de ser, cuando se deberd dar por concluido el proyecto. Esta
flexibilidad temporal permite que se pueda adaptar el proceso de acuerdo a las necesidades
actuales, asi como las emergentes y de esta manera garantizar que el resultado final sea una

propuesta que permita alcanzar los objetivos educativos que se persiguen.

Los tiempos de implementacion estaran estrechamente ligados a la aprobacion del proyecto
por parte de los encargados. Una vez que la direccion apruebe la implementacion del
proyecto se podrd comenzar a ejecutar las fases planificadas. Es importante destacar que la
aprobacion previa es esencial para asegurar que los recursos se utilicen de manera eficiente y

que el proyecto avance dentro del tiempo estipulado.

Se propone orientar el proyecto en funcion de un modelo de disefio instruccional que sea
apropiado, de tal manera que el desarrollo del proyecto se pueda iniciar a partir de marzo de
2025; de tal manera que esta organizacién nos permita estructurar el proceso de manera
secuencial, incorporando los elementos de forma escalonada para lograr los objetivos
establecidos para la implementacion del proyecto.

Es importante mencionar que en el presente proyecto no se han definido restricciones
especificas en cuanto a la seleccién de un entorno virtual o hacia determinadas herramientas
que se deban utilizar; esto permite que se pueda seleccionar con libertad y criterio en funcion
de la realidad del proyecto y sus objetivos. Se pueden implementar diferentes herramientas,
aprovechar recursos de libre acceso y adaptarlos segun las necesidades que cada estrategia
demande. La flexibilidad nos permite utilizar los recursos de forma eficaz en el desarrollo del

proyecto educativo.

Ademas de lo antes mencionado, se ha determinado desarrollar un horario para los talleres en
funcion de las obligaciones y el tiempo que dispongan los mediadores del museo, el mismo
que se propondra teniendo en cuenta la optimizacion del tiempo de los mediadores, ademas
de las diferentes nomenclaturas de los talleres, asi como también las disponibilidad que
pueden llegar a tener las instituciones educativas; los paralelos pueden “visitar” o
experimentar un taller cada dia y cuando asistan nuevamente la persona responsable debera

coordinar de tal manera de que el grupo asista a otro taller diferente.

5.5 Funcionamientos



5.1 Explicacion general del proceso

En la actualidad, se ha observado una corriente pedagogica que coloca al “juego” como eje
central de la orientacion educativa, la misma que se ha popularizado en lo que se refiere a
desarrollo de actividades relacionadas con la tecnologia y la educacion; en este caso nuestro
proyecto propone la aplicacién de ciertos principios de la gamificacion para lograr enriquecer
los talleres educativos y permitir que los estudiantes puedan tener una mejor experiencia

educativa.

Se debe aclarar que el aspecto ludico en el proceso de aprendizaje no es algo nuevo, lo que se
plantea en esta propuesta es el concepto del juego como mediador del proceso general. Esto
se relaciona con la interaccion mediada por herramientas digitales con fines educativos y por
otro lado se relaciona con la generacion de estratégias gamificadas de forma integral;
teniendo en cuenta que la gamificacion no implica exclusivamente la incorporacion de juegos
de video o de aplicaciones digitales que sean de juego. En este contexto, la gamificacién se
presenta como una estrategia que utiliza mecanicas propias de los videojuegos o de los juegos
en general para plantear retos de aprendizaje que orienten objetivos educativos. Cuando los
alumnos cumplen estos retos, reciben recompensas adaptadas a la complejidad de cada

desafio.

La gamificacion se esta utilizando como un complemento en cuanto a metodologias, esto en
diversos contextos y niveles educativos. La aplicacion y experimentacion referida nos
permite comprender mejor su estructura y los elementos que la componen. En esencia, se
busca incorporar elementos de juego en las estratégias educativas. Esto implica, por ejemplo
usar la imaginacion, intuicion, simulacion, uso de avatares, niveles, insignias, puntuaciones,
toma de decisiones, resolucion de problemas, exploracion, ensayo y error, feedback
adecuado, graduacion de la dificultad, seguridad, entre otros componentes provenientes del
concepto de “juego”. La mayoria de las actividades educativas pueden adaptarse a esta
perspectiva, en realidad al tratarse de componentes o caracteristicas no es compleja la

adaptacion en actividades pedagdgicas.

Se debe mencionar dos aspectos relevantes en cuanto la configuracién de las estrategias



pedagdgicas digitales; primero mencionar que no se ha determinado ningn presupuesto para
el desarrollo del proyecto por parte de las autoridades del museo y por otro lado se debe
mencionar que se refiere a un proyecto de educacion no formal el cual no persigue objetivos
relacionados con los curriculos determinados por el ministerio de educacion. Por lo cual la

presentacion de las estrategias las enmarca en el formato de talleres educativos.

Talleres educativos para el proyecto “Yaku va a las Aulas”

Las tematicas seleccionadas para los talleres son el agua y sus propiedades, relacion del agua
con la fauna y su supervivencia; origen y composicién del agua; los talleres tendran un
esquema a manera de guion de juego y estaran comprendidos por determinadas actividades
para desarrollar de forma virtual en la video conferencia, con un tiempo de desarrollo de 30
minutos en donde los estudiantes podran interactuar con los mediadores, participar de los

desafios grupales y comprender los conceptos elementales acerca de los temas tratados.

Se debe sefialar ciertas orientaciones para desarrollar los talleres, las mismas parten de todo el
trabajo realizado durante el levantamiento de informacion y el analisis de datos; las

mencionadas son:

Orientaciones elementales que se tienen en cuenta en cuanto a la configuracion de las

actividades y los talleres:

a) Los talleres deberan contar con un componente de gamificacion.

b) Los talleres deben contemplar la experiencia de aprendizaje mediado.

c) Los talleres se han introducido como una oferta gratuita por lo cual no cuentan con
presupuesto para ser desarrollados por personal externo.

d) Las actividades deben ser de libre acceso, en cuanto a plataformas y sitios web.

e) Se deben plantear actividades que impliquen la colaboracion entre pares.

f) Cada taller debe tener un componente de aprendizaje, e-learning y otro b-learning que
estén enlazados o concatenados.

g) Los talleres tendran un tiempo de duracion parcial y por otro lado los docentes de la
institucion seran quienes completen las actividades que estan disefiadas para el aula.

h) Se procura que los contenidos de los talleres estén relacionados con tematicas que se

imparten en las instituciones educativas.



i) El disefio de los talleres debe permitir que sus caracteristicas los hagan faciles de
replicar, que sean eficientes en cuanto a recursos y tiempo, y que sean adaptables a

diferentes contextos.

Desarrollo de los talleres

Taller 1 - “La Gota viajera”

Guion:

Actividad 1: Introduccion al taller.

Introduccidn y presentacion por parte del personaje principal, la gotita amiga, encargada de
guiarnos en nuestro taller. La gota esta emocionada por compartir su viaje y ensefiar a los
observadores sobre “el ciclo del agua™.

Link: https://view.genially.com/61a441245126b00d562e3f80/video-presentation-grupo-6-

moocC

Actividad 2: Informacion. EI Nacimiento de la Gota:

Mediador: Presentacion general del tema, Adivinanza para el grupo: De la tierra voy al cielo
y del cielo he de volver; soy el alma de los campos que los hace florecer. (El agua)

Gota de agua (actuando): Se mueve lentamente aparece en la presentacion, reforzando acerca
de los procesos del ciclo del agua.

Video Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=3QV]99UGk3Q

Actividad 3: Juego del ciclo del agua.

Mediador: Los estudiantes deben seleccionar un representante que guie la actividad, con el
apoyo del docente de aula. Al igual que un barco, necesita de un capitan que guie el timon.
Juego digital: https://wordwall.net/es/resource/7546639/cu%C3%Alles-son-las-etapas-del-

ciclo-del-agua
El representante debe guiar al personaje del juego segun las indicaciones del equipo. El logro

es completar todo el juego, si es incompleto queda con la mitad del puntaje.
Reto puntuado: 2/2 gotas acumuladas.


https://view.genially.com/61a441245126b00d562e3f80/video-presentation-grupo-6-mooc
https://view.genially.com/61a441245126b00d562e3f80/video-presentation-grupo-6-mooc
https://www.youtube.com/watch?v=3QVj99UGk3Q
https://wordwall.net/es/resource/7546639/cu%C3%A1les-son-las-etapas-del-ciclo-del-agua
https://wordwall.net/es/resource/7546639/cu%C3%A1les-son-las-etapas-del-ciclo-del-agua

Actividad 4: Memoria, pdf del ciclo para trabajar en clase.

La presentacion es guiada por la gotita, se deben mencionar los nombres de los procesos y
colocarlos con la ayuda de gotita; este trabajo queda para que el docente lo pueda completar
en clase.
Link:https://drive.google.com/file/d/IWNWMCcE95VHpJGGKIi9VXKaXfm7NDtOkuj/view?
usp=sharing

Reto puntuado: 2/2 gotas acumuladas.

Actividad 5: Coreografia Grupal del Agua
Los participantes deben proponer su version y se unen a la coreografia, moviéndose como un
arroyo descendente.

Video: https://www.youtube.com/watch?v=4TC702WJuJc

Reto puntuado: 2/2 gotas acumuladas.

Actividad 6: Actividad para realizar en el aula.

Experimento en clase, puede funcionar como proyecto en la asignatura seleccionada.
Experimento estados del agua:

El siguiente experimento est4 disefiado para ser realizado en el aula con la guia del docente
de aula.

1. Buscar un mechero para poder calentar agua.

2. Colocar agua en un recipiente de metal o cualquier recipiente que sea adecuado para
calentar a fuego.

3. Colocar el recipiente con agua sobre el mechero, dejar que el agua hierva. En el
momento que empieza el agua a hervir se puede observar como el vapor se eleva
desde el recipiente; en este momento se puede observar uno de los procesos del ciclo
del agua.

4. Colocar una tapa de olla de vidrio en la refrigeradora o en un recipiente con hielo para
que la misma se encuentre a una temperatura baja; a continuaciéon colocar la tapa
sobre el recipiente que se encuentra con el agua evaporandose y sostener por unos
minutos a una distancia de 60 a 80 cm aproximadamente mientras el agua se condensa
en la tapa.

5. Retirar la tapa de la fuente y sacudir la misma para evidenciar como se producen las
precipitaciones.


https://drive.google.com/file/d/1WNWMcE95VHpJGGKi9VXKaXfm7NDtOkuj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WNWMcE95VHpJGGKi9VXKaXfm7NDtOkuj/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=4TC7o2WJuJc

Actividad 7: Puntuacion del taller, valoracion por parte del docente de la institucion
educativa.
Link: https://ayalaluigimusic.questionpro.com/tt AbNfHZ55GQ

Kahoot: https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-
8938-92069a7a9d78

Conclusion:

Narrador: “Y asi, el ciclo del agua continla sin detenerse, una gota de Agua nos ha mostrado
su viaje desde la montafia hasta la lluvia.

Fin del guion de las actividades que debe realizar el mediador.

Evaluacién externa: Cuestionario de evaluacion del docente de aula.

Link: https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ3glo

Ficha de planeacion:

1. TALLER1

MEDIADORES: Lic. Luis Carlos Ayala FECHA DE | FECHA DE | GRUPO:
INICIO: FINALIZACION:

2.- PLANIFICACION DE ESTRATEGIA:

NO. 1 TITULO:
LA GOTA QUE NO SE AGOTA.

