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Introduccion

En Colombia los recursos naturales han sido abundantes con relacion a otros lugares del
mundo; sin embargo, con el pasar del tiempo, la industrializacion, la guerra de poderes y la
ambicion por el dinero, se han convertido en el peor enemigo de nuestra biodiversidad. Por lo
anterior y buscando encontrar una solucion que no sea de mediano plazo, sino que perdure en el
tiempo, debemos sensibilizar y guiar nuevamente a nuestra sociedad al cuidado de nuestro

entorno; y esto solo es posible por medio de la educacion.

Con el interés de fomentar y desarrollar estrategias que permitan dar un vuelco a nuestras
convicciones y sabiendo que estamos preparando a las generaciones futuras; debemos disefiar e
implementar metodologias que indiquen un camino adecuado en el manejo del medio ambiente
en todos sus contextos, iniciando en la primera infancia con los primeros niveles de educacion,
en donde se debe concientizar a los nifios de como debemos proteger nuestro patrimonio

ambiental.

En el siguiente documento se describe la propuesta para la creacion de App “reciclando el
ambiente” implementando la metodologia del aprendizaje significativo en nifios de 5 a 9 afos;
revisando alternativas de interaccion mediante las aplicaciones modernas para que una poblacién
especifica pueda encontrar una manera diferente de aprender y que por medio de la
Especializacion en Educacion para la Sostenibilidad Ambiental, se genere un apalancamiento

para que los mas pequefios generen una cultura de cuidado ambiental desde temprana edad.
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Resumen

El presente trabajo quiere reflejar que, con la educacion en sostenibilidad ambiental los nifios
que se encuentran entre los 5 a 9 afios puedan aprender, comprender y aplicar conceptos de cuidado
de suelos, aire y agua a través del reciclaje responsable (desde la cotidianidad) y que la forma en
que adquieren conocimiento puede ser de una manera natural como lo ofrece la metodologia del
aprendizaje significativo permitiendo generar recordacion a lo largo de su vida. Dado que el auge
de la tecnologia cada vez es mayor, se plantea la propuesta para la creacion de una aplicacion
movil (App) que permita trasmitir de una manera moderna el conocimiento ambiental siendo el
enfoque principal el reciclaje. Para lograrlo, se realizé una recoleccion de datos en el conjunto

Residencial Parque de Castilla 1 ubicado en la localidad de Kennedy de la ciudad de Bogota.

Abstract

The present document wants to reflect that, with education in environmental sustainability,
children between the ages of 5 and 9 can learn, understand and apply concepts of soil, air and water
care through responsible recycling (from everyday life) and that the way in which they acquire
knowledge can be in a natural way as offered by the meaningful learning methodology, allowing
them to generate remembrance throughout their lives. Given that the rise of technology is
increasing, the proposal was raised for the creation of a mobile application (App) that allows to
transmit environmental knowledge in a modern way, the main focus being recycling. To achieve
this, a data collection was carried out in the Residencial Parque de Castilla 1 located in the Kennedy

locality of the city of Bogota.

Palabras Clave: Reciclaje, Educacion, Metodologia, Aprendizaje, Aplicacion (App),

Key Words: Recycling, Education, Methodology, Learning, Application (App).
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1. Titulo de la Investigacién

Propuesta para la creacion de App “Reciclando el Ambiente” implementando la

metodologia del aprendizaje significativo en nifios de 5 a 9 afios.

14
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2. Problema de Investigacion

2.1 Descripcion del problema

La problemética ambiental es el resultado de afios de malas practicas y de
comportamientos sociales inadecuados de caracter personal, colectivo e industrial, aplicados en
todo tipo de contextos sin un control previamente establecido o sin el fundamento minimo
requerido para detectar y analizar las consecuencias de dichos comportamientos. EI consumismo,
la generacion desmedida de desechos de toda indole, la explotacidn de los recursos naturales, la
produccion en masa, son algunos de los aspectos cotidianos que estan a la vista de todos y por

los cuales, muy pocos se inquietan.

En Colombia existen 101 botaderos de basura a cielo abierto, de los cuales 18 se
encuentran en un estado critico; dado que el 36% de los desechos generados a nivel nacional son
depositados en estos Ultimos (Revista Semana Sostenible, 2020), dicha generacién de residuos ha
sido la base de problemaéticas ambientales e inconformidades sociales, ya que la acumulacion de

estos han generado la produccion de lixiviados y malos olores.

De este modo es que ahora vivimos las secuelas de todos estos actos y por esta razén
incursionamos en la aplicacion de practicas que permitan reducir el impacto negativo que

generamos en el entorno, el medio ambiente y los ecosistemas.

Podemos identificar a partir de la historia, las vivencias sociales y los actos comunes, que
el origen de todo comportamiento considerado por la mayoria como no ético en cuanto al medio
ambiente se refiere, se debe al desarrollo de patrones socio culturales que han trascendido en el

tiempo y prevalece en algunas culturas o individuos.
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De este modo es pertinente valorar el aspecto ambiental dentro de las comunidades,
identificar posibles y mejores soluciones, fortalecer una educacién ambiental, enriquecer

conceptualmente a las personas y promover el cuidado del medio ambiente.