DESCRIPCION GENERAL DE LA ESTRATEGIA:
En el taller que se presenta a continuacion se pretende informar a los estudiantes acerca del ciclo del aguay a

través de diferentes actividades guiarlos a la comprension de la importancia que tiene este recurso natural.

GUION DEL JUEGO/TALLER: (se ha agregado previamente, se puede colocar en un documento aparte

para que aqui registre el link.)

HOJA DE RUTA DE MEDIADOR:

AMBITOS / | ACTIVIDADES RECURSOS INDICADORES PARA
DESTREZAS (Como van a aprender) (Materiales o recursos a | EVALUAR
(Qué van a aprender) utilizar) (Indicadores de

cumplimiento)

Identificar el ciclo del | Actividad 1: Los estudiantes pueden



https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ3q1o

agua y relacionarlo con
la vida cotidiana
comprendiendo que el
agua es vital para el
desarrollo de la vida en

el planeta.

Introduccién

Presentacion Genially.
Link:
https://view.genially.com/
61a441245126b00d562e3

f80/video-presentation-

grupo-6-mooc

Actividad 2:

Exposicion oral del tema | Video.

central. Video Youtube:
https://www.youtube.com
Iwatch?v=3QVj99UGk3Q

Actividad 3: Juego digital:

Juego del ciclo del agua.

https://wordwall.net/es/re
source/7546639/cu%C3%

Alles-son-las-etapas-del-

ciclo-del-agua

Actividad 4:

Actividad para la clase.

Resolucion de laminas:

Link:https://drive.google.
com/file/d/TWNWMCcE95
VHpJGGKIi9VXKaXfm7
NDtOKkuj/view?usp=shari

ng
Actividad 5: Video:
Actividad de expresiéon | Video:

corporal. https://www.youtube.com

/watch?v=4TC702WJuJc
Actividad 6: Experimento en clase,
Actividad en clase. puede funcionar como

proyecto en la asignatura
seleccionada; revisar la
informacion del guion y
proporcionar las
indicaciones al docente de

la institucion educativa.

Actividad 7:

Evaluaciones del taller.

Evaluacion por parte del
docente para con el taller.
Link:
https://ayalaluigimusic.qu
estionpro.com/t/ AbNfHZ
55GQ

identificar el ciclo del
agua y relacionarlo con la
vida cotidiana.
Los estudiantes
demuestran comprension
acerca de la importancia
que tiene el agua para el
desarrollo de la vida en el

planeta.



https://view.genially.com/61a441245126b00d562e3f80/video-presentation-grupo-6-mooc
https://view.genially.com/61a441245126b00d562e3f80/video-presentation-grupo-6-mooc
https://view.genially.com/61a441245126b00d562e3f80/video-presentation-grupo-6-mooc
https://view.genially.com/61a441245126b00d562e3f80/video-presentation-grupo-6-mooc
https://www.youtube.com/watch?v=3QVj99UGk3Q
https://www.youtube.com/watch?v=3QVj99UGk3Q
https://wordwall.net/es/resource/7546639/cu%C3%A1les-son-las-etapas-del-ciclo-del-agua
https://wordwall.net/es/resource/7546639/cu%C3%A1les-son-las-etapas-del-ciclo-del-agua
https://wordwall.net/es/resource/7546639/cu%C3%A1les-son-las-etapas-del-ciclo-del-agua
https://wordwall.net/es/resource/7546639/cu%C3%A1les-son-las-etapas-del-ciclo-del-agua
https://drive.google.com/file/d/1WNWMcE95VHpJGGKi9VXKaXfm7NDtOkuj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WNWMcE95VHpJGGKi9VXKaXfm7NDtOkuj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WNWMcE95VHpJGGKi9VXKaXfm7NDtOkuj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WNWMcE95VHpJGGKi9VXKaXfm7NDtOkuj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WNWMcE95VHpJGGKi9VXKaXfm7NDtOkuj/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=4TC7o2WJuJc
https://www.youtube.com/watch?v=4TC7o2WJuJc
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ

Evaluacion  para  los
estudiantes para conocer
acerca de los aprendizajes
alcanzados:

Kahoot:
https://create.kahoot.it/sha
ref/talleres-yaku-
evaluacion-
estudiantes/f673c244-
6196-435f-8938-
92069a7a9d78

El taller se enmarca también en el curriculo nacional, al ser un taller que se va a vincular con
las asignaturas de las instituciones educativas es importante mencionar la destreza del
curriculo ciencias naturales: CN.2.4.12. Observar y describir el ciclo del agua en la naturaleza

y reconocer que el agua es un recurso imprescindible para la vida.

Taller 2 — Floray Fauna 593

Guibn

Actividad 1: Introduccion al taller.

Introduccidn y presentacion por parte del personaje principal, la gotita amiga, encargada de
guiarnos en nuestro taller. La gota estd emocionada por compartir su viaje y ensefiar a los
observadores sobre “los animales del paramo”.

Link: https://view.genially.com/66¢697e5b492d288ffe0af50/video-presentation-intro-

talleres-animales-del-paramo

Actividad 2: Informacion; Amigos de la naturaleza
Mediador: Presentacion general del tema, la fauna del paramo.
Adivinanza para el grupo:

Veamos cuénto saben: https://wordwall.net/es/resource/38706187/el-0so-de-anteojos

Video Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=l R aoA-7U

Plenaria: Preguntas guia: ¢Por qué debemos cuidar el paramo?, ;Qué funciones principales
tiene el paramo?, ;Dénde almacena el agua el paramo?, ;Mencione tres animales

caracteristicos del paramo?.


https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://view.genially.com/66c697e5b492d288ffe0af50/video-presentation-intro-talleres-animales-del-paramo
https://view.genially.com/66c697e5b492d288ffe0af50/video-presentation-intro-talleres-animales-del-paramo
https://wordwall.net/es/resource/38706187/el-oso-de-anteojos
https://www.youtube.com/watch?v=I__R_aoA-7U

Actividad 3: Juego de la ruleta.
Mediador: Los estudiantes deben trabajar de forma individual, el mediador sera quién guie la
actividad, con el apoyo del docente de aula.

Juego digital: https://wordwall.net/es/resource/76792989

Indicaciones: El mediador hara girar la ruleta de los animales y los estudiantes deberan ir
coloreando los animales que han aparecido en la ruleta.

Para que vayan saliendo los animales que son parte de la clasificacion segln la tematica, en
este caso seran los animales del paramo y conforme vayan saliendo se irdn completando los
cuadros de las cartillas para que se completen a manera de “bingo”.

Materiales: cartillas impresas con animales.

Reto puntuado: 2/2 gotas acumuladas.

Actividad 4: Desafio memoria.

Recuerda lo que has observado, lo que viste y escuchaste.

La presentacion es guiada por la gotita, se deben mencionar caracteristicas que tienen los
animales, un animal a la vez, se menciona cuales son las caracteristicas y los estudiantes
deberan adivinar cual es el animal que va a aparecer.

Link: https://view.genially.com/66¢5508c1e16436fec4a316f/interactive-content-animales-

del-paramo-quiz-pizarra-animada

Reto puntuado: 2/2 gotas acumuladas.

Actividad 5: Imagina y colorea — Actividad para el aula.

Los participantes tendran una lamina con un animal del paramo y deberan colorear el animal
para luego dibujar de forma creativa cdmo imaginan que es el habitat del animal. Deben
procurar colocar detalles y usar la mayor cantidad de colores posibles. El docente puede
abordar el tema de las caracteristicas del habitat en donde viven los animales, reforzando asi
el tema de la importancia de los paramos y el respeto a la naturaleza.

Laminas en pdf para imprimir:
https://drive.google.com/file/d/1idASDQ5hMwqxS7f1-8xqrTfzPcSE_Fqg5/view?usp=sharing

Opcion alternativa: Origami, Oso Andino.

Link:https://www.youtube.com/watch?v=x3sHdbkw dk

Reto puntuado: 2/2 gotas acumuladas.


https://wordwall.net/es/resource/76792989
https://view.genially.com/66c5508c1e16436fec4a316f/interactive-content-animales-del-paramo-quiz-pizarra-animada
https://view.genially.com/66c5508c1e16436fec4a316f/interactive-content-animales-del-paramo-quiz-pizarra-animada
https://drive.google.com/file/d/1idASDQ5hMwqxS7f1-8xqrTfzPcSE_Fq5/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=x3sHdbkw_dk

Actividad 6: Puntuacion del taller, valoracion por parte de los estudiantes.

Link: https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ

Kahoot: https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-
8938-92069a7a9d78

Conclusion:
Narrador: “Y asi, el ciclo del agua continua sin detenerse, una gota de Agua nos ha mostrado
cudles son sus compafieros en los lugares por los cuales recorre su camino.

Fin del guidn de las actividades que debe realizar el mediador.

Evaluacién externa: Cuestionario de evaluacion del docente de aula.

Link: https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ3glo

Ficha de planeacion:

2. TALLER?2

MEDIADORES: Lic. Luis Carlos Ayala FECHA DE | FECHA DE | GRUPO:
INICIO: FINALIZACION:

2.- PLANIFICACION DE ESTRATEGIA:

NO. 2 TITULO: FLORA Y FAUNA 593

DESCRIPCION GENERAL DE LA ESTRATEGIA: En el taller que se presenta a continuacion se
pretende presentar a los estudiantes informacion relevante acerca de lo que son los paramos, su relacion con

fauna silvestre que habita en estos lugares y sensibilizar acerca del cuidado de este entorno natural.

GUION DEL JUEGO/TALLER: (se ha agregado previamente, se puede colocar en un documento aparte

para que aqui registre el link.)

HOJA RUTA DE MEDIADOR:

AMBITOS / | ACTIVIDADES RECURSOS INDICADORES PARA
DESTREZAS (Cémo van a aprender) (Materiales o recursos a | EVALUAR
(Qué van a aprender) utilizar) (Indicadores de

cumplimiento)

Reconocer la | Actividad 1: Presentacion Genially: Reconoce la importancia
importancia que tienen | Introduccion al taller. https://view.genially.com/ | que tienen los paramos en
los paramos y conocer 66c697e5b492d288ffe0af | cuanto a la vida silvestre
acerca de los animales 50/video-presentation- que habita en ellos y su
que habitan en estos intro-talleres-animales- relacién con el agua.

lugares, con el fin de del-paramo



https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ3q1o
https://view.genially.com/66c697e5b492d288ffe0af50/video-presentation-intro-talleres-animales-del-paramo
https://view.genially.com/66c697e5b492d288ffe0af50/video-presentation-intro-talleres-animales-del-paramo
https://view.genially.com/66c697e5b492d288ffe0af50/video-presentation-intro-talleres-animales-del-paramo
https://view.genially.com/66c697e5b492d288ffe0af50/video-presentation-intro-talleres-animales-del-paramo
https://view.genially.com/66c697e5b492d288ffe0af50/video-presentation-intro-talleres-animales-del-paramo

comprender
importancia
conservacion

cuidado.

de
y

la
la

el

Actividad 2:
Informacion; Amigos de

la naturaleza.

Veamos cuanto saben:
https://wordwall.net/es/re
source/38706187/el-0so-

de-anteojos
Video Youtube:

https://www.youtube.com
R _aoA-7U

/watch?v=I

Actividad 3: Juego de la

Juego digital:

ruleta. https://wordwall.net/es/re
source/76792989
Actividad 4: Desafio Link:

memoria.

https://view.genially.com/
66c5508c1e16436fec4a3l

6f/interactive-content-

animales-del-paramo-

guiz-pizarra-animada

Actividad 5: Imagina 'y
colorea — Actividad para

el aula.

L&minas en pdf para
imprimir:
https://drive.google.com/f
ile/d/1idASDQ5hMwqgxS
7fl-
8xqrTfzPcSE_Fqg5/view?
usp=sharing

Opcidn alternativa:
Origami, Oso Andino.

Link:https://www.youtub

e.com/watch?v=x3sHdbk

w_dk

Actividad 6: Puntuacion
del taller, valoracion por

parte de los estudiantes.

Link:
https://ayalaluigimusic.qu
estionpro.com/t/AbNfHZ

55GQ
Kahoot:

https://create.kahoot.it/sha
re/talleres-yaku-
evaluacion-
estudiantes/f673c244-
6196-435f-8938-
92069a7a9d78

Conoce e identifica los
animales que habitan en
los paramos, y comprende
la importancia de la
conservacion y el cuidado
de este entorno.



https://wordwall.net/es/resource/38706187/el-oso-de-anteojos
https://wordwall.net/es/resource/38706187/el-oso-de-anteojos
https://wordwall.net/es/resource/38706187/el-oso-de-anteojos
https://www.youtube.com/watch?v=I__R_aoA-7U
https://www.youtube.com/watch?v=I__R_aoA-7U
https://wordwall.net/es/resource/76792989
https://wordwall.net/es/resource/76792989
https://view.genially.com/66c5508c1e16436fec4a316f/interactive-content-animales-del-paramo-quiz-pizarra-animada
https://view.genially.com/66c5508c1e16436fec4a316f/interactive-content-animales-del-paramo-quiz-pizarra-animada
https://view.genially.com/66c5508c1e16436fec4a316f/interactive-content-animales-del-paramo-quiz-pizarra-animada
https://view.genially.com/66c5508c1e16436fec4a316f/interactive-content-animales-del-paramo-quiz-pizarra-animada
https://view.genially.com/66c5508c1e16436fec4a316f/interactive-content-animales-del-paramo-quiz-pizarra-animada
https://drive.google.com/file/d/1idASDQ5hMwqxS7f1-8xqrTfzPcSE_Fq5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1idASDQ5hMwqxS7f1-8xqrTfzPcSE_Fq5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1idASDQ5hMwqxS7f1-8xqrTfzPcSE_Fq5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1idASDQ5hMwqxS7f1-8xqrTfzPcSE_Fq5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1idASDQ5hMwqxS7f1-8xqrTfzPcSE_Fq5/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=x3sHdbkw_dk
https://www.youtube.com/watch?v=x3sHdbkw_dk
https://www.youtube.com/watch?v=x3sHdbkw_dk
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78

El taller se enmarca también en el curriculo nacional, al ser un taller que se va a vincular con
las asignaturas de las instituciones educativas es importante mencionar la destreza del
curriculo ciencias naturales: CN.2.4.6. Indagar, mediante el uso de las TIC y otros recursos,
sobre la influencia del Sol en el suelo, el agua, el aire y los seres vivos; explicar e interpretar

sus efectos.

Taller 3 — Burbujas

Actividad 1: Introduccion al taller.

Introduccidn y presentacion por parte del personaje principal, la gotita amiga, encargada de
guiarnos en nuestro taller. La gota estd emocionada por compartir su viaje y ensefiar a los
observadores sobre “las burbujas”. Ademas hoy explicaremos las propiedades del agua a
través de un emocionante experimento con burbujas. ;Estan listos para sumergirse?”

Link: https://view.genially.com/66¢69be82b2b9b9e0022ff32/video-presentation-intro-

talleres-burbujas

Actividad 2: Informacion.
Mediador: Veamos un video interactivo sobre las propiedades del agua. Aprenderemos sobre
la tensién superficial, la cohesion y la adhesion.

Video YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=aMuUo0J203jc

Los estudiantes deberan responder preguntas de verdadero o falso por equipos, los equipos
compiten para responder preguntas sobre las propiedades del agua.

Link: https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-
agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff

Plenaria:
Link: https://www.youtube.com/watch?v=EbwJMPE-YGQ

¢Como se relaciona el agua con los diferentes lugares y seres vivos que existen en el planeta?,

¢por qué es fundamental el agua como una sustancia que hace posible la vida en el planeta?.


https://view.genially.com/66c69be82b2b9b9e0022ff32/video-presentation-intro-talleres-burbujas
https://view.genially.com/66c69be82b2b9b9e0022ff32/video-presentation-intro-talleres-burbujas
https://www.youtube.com/watch?v=aMuUoJ2O3jc
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff
https://www.youtube.com/watch?v=EbwJMPF-YGQ

Actividad 3: Juego del ciclo del agua.

Mediador: Dindmica de Intensidad de Sonido con Aplicacion de Burbujas:

“;Sabian que las burbujas pueden afectar el sonido? Vamos a descubrirlo, con un juego.”
Dindmica de Intensidad de Sonido:

Una Gota de Agua (entusiasmada): “jLas burbujas son sensibles al sonido!”

A continuacion realizaremos una dinamica en el aula, el docente previamente debera
esconder varias gotitas de agua impresas en diferentes partes del aula; los estudiantes deberan
buscar las imagenes sin hacer ruido, la aplicacion de bouncyballs.org ird indicandoles si
hacen demasiado ruido, para obtener los puntos de este juego deberan mantener el silencio y
trabajar en equipo.

Link: https://bouncyballs.org/

Link imagenes para imprimir:
https://drive.google.com/file/d/1z6 M3REyYLchh8KFaZKARt3SRPpmGLtGxze/view?usp=shari
ng

Actividad 4: Realizacién del Experimento por Equipos

Experimento en clase, puede funcionar como proyecto en la asignatura seleccionada.
Experimento acerca de las propiedades fisicas del agua: las burbujas estan relacionadas con
propiedades fisicas del agua, especificamente con la tension superficial.

Ahora, formaremos equipos. Cada equipo creara su mezcla de burbujas y preparara los
utensilios caseros.

El siguiente experimento esta disefiado para ser realizado en el aula con la guia del docente
de aula.

Link: https://www.youtube.com/watch?v=03tillnbAco

Vamos a necesitar los siguientes materiales para que puedas crear tu propia formula de
burbujas:

1. 1Lit. deagua, (sera agua tibia).

2. Detergente, lavavajillas.

3. Jabodn en polvo, detergente.

4. 1Bol.

5. Un recipiente grande de plastico.

6. 1 Cuchara sopera.


https://bouncyballs.org/
https://drive.google.com/file/d/1z6M3REyLchh8KFaZKARt3RPpmGLtGxze/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1z6M3REyLchh8KFaZKARt3RPpmGLtGxze/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=o3tiIlnbAco

7. Burbujeros de cualquier tamafio, de uso personal, los burbujeros se debe solicitar a
cada alumno para que pueda realizar el ejercicio ya que no se puede construir los

mismos durante la clase por el tema del tiempo.

Actividad 5: Cancion dindmica para usar en el juego de las burbujas.
Link: https://www.youtube.com/watch?v=R-CYYN9tHhY

Recomendacién: podemos hacer la actividad al aire libre, colocamos la cancion y podemos

tratar de observar quién pudo hacer la burbuja més grande, o la que méas tiempo duré en el

aire o la quién pudo atrapar una burbuja en su mano.

Actividad 6: Puntuacién del taller, valoracién por parte del.
Link: https://ayalaluigimusic.questionpro.com/tt AbNfHZ55GQ

Kahoot: https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-
8938-92069a7a9d78

Conclusion:
Narrador: “Y asi, el ciclo del agua contintia sin detenerse, una gota de Agua nos ha mostrado
otras de sus capacidades para que podamos conocerla y disfrutar de ella.

Fin del guidn de las actividades que debe realizar el mediador.

Evaluacién externa: Cuestionario de evaluacién del docente de aula.

Link: https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ3glo

3. TALLER3

MEDIADORES: Lic. Luis Carlos Ayala FECHA DE | FECHA DE | GRUPO:
INICIO: FINALIZACION:

2.- PLANIFICACION DE ESTRATEGIA:

NO. 3 TITULO: BURBUJAS

DESCRIPCION GENERAL DE LA ESTRATEGIA: En el taller que se presenta a continuacion se
pretende guiar a los estudiantes a la comprension de las propiedades fisicas del agua, y por otra parte a que
comprendan que el agua es una sustancia que hace parte de los procesos naturales que se realizan el planeta, lo

cual la hace imprescindible.

GUION DEL JUEGO/TALLER:



https://www.youtube.com/watch?v=R-CYYN9tHhY
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ3q1o

Cuento auditivo

HOJA DE RUTA DE MEDIADOR:

AMBITOS / | ACTIVIDADES RECURSOS INDICADORES
DESTREZAS (Cémo van a aprender) (Materiales o recursos a | PARA EVALUAR
(Qué van a aprender) utilizar) (Indicadores de
cumplimiento)

Conocer los estados | Actividad 1: Link: Conoce los estados fisicos
fisicos  del  agua, | Introduccion al taller. https://view.genially.com/ | del agua, lo identifica
identificando para la 66c69be82b2b9b9e0022ff | como  una  sustancia
vida en el planeta. 32/video-presentation- imprescindible para la

Identificar el cambio

fisico del agua por
medio de la
experimentacion guiada

en clase.

intro-talleres-burbujas

Actividad 2:

Informacion.

Video YouTube:
https://www.youtube.com
/watch?v=aMuU0J203jc

Link:
https://create.kahoot.it/sha

re/talleres-yaku-taller-3-
propiedades-
fisicoquimicas-del-
agua/f81b8649-4986-
4d21-8987-c30a0d64c7ff

Plenaria:

Link:
https://www.youtube.com
/watch?v=EbwJMPF-
YGQ

¢(Como se relaciona el

agua con los diferentes
lugares y seres vivos que
existen en el planeta?,
¢por qué es fundamental
el agua como una
sustancia  que hace
posible la vida en el

planeta?.

Actividad 3: Juego del

ciclo del agua.

Link:
https://bouncyballs.org/

Link imagenes para

vida en el planeta.

Identifica el cambio fisico
del agua por medio de la

experimentacion.



https://view.genially.com/66c69be82b2b9b9e0022ff32/video-presentation-intro-talleres-burbujas
https://view.genially.com/66c69be82b2b9b9e0022ff32/video-presentation-intro-talleres-burbujas
https://view.genially.com/66c69be82b2b9b9e0022ff32/video-presentation-intro-talleres-burbujas
https://view.genially.com/66c69be82b2b9b9e0022ff32/video-presentation-intro-talleres-burbujas
https://www.youtube.com/watch?v=aMuUoJ2O3jc
https://www.youtube.com/watch?v=aMuUoJ2O3jc
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-taller-3-propiedades-fisicoquimicas-del-agua/f81b8649-4986-4d21-8987-c30a0d64c7ff
https://www.youtube.com/watch?v=EbwJMPF-YGQ
https://www.youtube.com/watch?v=EbwJMPF-YGQ
https://www.youtube.com/watch?v=EbwJMPF-YGQ
https://bouncyballs.org/

imprimir:

https://drive.google.com/f
ile/d/1z6M3REyL chh8KF
aZKARt3RPpmMGLtGxze/

view?usp=sharing

Actividad 4: Realizacion
del Experimento por

Equipos

Link:
https://www.youtube.com
/watch?v=03tiliInbAco

Actividad 5: Cancién
dinamica para usar en el

juego de las burbujas.