Partiendo desde un sistema educativo y los espacios destinados para promover el
conocimiento en las personas, los jovenes y nifios, es de vital importancia considerar el impacto
ético, social y ambiental que los comportamientos particulares pueden ocasionar dentro del
sistema socio ambiental, de este modo se ha considerado que el dinamismo ambiental debe ser
incluido desde la base de la educacion en los nifios, pues asi el individuo social modificara sus
patrones de comportamiento y crecera bajo un paradigma ambiental que no solo tendréa un

beneficio personal, sino un bien comun.

Sumado a lo anterior se debe tener como presente que la nueva actualidad que vivimos
emergente de una pandemia, la educacion se ha visto afectada por enormes cambios, siendo el
COVID-19 la principal razén de transformacion de la educacién mundial, pasando de una

educacidn presencial, a un escenario de ensefianza-aprendizaje virtual (Hurtado Talavera, 2020).

A fin de apoyar la ejecucion de un modelo ambiental educativo para nifios, es apropiado
hacer uso de uno de los grandes acontecimientos del siglo XXI, la tecnologia, pues esta servira
como canal para facilitar el proceso de aprendizaje gracias a la facilidad que se tiene para hacer

uso de ella, sobre todo en los entornos urbanos donde su alcance y su uso es frecuente.

2.2 Formulacion del problema

En el conjunto Residencial Parques de Castilla 1 se detectd que la ausencia de habitos de

reciclaje en los nifios, contribuye a que desechos reciclables sean llevados al shut de basura y que
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su disposicion final ocasione malos olores, lixiviados y plagas. Lo que conlleva a implementar
una metodologia de ensefianza a nifios entre los 5 a 9 afios con la ayuda de una aplicacién movil,
y asi promover conceptos y habitos de reciclaje permitiendo que estos comportamientos se
adapten como rutinas en cada individuo. Lo anterior conduce a plantear: ; Como la metodologia

del aprendizaje significativo ayuda a los nifios a interiorizar la manera adecuada de reciclar?
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3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Ensefiar a nifios entre los 5 a 9 afios formas apropiadas de reciclar, mediante la
metodologia del aprendizaje significativo apoyado en una propuesta de creacion de una
aplicacion mavil para fomentar la disposicion apropiada de residuos en el conjunto residencial

Parques de Castilla 1.

3.2 Objetivos Especificos

Analizar informacion referente a nifios entre los 5 a 9 afios en el DANE para
conocer la proyeccién de la poblacién objetivo en la implementacién de la aplicacion a

nivel nacional.

Conocer la percepcion de los nifios del conjunto residencial Parques de Castilla 1

sobre la disposicidn de basuras dentro del mismo por medio de encuestas.

Identificar los temas y conceptos que se desean trasmitir a los nifios de edades

entre 5 a 9 afios con relacién al reciclaje y buen manejo de los desechos.

Proponer esquema de aplicacion movil “Reciclando el Ambiente” teniendo como
referencia aplicaciones moviles ambientales dirigidas a nifios de 5 a 9 afios en la

plataforma Google Play.
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4. Justificacion y Delimitacion

4.1 Justificacién

A lo largo de la historia el ser humano se ha involucrado directamente en los procesos de
transformacion de materia prima para su subsistencia, produciendo diferentes empaques,
recipientes, envolturas, etc., para tener una cotidianidad rodeada de aparente practicidad e
incluso una higiene constante, en especial con los alimentos. La industrializacion, los diferentes
desarrollos y avances tecnoldgicos han permitido un progreso en la humanidad, pero un deterioro
en el medio ambiente, como ejemplo se tiene las revoluciones industriales las cuales no
contemplaron los impactos negativos que se causaban al planeta y al pasar los afios es cuando se

evidencia como cada dia nuestro entorno es menos saludable.

En paises subdesarrollados como Colombia, la cultura del cuidado ambiental no es la mas
idonea sumado que las actividades para impulsar el cuidado de los ecosistemas no son las mas
efectivas y por ende el apoyo gubernamental no es muy notorio y econémicamente hablando, el
apoyo financiero es escaso, generando un deterioro ain mayor. Las entidades sin animo de lucro
hacen esfuerzos sobredimensionados para mitigar diferentes impactos que las malas practicas
ocasionan, pero al tener una gran poblacidn que se encarga de contaminar, la expectativa de

mejora no es alentadora, lo hace complejo.