Link:
https://www.youtube.com
/watch?v=R-
CYYNOtHhY

Actividad 6: Puntuacion
del taller, valoracion por

parte del.

Link:
https://ayalaluigimusic.qu
estionpro.com/t/AbNfHZ

55GQ
Kahoot:

https://create.kahoot.it/sha
re/talleres-yaku-
evaluacion-
estudiantes/f673c244-
6196-435f-8938-
92069a7a9d78

El taller se enmarca también en el curriculo nacional, al ser un taller que se va a vincular con
las asignaturas de las instituciones educativas es importante mencionar la destreza del
curriculo ciencias naturales: CN.2.3.2. Describir los cambios del estado fisico de la materia
en la naturaleza; experimentar con el agua e identificar sus cambios ante la variacion de

temperatura.


https://drive.google.com/file/d/1z6M3REyLchh8KFaZKARt3RPpmGLtGxze/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1z6M3REyLchh8KFaZKARt3RPpmGLtGxze/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1z6M3REyLchh8KFaZKARt3RPpmGLtGxze/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1z6M3REyLchh8KFaZKARt3RPpmGLtGxze/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=o3tiIlnbAco
https://www.youtube.com/watch?v=o3tiIlnbAco
https://www.youtube.com/watch?v=R-CYYN9tHhY
https://www.youtube.com/watch?v=R-CYYN9tHhY
https://www.youtube.com/watch?v=R-CYYN9tHhY
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://ayalaluigimusic.questionpro.com/t/AbNfHZ55GQ
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78
https://create.kahoot.it/share/talleres-yaku-evaluacion-estudiantes/f673c244-6196-435f-8938-92069a7a9d78

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Durante el desarrollo del proyecto se observé que los talleres virtuales del Museo del Agua
son altamente pertinentes, especialmente en la necesidad de integrar de manera mas efectiva
los espacios culturales con el sistema educativo formal; la implementacion de estos talleres
ha demostrado cdmo los museos pueden convertirse en herramientas poderosas para la
educacion, ofreciendo contenidos que no solo complementan el curriculo escolar, sino que
también proporcionan experiencias educativas enriquecedoras y variadas que fomentan una
mayor comprension y apreciacion del agua como recurso esencial; esta vinculacion permite a
los estudiantes explorar temas de ciencias naturales y sociales de manera interactiva,

enriqueciendo su aprendizaje y desarrollando su pensamiento critico e interdisciplinario.

La coyuntura tecnoldgica actual ha sido un factor determinante en el éxito y la relevancia de
este proyecto, se concluye que el entorno tecnoldgico ha alcanzado un punto en el que
proyectos como estos pueden desarrollarse de manera éptima, ofreciendo un alto impacto
social. Las herramientas tecnoldgicas disponibles permiten no solo la difusion del
conocimiento encerrado en los museos, sino que también facilitan el acceso a una mayor
cantidad de personas, superando barreras geograficas y econdmicas; este proyecto ha podido
aprovechar las plataformas digitales y las tecnologias interactivas para crear una propuesta de
una experiencia educativa digital experimental, que se propone captar la atencion y el interés

de los estudiantes, conectandonos con el patrimonio cultural y cientifico de manera efectiva.

Se ha demostrado que el proyecto es altamente factible en cuanto a acceso a recursos y
manejo de presupuesto; la inversién requerida se observa como relativamente baja en
comparacion con el amplio alcance y los beneficios obtenidos; la calidad de los recursos
digitales generados ha sido alta, ofreciendo contenidos educativos de gran valor; ademés de
esto, la capacidad de recopilar informacion y evaluar el impacto ha sido significativa, gracias
a las herramientas tecnoldgicas disponibles. La capacitacién necesaria para los educadores y
facilitadores no deberia ser extensa ni costosa, lo que puede permitir una implementacion
fluida y practica; el exito del plan piloto implementado previamente en la institucion se puede
tomar como un puente fundamental para expandir el proyecto, proporcionando una base

sOlida y asi mismo, las lecciones aprendidas de este proceso son las que han facilitado el



escalamiento y de igual manera en el futuro la mejora continua de los talleres.

El proyecto ha demostrado ser un ejemplo destacado de cémo la tecnologia puede ser
integrada de manera adecuada en el d&mbito educativo actual; la popularizacion de la
educacion virtual (e-learning) y el aprendizaje combinado (b-learning) ha sido crucial,
mostrando que estas metodologias no s6lo son viables, sino también beneficiosas para la
ensefianza y el aprendizaje. Al integrar herramientas digitales y plataformas interactivas, el
proyecto ha promovido no sélo el aprendizaje de contenidos especificos, sino también el
desarrollo de competencias digitales esenciales para los estudiantes del siglo XXI; la
tecnologia ha pasado a ser un componente fundamental en el relacionamiento humano, y su
uso en los espacios educativos ha permitido que los individuos se conecten de manera mas
efectiva con la informacién disponible en la web, enriqueciendo su experiencia educativa y

preparando a los estudiantes para los desafios del futuro.

Recomendaciones

Es recomendable fortalecer ain mas la colaboracion entre el Museo del Agua y las
instituciones educativas; esta vinculacion puede incluir la incorporacién de los contenidos de
los talleres en el curriculo escolar y viceversa, asi como también, la organizacion de eventos
conjuntos que permitan a los estudiantes participar activamente en actividades culturales y
educativas. También se podrian establecer programas de visitas virtuales regulares que
faciliten una integracion continua y sistematica de los contenidos del museo en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Para asegurar el éxito continuo del proyecto, se deben aprovechar al maximo las tecnologias
actuales y emergentes; esto incluye la utilizacion de plataformas de realidad virtual y
aumentada que brinden experiencias interactivas e inmersivas Unicas, asi como la
implementacion de herramientas de analisis de datos que permitan evaluar el impacto y la
efectividad de los talleres; mantenerse al dia con las innovaciones tecnoldgicas garantizara

que los contenidos educativos sean siempre atractivos y relevantes para los estudiantes.

Es importante continuar optimizando el uso de recursos y presupuesto para maximizar el
alcance e impacto del proyecto; se recomienda la busqueda de financiamiento adicional a
través de alianzas estratégicas con entidades publicas y privadas, asi como la postulacién a



subvenciones y fondos especificos para proyectos educativos y culturales; ademas de esto, se
podrian desarrollar estrategias de crowdfunding que involucren a la comunidad y sensibilicen

sobre la importancia de los talleres virtuales del museo.

La capacitacion continua de los educadores y facilitadores es crucial para el éxito del
proyecto; se recomienda desarrollar programas de formacion que se enfoquen en la
integracion de tecnologias digitales en la ensefianza y en metodologias de educacion virtual y
b-learning; esta formacion debe ser accesible y préctica, proporcionandoles las habilidades y
conocimientos necesarios para implementar de manera efectiva los talleres virtuales; asi
como también, se podrian crear comunidades de practica donde los educadores puedan
compartir experiencias, estrategias y recursos, fomentando un ambiente de colaboracion y

aprendizaje continuo.
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ANEXOS

Instrumento N. 1 — Entrevista a profundidad

¢Cuales son las fuentes tedricas en las que se apoyo el contenido que se imparte en
los talleres?

¢Cudl es el método pedagdgico u orientacion pedagdgica que predomina en el
proyecto?

¢Cuales son las plataformas o herramientas digitales utilizadas para implementar los
talleres?

¢Que tipo de actividades son las que se desarrollan en los talleres?

¢Describa como surgio el proyecto?

¢Cudl es el objetivo que persigue?

¢Para el proyecto se contd con presupuesto asignado?

¢Cuales son las tematicas seleccionadas y porque se escogieron las mismas?

¢La forma como se estructuraron los talleres responde al tipo de ensefianza
tradicional, colaborativa, activa o de algan otro tipo?

¢Las actividades realizadas solicitaron en algun momento la participacion de los
estudiantes, cudl era el objetivo de esto?

¢Considera que alguna de las actividades planteadas tiene alguna relacion con la
gamificacion o el aprendizaje basado en el juego?

Instrumento N. 3 — Guia de preguntas — Grupo Focal

¢En qué consiste el proyecto educativo virtual Yaku va a las aulas?

¢Por favor mencione, cual es el objetivo que persigue, como estan planteados los
talleres y las actividades que hacen parte del proyecto actualmente?

¢Cudles son las actividades mas emblematicas o importantes?

¢ Como se fueron desarrolladas las actividades?

¢Cudles consideran que son las necesidades que tiene el proyecto?

¢ Cuales son las debilidades que se deberian reforzar?

Segun su experiencia, ¢cudles son los requerimientos que usted solicitaria para que

el proyecto pueda mejorar y lograr el objetivo que se persigue?



Grupo Focal

Luis: Buenas noches. Muchas gracias a todos. L, G, E y D por estar aqui, vamos a
realizar esta sesion para hablar acerca de lo que fue y lo que es el proyecto "Yaku va a
las aulas™. Y primero quisiera que inicien haciendo una presentacion acerca de su

formacidén y del trabajo que realizan en el museo Yaku. Empezamos. L. Por favor.

L: Hola, yo soy L, estudie una licenciatura en turismo historico en la Universidad Central y
lo que hago en el Yaku es en el area de mediacion. Entonces, nos dedicamos mucho la
atencion al visitante y también dentro del &area de educacién proponemos proyectos

educativos.

Luis: Muchas gracias, G.

G: Buenas noches. Mi nombre es G. Soy guia de turismo. He estado en algunos espacios de
educacion no formal, estuve en el Museo Interactivo de Ciencia. Y bueno, ahora estoy en el

Yaku como mediador educativo. Muchas gracias.

E: Hola buenas noches, mi nombre es E, de igual manera soy guia nacional de turismo,
mediadora educativa, actualmente en el Museo del Agua, en el Yaku, como lo mencionaron
mis compafieros, trabajamos en atencion al puablico y también generando propuestas

educativas en acompafiamiento de todo el equipo de museologia educativa.

Luis: Perfecto. Muchas gracias. Estimada D. También, si nos puedes ayudar.

D: Hola. Buenas noches. Mi nombre es D. Soy parte del area de museologia educativa y mi
funcion es ser técnica, que es la parte de disefio de proyectos educativos, el planteamiento de
propuestas educativas y a la vez dar el enfoque en lo que tenga que ver con la educacion;
también de alguna manera desarrollar la parte de educacién inclusiva; mi formacion esta

relacionada a la educacion infantil y educacion inclusiva; tengo una maestria.

Luis: Perfecto. Muchisimas gracias. Me gustaria que por favor me comenten cual ha

sido su participacion en el proyecto de forma individual, igualmente como fue su



implicacion. Sé que, L, E y G estuvieron conjuntamente con D, pero los tres estuvieron
trabajando acerca de la génesis del proyecto, de la creacion del proyecto. Entonces me
gustaria saber, (Cémo nace la idea del proyecto? Cualquiera puede responder y cada
uno puede ir aportando sobre lo expuesto.

G: Bueno, yo voy a dar el inicio y luego que continden; naci6 este proyecto por la necesidad
del aquel tiempo y la realidad en la que estdbamos, en un confinamiento; en un gran
porcentaje Yaku lo hacen los centros educativos. Entonces, nuestro papel es recibir centros
educativos desde los tres afios, en una gran parte, también vienen colegios, pero esa es
nuestra esencia, la de recibir a estas instituciones y que como institucién hemos querido
evolucionar y no solamente enfocarnos en la parte educativa, como colegios, escuelas, etc.;
ahora queremos abarcar un poco mas. Pero, nacidé por esa necesidad, cuando que nos
encerramos y ahi vino esta idea de hacer lo mismo, pero virtualmente. La diferencia era hacer
actividades ya planteadas, en algin momento se penso en recorridos 360 y eso, queriamos

hacer algo diferente.

G: Queriamos hacer un lugar donde exista ese “feedback” con la gente; lo que nos caracteriza
mucho en la mediacion es la interactividad, es el acercamiento al publico. Entonces se
escogio de nuestras salas, se escogid actividades. Yo voy a hablar de la que yo creé y luego
cada uno puede hablar de las que estuvo a cargo. En mi caso utilizamos como base el sendero
ecologico que tenemos en el museo y realizamos un bingo; se llamaba el bingo ecoldgico,
que trataba de poder relacionarnos con los contenidos de la sala, que es la flora y la fauna de
un bosgque montano, era un juego, un bingo, donde los nifios escogian su propia cartilla que la
creaban con nueve especies de 15 que dabamos y a medida que ibamos sacando a través de
un sorteo y ellos iban tachando; no queriamos generar como un ganador, como un perdedor,
pero si queriamos, contarles a los chicos sobre eso en una forma muy ludica. En lineas
resumidas ese era el juego y era dirigido a nifios de siete hasta los doce afios. Era una
propuesta que se lanzod ahi. A medida que se iba realizando el proyecto, en la actividad se
encontré muchas cosas, se fue evolucionando y de hecho siempre nos quedamos con esa
espina con este proyecto y las actividades que ya vas a escuchar, aparte de la mia; tenian que

evolucionar.

G: Pero bueno, en si el proyecto nacidé de esta forma, tuvimos un pilotaje también con

instituciones, tuvimos un acompafiamiento de nuestra encargada educativa, en aquellos



tiempos. Nos apoy6d muchisimo y con ese saber de ella nos iba dando directrices. Nos pidio
que hagamos un piloto mas o menos con diez aulas de una institucion, si no estoy mal,
ibamos rotando y me recuerdo que uno de los puntos fuertes, era ya no solamente ponernos
dentro de la ciudad de Quito, incluso en este pilotaje tuvimos la visita virtual de un colegio de
Lago Agrio. Fue sorprendente, porque no esperdbamos esto de trabajar con personas fuera de
la de la ciudad, después de ese pilotaje abrimos ya la oferta de un triptico; ustedes han de
recordar; luego que también te vayan contando las actividades que aparte de la mia se las
pudo ofrecer.

L: Bueno, y qué mas adicional de lo que te cuenta el G; creo que fue una buena experiencia,
algo que te hace a ti como personal del museo, ser innovador; el pensar que podemos aportar
como mediadores al Museo del Agua. Y bueno, continuando con los pilotajes, creo que ahi
comenzd a tener mucha apertura, después de que se dio el lanzamiento que creo que fue en
noviembre, no recuerdo bien que fecha y ahi nos acompafiaron muchas personas en el
lanzamiento, hubo un folleto en donde estaban todas las actividades planteadas, para que
edad, etc. Una de ellas era la gota que no se agota, una actividad para nifios de preescolar que
iba desde tres hasta los cinco afios, a veces teniamos de seis afios. La idea era acercarlos un
poquito mas a esta sala que se llamaba “Achachai”; entonces, a través de tres personajes que
eran la gota, la nube, el Curiquingue y acompafado de un narrador; se narraba una pequefia
historia de cdmo el agua baja de los paramos, cémo llegar a sus casas y después cOmo esta

agua contaminada llega a los océanos y los rios.

Esa era otra actividad que también se plante6. Tuvimos con esta actividad mucha acogida de
un jardin de infantes, creo que todo el todo el jardin, habia como 15 aulas, fue en febrero;
recuerdo que ahi gracias a G que nos ayudd contactandose con esa institucion y tuvo mucha
acogida la propuesta; pero, creo que necesita también quien lo narre, lo proyecte, y que lo
haga con muchos animos, porque es a través de una pantalla, entonces si es al contrario se
pierde la esencia. Creo que nos encontramos con los inconvenientes de que tal vez
cambiabamos de personal, tal vez no habia mucha conexion y eso fue lo que nos tocd ir

mejorando. Eso te cuento.

Luis: Perfecto. Muchas gracias.

E: Bueno, solo para complementar como lo que ya habia comentado L y G, yo diria que



también todas las actividades tuvieron el planteamiento de un proceso educativo; como ya lo
habia mencionado G, con la encargada educativa de aquel tiempo Emilia Vallejo; igualmente
en cuanto a habernos dado la oportunidad de poder evolucionar y crecer con el proyecto.
Contarte que, cada una de las actividades que se realizaron fueron hechas con materiales de
nuestra casa, con los propios recursos que teniamos en ese entonces, en la pandemia, porque,
no podiamos salir a comprar los materiales. Entonces, siempre se hizo con lo que nosotros
teniamos a nuestro alrededor, luego, después de esta primera fase o etapa, vino el proceso
comunicacional, vino el proceso de adaptacion con el area de museografia, en donde ya se
implementaron cronogramas, donde se implementaron estrategias para que el proyecto tenga
una fecha de inauguracidn; de igual manera tuvo una gran acogida en interno y por parte de
todo el equipo educativo, en este caso los mediadores y técnicos también trabajamos en esta
en ejecucion del proyecto como tal. Entonces, creo que es un poco recordar cOmo se
involucraron algunas areas dentro del museo y como se fue ejecutando. Eso podria contarte.
Adicional hay una actividad, la tercera actividad que era la de burbujas, esa no creo que fue
una actividad tan nueva, pues ya teniamos burbujas en la parte fisica del museo, pero le
trasladamos del Yaku hacia las aulas virtuales; con el fin de hacer nuestras propias recetas de
las burbujitas desde casa. Eso te puedo contar con respecto a esta actividad, fue bastante
agradable para los nifios, pudieron hacerla desde sus casas con materiales que tenian a la

mano, eso te puedo comentar.

Luis: Perfecto, muchas gracias. Hemos hablado un poco, en términos generales, acerca
de como estaba constituido el proyecto educativo y quisiera que tratdramos de ser mas
especificos. Voy a hacer preguntas para que tratemos de ir detallando de igual manera.
Estd muy bien lo que me acaban de comentar ahorita respecto a la informacion y es
bastante general, entonces, si se vuelve a la pregunta, se vuelve al tema, es para que

sigamos detallando més a profundidad.

Luis: Por ejemplo, ya hemos visto como esta constituido, en que consiste el proyecto
educativo de forma general, y quisiera que me expliquen; ¢cual era el objetivo que se

plantearon?, ;cual es el objetivo que persigue el proyecto?

G: Bueno, el objetivo; una de las cosas era la utilizacion de tecnologia para desarrollar estas
actividades de aprendizaje; de alguna forma nunca habiamos utilizado estas herramientas

tecnoldgicas; lo tuvimos que hacerlo, no estuvieron en el presupuesto, pero nos fueron de



muchisima ayuda. El objetivo, mas que nada era plasmar las actividades a través de estas
herramientas. También hablabamos mucho de la resiliencia de poder en esos momentos dar a
conocer al museo, pero de una manera distinta, tomando esos enfoques de resiliencia que
mucho hablabamos en esos tiempos. Entonces, el objetivo era tambiéen, que el Yaku esté vivo,
que esté presente, que no pierda su cotidianidad, esa interactividad con el publico, que

siempre le ha caracterizado.

Luis: Muchas gracias.

E: Bueno, por acotar; complementando lo que mencionaba G; su origen fue por los temas de
pandemia especificamente y nuestros objetivos se enfocaron relativamente a ese momento;
porque, no sabiamos lo que iba a pasar después. Asi que, uno de los objetivos menciona
acerca de cdmo generar un aprendizaje entre familia y de forma colectiva; también acerca de
cdmo podemos aprender en casa, con los que estan a nuestro alrededor, utilizando diferentes
plataformas y herramientas digitales. Se hablaba mucho el tema de la resiliencia y demaés,
pero como objetivo especifico el tema de un aprendizaje con la familia, ya que en ese
momento no estdbamos ni en el trabajo, ni en las escuelas, sino que el aprendizaje se mudo a

nuestros hogares.

Luis: Muchas gracias, continuamos por favor.

L: Adicional; creo que también el objetivo era tener un acercamiento entre Yaku, estudiantes
y educadores, y entre educadores a profesores. Creo que, también era ese espacio. Y tener
méas amplitud; no solo salir al distrito metropolitano de Quito, sino abarcar méas espacios.
Pensabamos también ir a otros paises, en como "Yaku va a las aulas" puede viajar por largas
distancias a comunidades, a lugares que tal vez no podian acceder a venir al museo.

Pensamos en que de la forma virtual lo puedan conocer.

Luis: Excelente, muy interesante y también muy claro el objetivo. Los tres han descrito
el objetivo y estd bastante claro. Podriamos ir detallando un poco més sobre como
fueron planteados los talleres y dentro de los talleres, qué actividades estaban
desarrolladas; porque entiendo que cada uno estaba encargado de una tematica, de un
taller y dentro de estos talleres se hacian diferentes actividades. Por ejemplo, cuando los

nifios ingresaban, ¢habia en algdn momento un video quizas?; ¢habia una persona que



estaba exponiendo?, Quizas aquella persona que interactuaba con el grupo, hacia
preguntas y despues venia otra actividad; ¢una actividad de cierre tal vez?; ¢ podemos ir
especificando acerca de como estaban estructurados los talleres?, Son tres hasta ahora
de los que me han hablado. ¢Esos son los que tenian en total?

E: Queria acotar al objetivo; creo que entre los objetivos estaba también ofertar una
propuesta educativa de, no solo instituciones educativas, sino organizaciones sociales o
colectivos, poder llevar estas propuestas educativas a distintos espacios. Entonces, me parece
que el hablar de ofertar una propuesta educativa era muy valido, porque en el momento
aquel, en plena pandemia, no estaba ninguna institucion pensando en ese camino de la

educacion no formal desde propuestas virtuales. Y eso creo que si habria que agregar.

Luis: De acuerdo. Muchisimas gracias. Perfecto. Entonces, quisiera que vayamos
detallando como estaban planteados los talleres y que me cuenten acerca de las
actividades que se desarrollaron. También es importante que mencionen que

herramientas de la web, plataformas, aplicaciones, pudieron utilizar en ese momento.

G: En un gran porcentaje, por no decir un 99%, utilizamos Zoom; se utilizé esta plataforma
que fue un desafio en algunas ocasiones. Recuerdo mucho que D nos prestaba su cuenta y era
ilimitado. Pero, habia en algunas ocasiones en que nosotros lo haciamos con el limitado, era
apenas 40 minutos. También se utilizd el tema visual con fotografias, en el bingo se utilizd
muchas fotografias. Ademas, utilizamos un video animado de la gota que no se agota, el cual
se utilizd herramienta digital para ese video animado, esto fue en la presentacion del
proyecto. Lo hicimos nosotros, eso como tecnologia, mas alla no recuerdo porque fue un gran
porcentaje por Zoom; ¢tal vez ustedes recuerdan algo aparte de lo que yo he dicho?, hablando

tecnolégicamente.

E: Yo creo que como adicional, una de las herramientas de trabajo que utilizamos fue Google
Forms que era una herramienta tecnol6gica también importante, donde se almacené la
informacién de las encuestas. Después de haber terminado con una actividad virtual, el
profesor, el docente y también los estudiantes llenaban estas encuestas y esa era nuestro

apoyo del proyecto como evaluacion.

Luis: Perfecto. ¢Esta fue una forma de evaluar que ustedes tenian para el proyecto? ;O



sea, hacian que los docentes evalten su desempefio y el desarrollo de los talleres? ¢ Cuél

era el objetivo de la evaluacion?

L: Si, el objetivo de la evaluacion también era que no sea todo el tiempo comentarios como,
estd bonito, estd feo, sino mas bien que vaya en torno de contenidos que puedan ser
evaluados por los estudiantes; ya que, estaba aportando al contenido del curriculo de las
escuelas; y si, era una evaluacion, habian tres evaluaciones, unas evaluacién dirigida a los
docentes y la otra evaluacion era para nifios mas grandes, de 10 a 12 afios; ya que, ellos ya
podian realizar por si mismos las encuestas, pero era donde habian preguntas de sugerencia
en que podemos mejorar, qué actividades, que contenidos les gustaria que nosotros topemos
en las actividades y seguir acoplandolas a las actividades que ya habiamos hecho antes; ese
era un poco la intencion de las evaluaciones. Tal vez no se L, G o D, si, tal vez desean

incluirle algo mas, algo a la evaluacion.

L: Creo que es eso. No sé si lo mencionaste también. Esto era tomar sugerencias de los
asistentes, acerca de que mas querian ver en el Museo Yaku, qué mas querian que se realizara
en el proyecto "Yaku va las aulas"; también habia un documento muy parecido que estaba
dirigido a nifios; ellos lo llenaban desde los siete afios hasta los doce afios, tenia cuatro
preguntas muy béasicas que igual nos ayudaba a nosotros, para medir, si es que tal vez se
sintieron a gusto, si es que volverian a repetir esa actividad y otras preguntas mas que no
recuerdo; pero la intencion era esa, saber si le sirvié a la docente, que nos podria sugerir, 0 a

los nifios, si se sintieron a gusto o0 no con esa actividad.

Luis: De acuerdo. Y listo. Bueno, hemos ido hablando bastante cerca de los talleres, ya
me comentaron al inicio como estaban planteados los talleres y lo que queria que me
comenten. estos tres talleres de los que ustedes me han hablado hasta el momento son
los talleres que estaban establecidos; o sea estos son los talleres, el del bingo, esté el de la

gota que no se agota y esta el de burbujas. ¢ Esos tres talleres los que se desarrollaron?

L: La idea era hablar un poco de la contaminacién y como afecta diferentes residuos plasticos
al océano y a las especies marinas. Empezamos con el pinguino; la idea era hacer un origami,
pero teniamos una idea de que no solo se hable del pingiino, sino que, tratdndose de la sala
“agua mundi”, que vaya evolucionando el concepto, una vez era pingiiino, tal vez en otra

ocasion, podriamos hablar de la mantarraya, en otra ocasion de la ballena; Entonces, era esa



mirada a largo plazo que tenia "Yaku va a las aulas™; Pero bueno, ya se avanzd con esta

especie de pingino.

Luis: ¢Asi se llamaba la actividad?

L: Se llamaba mi amigo el pingino.

Luis: Perfecto. Eso también me faltaba. La de burbujas que explicaron también vy el
bingo también ya explicaron y la de la gota que no se agota. Ya, de estas actividades;
¢Cuales consideran ustedes que son las mas emblematicas?; o sea, digamos que
emblematicas son las que tuvieron mas aceptacion y de las cuales se podria como que
partir para desarrollar el proyecto. Podriamos escoger de estas actividades
emblematicas y mencionar cada uno la que creen que es la mas primordial, con la idea
de poder profundizar sobre esa y hacer un planteamiento de una propuesta piloto
desarrollarla y poder replicar esa metodologia en nuevos talleres. Me pueden comentar

por favor.

E: Bueno, yo creo que todas las actividades que se elaboraron fueron con la intencién de
tener su esencia 0 su estilo; y creo que hubo compromiso al momento de realizar estas
actividades y los talleres. Para mi una de las actividades que tuvo como mas aceptacion o que
tuvo mas realce fue la gota que no se agota a partir del guion y de la actividad que cred L;
fue una de las actividades que la gente pedia mas para sus chiquitos. Eso es lo que yo
recuerdo, de cuando elaboramos los talleres; era una de las méas solicitadas. También era
burbujas y de igual manera el sendero ecologico, el bingo; eran las tres las que fueron un
poco mas iconicas y que estuvieron como al alcance de todos los estudiantes. Para los
chiquitos en ese momento era la gota que no se agota, que tuvo un trabajo de los cuatro e
inclusive de otra persona mas, que también se integro a la ejecucion de la obra como tal. Eso

podria comentar.
Luis: Perfecto. Seria importante escucharlos a todos como sus diferentes percepciones.
L: Bueno, yo considero que las cuatro actividades tienen su esencia, tienen su forma de llegar

al publico; cada una de ellas estaba dirigida a diferentes edades. Considero que el bingo tuvo

mucha acogida por su dinamismo, por la intencion de que sea un juego, el de mi amigo el



pinglino era més de trabajo, de concentracion, doblar una esquina de un papel y demas; creo
que cada una tuvo una parte bonita. Yo consideraria las tres; creo que tal vez en esa
temporada buscaban més actividades para nifios pequefios y les gustd la gota que no se agota,
aunque no teniamos, como hubiéramos querido, los recursos necesarios para que sea mas
didactica, para que llegue a los nifios mas chiquitos. Pero bueno, se hizo lo que se pudo en
ese momento, con lo mejor que teniamos y con las ideas de ese momento que podiamos

aplicar.

Luis: ¢A qué edades estaba dirigida la actividad de la gota que no se agota?

L: Era para nifios desde los 4 a 5 afios, pero te cuento que tuvimos nifios tan chiquititos, creo
que habia de tres afios y les gustaba. Creo que algo mas nos falt6 de como contar de las
actividades que tenian un antes, un durante y un después. La idea de la persona que nos
apoy0 fue que siempre tenga un trabajo la profesora, un acercamiento que se daria en la
escuela; por ejemplo, la actividad de la gota que no se agota, después de esto tenian un
trabajo, una actividad que se trataba de elaborar un personaje con plastilina y de esa forma
eran los talleres, para que puedan tener un complemento educativo, entonces asi se

desarrollaban teniendo un antes, un durante y un después.

Luis: Perfecto. Gracias. ¢No sé si quieren acotar algo mas con respecto al desarrollo de

los talleres?

G: Complementando algo, es que todas las actividades que las realizaron fueron enfocadas en
nuestros visitantes, pero como lo habia dicho, la naturaleza del Yaku ha sido eso, que un gran
porcentaje de visitantes son los nifios, desde los tres hasta los seis afios; de esa manera fue
que la actividad de los titeres de la gota que no se agota fue la mas solicitada sin olvidarse de
las otras actividades que también se solicitaban; de alguna u otra forma, todas las actividades

tuvieron su esencia, tuvieron su objetivo y también tuvieron su publico. Eso nada mas.

Luis: Perfecto. Gracias. Si es muy importante en este caso por el motivo de la
investigacion, como tratar de focalizar un poco la atencion; no es comparativo, ni
tampoco cual es la mejor o algo asi, sino que en el sentido de buscar que actividad nos
muestra hacia donde debemos apuntar; en este caso se observa esta actividad que ha

tenido mayor acogida y que posee un publico llamativo; esto nos puede ayudar como



para decir, este es el punto de partida, en el sentido de que este taller tiene ya un

contenido y se puede tomar ciertas actividades para replicarlo.

En el momento en que ustedes me cuentan los detalles, me doy cuenta de que hay una
variacion en las actividades que es llamativa, la parte de los titeres, algo que se da a
través de la videoconferencia, es una actividad que le da mucho valor y como ustedes
dicen, cada una tenia su valor, también su metodologia y su estructura; pero en este
caso digamos que podemos ir tomando estas ideas para replicar en los otros talleres y

para hacer futuros talleres.

Por ejemplo, la parte de los titeres se pueden entender como el uso de objetos concretos,
si se pueden llamar asi, los cuales se utilizan en la videoconferencia, y estos objetos
concretos también pueden servir para para tomar la idea y replicarla en los diferentes
talleres que se vayan desarrollando a futuro; se puede hacer con ciertos contenidos o
actividades; esto por darles un ejemplo de mas o menos cual es la intencion de recabar

este tipo de informacion.

Luis: Bueno, hemos desarrollado ya bastante sobre el tema, las actividades que se han
realizado, como estan estructurados los talleres, cual es el objetivo y cuél es el objetivo
general del proyecto. Creo que hemos abarcado bastante de lo de la informacién
importante y quisiera ver si es que podemos también nosotros dar un aporte y hablar
acerca de lo siguiente: La pregunta es; ¢Cuales son las debilidades que se debe reforzar
desde el ambito pedagogico? Ustedes como talleristas, como colaboradores, como
generadores de la propuesta, como aquellas personas que tuvieron la idea y la fueron
estructurando; a partir de la experiencia, tienen toda una vision de lo que se hizo y de lo

gue podria mejorarse.

L: Bueno, creo que una de las necesidades de “Yaku va a las aulas” es un presupuesto, es uno
de los proyectos que ha tenido cero presupuestos incluso después del lanzamiento, Y no lo
pudimos obtener de ninguna manera. Entonces, de esa manera creo que podria ser mas
innovador, mas llamativo, con mas tecnologia, con recursos diferentes a los que usdbamos
antiguamente. Otra de las necesidades considero que podria ser, apoyo del museo, mas
confianza en el proyecto para que esto pueda salir adelante; podemos reestructurarlo de una
forma diferente. Una debilidad que podria ser el dejarlo morir. Podria desaparecer el proyecto



si lo dejan de lado. Creo que, gracias a ti, Luis ahora esta como teniendo una forma o una

reestructuracion diferente.

E: Bueno, creo que sumando lo que dice L es muy cierto, creo que falta todavia ese apoyo
institucional. Creo que con el cambio que hubo de coordinacion sucede que vienen nuevas
ideas, nuevos proyectos, una nueva vision, entonces, hay proyectos que se van quedando para
la historia y otros proyectos que pueden ir trascendiendo. Una debilidad quizas para el
proyecto de "Yaku va las aulas"; no sé si es que esta bien, pero es el tema virtual, porque fue
creado para la virtualidad y ahora que estamos mas presencial; y es que todo se ha vuelto
presencial, quiza se lo esta dejando a un poco de lado, porque quizas vemos que ya no hay
publicos en lo virtual; pero, todavia hay publicos en virtual, no solo aqui en la sierra, sino que
podemos trascender a otras fronteras, a otras provincias, quizas a otros paises y el proyecto
creo gue tiene mucho potencial para seguir evolucionando, seguir cambiando, en el desarrollo
de algunas actividades y creo que puede mutar; creo que puede transformarse, de lo que se
fue escrito hace un inicio a lo que puede ser ahora, quizas esa sea una de las debilidades, creo
que lo tenemos ahora presente y las necesidades serian, mucha atencién y volver a darle la
fuerza que antes tuvo porgue se hizo una gran inauguracion y al final en menos de tres meses
el proyecto no dio los frutos que se esperaba; eso puedo comentar, pero esto no fue por falta
del equipo, sino mas bien por las distintas dinamicas que hubo, con el cambio de jefaturas,
con el cambio de procesos y pues eso va también impidiendo que otros proyectos crezcan.

Eso puedo acotar.

D: Yo creo que una de las cosas es que, hay que darle fuerza al tema educativo, a veces no se
le da tanta importancia, pero creo que en realidad este proyecto tenia el perfil de ser
educacién no formal, que se llevaba a un espacio de educacién formal, y que ademas
permitia enlazar las actividades con el curriculo, tanto el priorizado, que en este tiempo de
pandemia y que adn sigue manteniéndose, como el otro, el ordinario que estaba desde el

2016, me parece.

Entonces, creo que las tematicas estaban es muy guiadas, a este enlace que te permitiria que
los educadores puedan trabajar las tematicas tanto antes como después de la de la actividad de
Yaku y que ademas, mas alla de eso, yo creo que este proyecto se va un poco de lado por el
hecho de pensar que ya volvimos a la presencialidad y entonces es un tiempo donde tenemos
que dejar todo lo virtual de lado, que ha sido un error brutal a todo nivel; que no nos esta



pasando solo a nosotros como museo, sino que esta pasando en todos los ambitos educativos;
como minimizar lo virtual pensando que la presencial es lo Unico, cuando en realidad la
virtualidad ha de tomar tanta fuerza y es preciso que los estudiantes lleguen a tener una
cultura digital.

D: Ser eres humanos digitalizados, que eso implica que aprendamos a manejar la tecnologia
y aprendamos a sacarle provecho a la tecnologia, y que no es solamente que los estudiantes
estén frente a una pantalla sin darle el uso correcto, y creo que en ese sentido, si podemos
observar el giro que deberia tener el proyecto "Yaku va a las aulas" es este empezar a
emplear herramientas tecnoldgicas, pero en donde los estudiantes tengan ciertos resultados y
que eso signifique que se vuelvan competentes digitalmente hablando les estamos dando un
camino hacia el futuro; porque ni siquiera podemos saber como van a ser las profesiones de
los estudiantes que estan ahora en primero, segundo de baésica, porque el futuro de las
profesiones va a tener un giro importante en los siguientes diez y quince afios; entonces por
ahi es que no solo deberia tener una segunda fase; yo no le daria como terminado el proyecto,
pero si siento que deberia tener una segunda y tercera y una cuarta fase en donde logremos
que se desarrollen competencias digitales en los estudiantes; y por qué no en los profesores;
porque yo creo gue incluso una de las cosas que desarrollé del proyecto es esta cuestion en
donde los profesores también se daban cuenta de que se puede hacer algo mas, que si hay una

manera de emplear las plataformas que en ese momento utilizabamos.

Entonces ahorita capaz ya no se pueda usar un zoom o teams para realizar una actividad
educativa, pero si podemos generar herramientas virtuales, actividades virtuales, que incluso
los estudiantes estando en el Yaku puedan desarrollarlas o después, y que eso nos
proporciona una retroalimentacion del tema a trabajar; creo que esas son las necesidades de
repensar el proyectos en una segunda, tercer fase como digo; creo que las debilidades de eso
también es que minimizar la virtualidad, yo creo que vuelvo a repetir, es un error brutal y
creo que una de las debilidades es que lamentablemente los proyectos, como decian los
demas, pasan por criterios de me gusta 0 no me gusta, y pasan por los criterios de responder

politicas que sobrepasan la realidad y que no precisamente son objetivos educativos.

Luis: G. ¢(Algo que agregar?

G: Si, quiero agregar a lo que decia D, no es que la tecnologia vino y se fue por la pandemia,



en realidad vino para quedarse y ver la gran herramienta que es en este tema educativo; abrir
también estas fronteras me parece interesante como institucion, no solamente mirar dentro de
Quito, esto nos va a ayudar muchisimo si queremos dar una mirada fuera de nuestra ciudad,
para que como institucion nos conozcan y llevar lo que nosotros nuestros objetivos
institucionales fuera de la ciudad y asi ser una herramienta para que los educadores puedan
utilizarla. O sea, ir de la mano, porque eso también cuando creamos e hicimos una
investigacion y vimos muchas cosas semejantes que nosotros haciamos con lo que se estaba
ofreciendo en las mallas curriculares. Entonces, abrirnos fronteras de alguna forma,
obviamente, si en algiin momento se va a pensar esto en una segunda etapa, se tendria que ver
en todo lo que se ha fallado. Pero esta es una herramienta mas que nada para instituciones
que tal vez no nos puedan visitar, que estén fuera en Loja, en Tulcan, por ejemplo; pero ya un

poco mas pulida, mas fuerte, con ideas que vayan a las necesidades de las instituciones.

Luis: Muy bien. Ha sido un panorama bastante claro. Y han abordado practicamente
entre todos diferentes aspectos. Quisiera también que tuviéramos una especie de
requerimiento, tal vez ideas o tal vez hacer un tipo de requerimientos; desde su
experiencia a lo que ha sido el proyecto, ¢cuéles son los requerimientos que ustedes
solicitarian? ¢O que requerimientos podrian ponerle en el proyecto para que sea una
mejora? ¢Cudl podria ser su vision del siguiente etapa 0 de una mejora que se puede
hacer para el proyecto?; Y un més alla, centrarnos desde las actividades, o sea, desde lo
gue son los talleres, lo que seria la parte pedagogica, de la transmision de la
informacion, la parte educativa; ¢Qué requerimientos podrian hacer?; mirandolo
también un poco desde la perspectiva de lo que es la educacion virtual; tal vez
herramientas, recursos, estrategias, que serian necesarias implementar para que el

proyecto tenga una mejora.

G: Una aporte puede ser que, las personas que llevan la institucion puedan tener una mirada
méas profunda del proyecto, que puedan tener un tiempo en el cual poder analizar las
fortalezas que puede tener a futuro este proyecto; poder no solamente analizarla
superficialmente, y a la vez también poder fortalecer a este proyecto y verlo como algo mas
grande; es importante en todo proceso ser ambicioso, creo que ha faltado, no de nosotros
tanto, pero si ha faltado ver eso, de ver a futuro un "Yaku va a las aulas", te cuento que
institucionalmente en los museos existen algunas instituciones que realizan concursos de

museos, entonces nosotros estabamos apuntando alla a un concurso que se llama Ibermuseos,



queriamos participar con nuestro proyecto y de hecho un proyecto muy parecido, estuvo entre
los diez. Diria que es eso, tener mas apoyo institucional y tener una mirada mas objetiva de

del proyecto.

Luis: Continuamos; ¢Que requerimientos podriamos hacerle al proyecto para que
pueda mejorar? ¢Qué cosas nos facilitarian tener un desarrollo pedagdgico mas
adecuado en la implementacion de nuestro taller?, ¢Que recursos y herramientas que

actividades nos podrian ayudar para darle una mejora?

L: Bueno, para acotar creo que la parte econdmica necesita muchisimo para poderlos
reestructurar y tal vez ahi conceptualmente y también podemos mejorar algo de herramientas
tecnoldgicas. Hablabamos muchisimo que seria bueno que tenga una propia plataforma de
zoom, eso ayudaria mucho los recursos, seria buenisimo que mejorara cada uno de ellos, que
sean en una forma mas digital. En fin, creo que hay muchas cosas que se pueden mejorar,
pero requiere muchisimo apoyo, como menciond G, pues dentro de esto es el apoyo
economico, el apoyo institucional, el apoyo tal vez para una investigacion, el apoyo también

para abarcar mas instituciones y eso creo que seria.

Luis: Muchisimas gracias, es bastante claro.

E: Bueno, yo creo que los compafieros ya lo han dicho todo, lo que es lo mas evidente es lo
econdmico y también el apoyo institucional no verlo como un proyecto que se quedo en lo
virtual, sino méas bien que puede seguir trascendiendo. Lo bueno seria como un
requerimiento, tal vez, pedir capacitacion, talleres, de todas las areas pedagodgicas,
educacionales; en donde se trabaje mucho los contenidos de cada una de las actividades,
desde lo virtual y explorar mucho mas de la parte tecnoldgica; herramientas tecnolédgicas

que creo que eso seria lo mas bueno para el proyecto. Esa por mi parte.

Luis: Perfecto. No sé si quieren agregar algo mas.

Luis: Bueno. G menciono6 algo muy importante cuando hablé de tomar en cuenta las
fortalezas, y me parece también interesante que podamos poner este enfoque, porque,
pusimos el enfoque en lo que es las debilidades o las necesidades; pero, también

podriamos hacer una puntualizacion para saber cuéles son las fortalezas y que estas



fortalezas que ya tiene el proyecto sean las bases o fundamentos en los que, desde ahi, se
puede seguir construyendo. ¢Entonces, si pueden mencionar también qué consideran

ustedes las fortalezas de del proyecto?

E: Bueno, decir que el proyecto ya tiene una buena base, que tiene una conceptualizacion
clara de lo que es; eso es una base, para mi muy importante y sélida, que no es que esté
escrito en piedra, se puede cambiar. Ya tiene una estructura de como fue disefiado, como esta
el disefio hecho; el proyecto tiene su propio disefio y eso es muy importante también porque
tiene su eslogan y su disefio. Importante seria también darle mas énfasis en esas fortalezas de
que ya se hizo, ya se sali6 al aire, ya trabajamos con las instituciones y recopilar también esta

informacion, y ver que es lo que podemos cambiar; no empezariamos desde cero.

Luis: Muchas gracias. Muy bien.

G: También. "Yaku va a las aulas" rompe ese paradigma de que la institucion debe esperar a
que la gente venga; G: "Yaku va a las aulas" iba, de una forma virtual a donde quizés no iba
a llegar el Yaku fisicamente; digo quizas porque ya tiene una exposicion itinerante; pero, de
esta manera fue mas dinamico ese proceso de acercamiento; rompid ese paradigma de no
esperar que vengan, al contrario, nosotros fuimos. Me parece algo muy importante lo que a

través de esta necesidad se logro.

D: También una de las fortalezas; creo que es el haber enfrentado la virtualidad y trabajar con
actividades interactivas sin tener muchos conocimientos previos. Una de las grandes
fortalezas; creo que fue romper este miedo que tenemos siempre dentro de nosotros, de
vernos como educacion no formal y pensar que no podemos vincularnos con la educacién
formal; también rompimos con esto. Creo que el tener una oferta educativa pensada por
edades, que, si bien el museo ya tenia esto también, pero que, en las ofertas por etapas, por
intereses, de la infancia y de los adolescentes se mantuvo hasta los 12 afios; creo que era muy
valido, luego hasta los 14; me parece valido ese manejo etario. Otra de las fortalezas es
corresponder al curriculo, que no hace mal, solamente que es una forma distinta de hacer
educacion no formal. Entre otras fortalezas, el trabajo de las tematicas y también el encuentro
con la primera infancia, que siempre es una deuda que la ciudad tiene porque no se tiene

proyectos pensados para estas edades.



Luis: Perfecto. En esta parte, como una especie de cierre solamente es responder unas
generalidades en el sentido de como ustedes que estaban realizando las actividades; en
este aspecto existe, por ejemplo, el método inductivo y deductivo en el cual se tiene una
diferente manera de lograr el aprendizaje. Entonces; ¢consideran ustedes que las
actividades que estaban planteadas, la informacion y la orientacion pedagdgica con la
gue se trabajaba era a partir de la construccion de un aprendizaje partiendo de ideas,
de afirmaciones y experiencias para llegar a un aprendizaje 0 a una comprension
general?; ¢ O era al revés? Era partiendo de una comprension general, de una tematica,
ir desglosando en diferentes actividades, diferentes experiencias, en diferentes

herramientas, aprendizajes y procesos.

G: Para mi parecer, muchos se parecen a la segunda opcién que td indicas, porque todo
empez6 con una idea general y poco a poco se iba construyendo el objetivo y se iba
construyendo de una forma asociativa con los dos participantes. Entonces de la idea principal
se iba construyendo y asociando todo lo que nosotros compartiamos con los nifios y jovenes

participantes.

Luis: Perfecto. ¢Las actividades, en qué porcentaje se hacian como actividades
grupales? O sea, de lo que pude ver, ustedes hacian actividades planificadas para que
los estudiantes realicen en el lugar en donde se encontraban, fueron para que ellos
desarrollen alguna actividad con el docente. ¢Tal vez hacian actividades grupales

también?

E: Actividades grupales como actividades de inicio y de cierre; creo que las haciamos todos
en el mismo momento. Si, en ese momento lo haciamos, por ejemplo, con la gota que no se
agota, en el "después" de la obra de teatro, lo que haciamos era entre todos armar la figura
con plastilina, esa era una actividad grupal. De las otras actividades no recuerdo muy bien;
habia algunas actividades para que después se desarrolle, pero con el profesor, y el profesor
desde su clase podria seguir con la misma tematica, pero ya ejemplificando con una actividad

de cierre.

L: Por ejemplo, al iniciar con la actividad empezabamos recibiendo a la profesora unos diez o
quince minutos antes; la idea era llegar con ella a acuerdos y hacerla parte también de la

actividad, que ella maneje zoom, que les permite el ingreso a los nifios y eso lo deciamos



mucho por el tema de seguridad. Empezaron una temporada a ingresar personas que no eran
parte de las actividades. Después de ello, la misma profesora les daba la bienvenida, nos
ayudaba a presentarnos y eso ayudaba mucho a que los nifios se sientan un en confianza, que
no se sientan extrafios, preguntdndose; ¢y ellos quiénes son? ;Qué vamos a hacer?; Y de ahi
en adelante empezabamos con una actividad que era una dinamica. Creo que en todas las
actividades lo haciamos asi, una dindmica y de ahi empezamos con la actividad y luego la

actividad de cierre.

Luis: Si, muchisimas gracias también, aportaste en gran medida; El hecho de que
tuvieron ustedes contacto directo con el docente es algo muy importante de resaltar;
porque eso es parte del proceso de educativo que ustedes se plantearon; e inclusive dice
mucho de una planificacion, de una estructura clara que ustedes llevaban, tenian en

cuenta el papel del docente y bueno, es excelente que lo hayas mencionado.

E: Creo que nos olvidamos esto que t0 mencionas; no me acuerdo cémo se llamaba, pero
habia un mediador cuando nosotros haciamos el contacto, teniamos el tema de las reservas,
habia pasos para hacer una reserva y esta persona, un mediador, se encargaba de comunicarse
con la profesora un dia antes, por via WhatsApp o por llamada; nos contactabamos e
indicabamos al profesor, el link, para que entregue a sus estudiantes, le recorddbamos estar
cinco minutos antes y se respondia todas las dudas que tenia. Era un momento donde la
profesora observaba que hay una persona del Yaku, alguien que me estd contactando y eso
era bueno, porque la gente se sentia muy a gusto, atendida, a pesar de que era una actividad
gratuita, no la tratabamos como algo gratuito, sino que tenia su valor. Despues, cuando se
tratd de poner un precio al proyecto, tuvimos unos cambios, tuvimos un poco de
contratiempos, pero cuando fue gratuita la actividad, créeme que fue de muy buena acogida;
esa era la intencidn, la de que nos vean preparados desde antes de la actividad; eso era ya algo
operativo mas que educativo, involucraba la parte operativa, luego venia la ejecucion y

luego después ya venia la parte de evaluacion.
Luis: Perfecto; tres procesos, clarisimos.
G: Si, a esta persona lo creamos con el nombre de asesor educativo; ¢Y cudl era el objetivo

del asesor educativo?, Ser mas cercano, en este caso a los profesores; recuerdo que a muchos

nos paso que los profesores nos escribian hasta altas horas de la noche y nosotros siempre



atentos de poder ayudarles. Era algo mas personalizado; no sé si decir, mas humano, pero la
idea era que ese profesor sienta que no solamente es la actividad, sino que hay un antes, un
durante y un después. Porque no les dabamos tantas actividades, sino que, lo orientdbamos

nosotros desde nuestro conocimiento, como un proceso educativo.

Luis: De acuerdo. En la parte de las de las actividades que se plantearon. ¢Habia
actividades de tipo pasivo y de tipo activo?, En el sentido de que eran videoconferencias;
habia momentos en los que ustedes también utilizaban la técnica de impartir la clase,
viendolo como parte de la pedagogia tradicional; el profesor es el que imparte la clase;
momentos de estado pasivo de los estudiantes; y, por otro lado, ¢qué actividades ustedes
pueden decir que eran de este tipo activo?, Que actividades son las que ustedes
recuerdan como actividades que llamaban a la accion o que motivaban a que la

participacion de los estudiantes?.

G: Habia una que la creamos para inicio con los nifios pequefios; simulamos que nos ibamos
al paramo y a la vez nosotros les pediamos que vayan a tomar sus prendas para para que se
vayan al paramo. Les dabamos un tiempo Yy ellos iban, entonces venian puestos su gorro de
lana, sus guantes, me acuerdo una vez que un nifio se puso en el rostro. Entonces, eso hacia

que los muchachos se levanten y vayan a buscar eso lo haciamos como una dinamica inicial.

G: Uno de los de los momentos que recuerdo también en el bingo en donde hablabamos del
Pumamaqui y este se caracteriza por que su madera utilizar para hacer cucharas de palo. Les
pedimos que vayan a buscar una cuchara de palo en la cocina y venian. Entonces, ya salian de
ese estado, digamos, pasivo y eso es lo que buscdbamos. No, que no sea una clase, sino que
sea algo dinamico. Y lo que te decia, la caracteristica es ser interactiva, ser ludica, que tenga
una gamificacion, hacerlo también como un juego. Veiamos importante poner el juego en el

aprendizaje.

Luis: ¢Tienen algo mas que aportar en ese aspecto?, bastante claro también. Se
evidencia esto que acabas de mencionar, en el sentido de ir alternando diferentes
actividades e incluir este aspecto que es muy importante para los para los nifios
actualmente, que es la gamificacion. Y mi justamente es de lo que se trata, de que la
gamificacion tome como un aspecto mas preponderante en todo, todo el desarrollo de los
talleres y que se incluye dentro de esto también la utilizacién de herramientas web.



Luis: Han hablado bastante de las actividades de tipo interactivas. Hablamos ya de las
actividades de evaluacion justamente en al inicio. En esta parte de las actividades
interactivas quisiera que hagamos una puntualizacion; ¢(Como lo entienden ustedes?
Las actividades interactivas se refieren a actividades en donde los nifios, estudiantes,
jovenes, adultos; interactian con el tallerista o con el guia, interactian entre ellos,
interactian con algan material que ellos tienen, interactian con el entorno, con el
espacio educativo que se genera, con ustedes como talleristas, con el docente y los
compaiieros; O, por otro lado, se refieren a actividades interactivas donde digamos que
de alguna manera ellos podian responder a la actividad desde su computador, me
refiero a interacciones mas del tipo digital. ¢Hacia ddénde eran méas enfocadas las
actividades?

L: Y bueno, considero que cada una de las actividades tenia preguntas, pero preguntas
dirigidas, como muy académicas no, mas bien de ellos mismos; t0 les dabas una idea y ellos
te decian el por qué; segun su visién. Creo que todos los talleres que se presentd eran no en
un direccionamiento directo, sino que permitia que el nifio pueda preguntar, pueda responder.
Por ejemplo, con la gota que no se agota, habia preguntas dentro del dialogo; ellos asi eran
parte de la actividad. Igual todas las actividades, lo que se permitia era eso, que ellos sean
parte de ese proceso y se iba construyendo con ellos para que ellos no estén solamente de

observadores, sino que exista esto, una interaccién con ellos.

E: Algo que tambien es importante mencionar; es el papel que nosotros cumplimos dentro de
la educacion formal, que seria la mediacion; el llevar la mediacion que hacemos en el Museo
Yaku, donde no es solamente un discurso por parte de la persona que esta explicando, sino
mas bien el construir también juntos el significado o la actividad, o el objetivo que se quiere
llegar; esto fue trasladar desde la mediacion la presencial, a una mediacion virtual. Y creo que
ese era el reto, el que no se convierta una clase, sino al contrario que todo el tiempo sea

interactivo.

E: Creo que ese era el trabajo méas grande de nosotros en zoom, porque los nifios querian
hablar todo el tiempo, el tema de los microfonos, encendido y apagado, ir monitoreando la
participacién; habia momentos que si eran pasivos, pero la mayoria del tiempo se le permitia

al nifio que esté activo e imaginando. Y también la idea de las actividades era que no duren



mucho mas de unos 40 minutos. Era como que ya estaban todo el tiempo en las clases por

zoom por la pandemia.

Luis: Perfecto. Listo eso seria por hoy; Solamente puntualizar en lo que habian
mencionado de las actividades interactivas; de alguna manera, digamos que lo que se
ponia en la pantalla, lo que ustedes utilizaban, los materiales, las herramientas, los nifios
no podian utilizarlo, tocarlo, hacer clic, mover. Mas que todo es quiero puntualizar para
gue quede impreso y que quede retratado como fue el proyecto inicial. Y claro, mas alla
de eso, digamos que en el aspecto pedagdgico estd muy bien estructurado el proyecto,
sino que quizas, tal vez en las etapas futuras se podria buscar la forma de que a través
del docente de aula se pueda implementar este tipo de actividades interactivas que de
alguna manera captan el foco y la atencion de los nifios. Estas serian estrategias que
permiten que justamente se dé este proceso en el cual a través de las herramientas

digitales existe un intercambio de informacion.

Luis: Bueno, nada méas que agradecerles a todos por su participacion, ha sido muy
enriquecedor; un desarrollo de la informacion muy clara para mi y tengo mucho

material para ponerme a trabajar. Muchas gracias a todos.