El crecimiento incontrolado que ha tenido Bogota, la planeacion mal ejecutada, la falta de
educacion y ausencia de conciencia sobre el reciclaje en la ciudad ha generado diversos
problemas ambientales que afectan a la comunidad; ya que todos los desechos generados en
hogares, colegios, empresas e industria son llevados a lugares destinados para el depésito de

basuras, en el caso actual de Bogota El botadero Dofia Juana, el cual en noviembre de 1985 fue
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oficialmente entregado al director ejecutivo de la CAR el manual de operaciones del lugar para
operar durante 13.1 afios los residuos solidos de la ciudad (Molano Camargo, 2019), tiempo que
evidentemente ha sido superado. Si se considera que cuando se proyecto el centro de acopio de
basuras “Doifia Juana”, solo se estimo tener un total de 45 millones de toneladas hasta el afio
2000 (Molano Camargo, 2019), después de 21 afios esta estimaciéon se ha triplicado,
adicionalmente el autocuidado ha llevado a la poblacion bogotana a generar un mayor nimero de
residuos plasticos sobre todo por el uso permanente de tapabocas durante el afio 2020; ya que
estos se convirtieron en elementos de primera necesidad para proteccion individual a causa del
COVID 19 (Universidad de la Sabana, 2020), se puede evidenciar que la problematica va en
aumento, quizas por una inconciencia o desconocimiento de la manera adecuada de clasificar
nuestros propios residuos, por lo que se busca con el presente trabajo trasmitir a los nifios de 5 a
9 afios del conjunto residencial Parques de Castilla 1 sobre esta realidad ambiental y como con la
educacion ambiental pueden generarse beneficios dentro de su conjunto, aportando un grano de

arena para reducir la cantidad de desechos reciclables que van a los botaderos.

Con ayuda de los avances tecnoldgicos presentes en el siglo X X1y el impacto que ha
tenido el uso de los mismos en cada individuo, se considera pertinente hacer uso de la misma
para apoyar los procesos educativos, fundamentar los comportamientos éticos y ambientales,
promover la conciencia ambiental, la preservacion de los ecosistemas y afianzar el pensamiento

ecoldgico.

Se considera relevante detectar como diversas estrategias de educacion ambiental son
llevadas a todos los niveles de educacion, por lo cual se desea brindar una proyeccion adicional
de la poblacién escogida con datos estadisticos para que en proximos proyectos se pueda dar un

analisis de ejecucion del presente trabajo.
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4.2 Delimitacion

Este proyecto esta delimitado en la ciudad de Bogota D.C., en su localidad No. 8
(Kennedy) barrio Villa Alsacia especialmente en el conjunto Residencial Parques de Castilla 1,

ubicado en la Transversal 73 No. 11B — 33.

Imagen 1

Ubicacion Conjunto Residencial Parques de Castilla 1, Fuente Google Maps.
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El presente trabajo cuenta con la limitacion principal referente a la recoleccion de

informacion en el conjunto residencial Parques de Castilla 1; ya que el distanciamiento social

obligatorio provocado por la actual pandemia; que es ocasionada por la enfermedad infecciosa
denominada COVID - 19 (coronavirus), no facilita el acercamiento con los nifios del lugar para

permitir las entrevistas y actividades sobre el tema a tratar. Lo anterior dificulta avances
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significativos para la generacion del proyecto “propuesta para la creacion de App “reciclando el

ambiente” implementando la metodologia del aprendizaje significativo en nifios de 5 a 9 afos”.
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5. Marco Referencial

5.1 Estado del arte

En la educacion para nifios, el mayor reto es lograr metodologias de ensefianza que los
lleven a entender, asimilar, y apropiar el conocimiento como propio donde las herramientas

utilizadas sean faciles para interactuar y no genere cansancio en los menores.

Dada la situacion mundial, la educacion presencial se ha visto afectada notoriamente,
obligando a entes nacionales, distritales e institucionales a generar material didactico y virtual
para que los estudiantes puedan seguir con sus estudios desde su hogar, trayendo consigo retos
significativos para docentes y que sus herramientas tradicionales evolucionen a un panorama
virtual valiéndose de herramientas como las apps, donde hoy son una herramienta valida para

transmitir conocimiento.

Por lo anterior, se propone disefiar una aplicacion que implemente la metodologia del
aprendizaje significativo a fin de transmitir nuevos conocimientos de una manera actual y

necesaria en nuestros dias.

5.1.1 Estado del Arte nacional
La Educacion Ambiental una estrategia pedagégica que contribuye a la solucion
de la problematica ambiental en Colombia (Rengifo Rengifo & Quitiaquez Segura, Mayo
2012). Dentro de los estandares nacionales de educacion se inicia con la inclusion de los
aspectos educativos en las diferentes etapas del mismo, teniendo como proposito la
apropiacion y generacion de conciencia sobre los factores ambientales y la relacion de

estos con su entorno. Considerando entorno a los factores completamente naturales y no
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naturales (donde el ser humano ha intervenido) en los cuales cada persona debe ser parte
del sistema, actuando de manera responsable, coherente y I6gica con los mismos.

De acuerdo con los autores, la educacion ambiental debe ser orientada hacia la
problematica actual y los impactos ecoldgicos que puedan identificarse para o en el
futuro, permitiendo que se realicen aportes importantes y significativos que mitiguen los
riesgos y las afectaciones al entorno. La necesidad de educar y ensefiar a la poblacién
sobre los aspectos y la importancia del medio ambiente es evidente en todos los espacios,
pues es facil identificar un sinfin de falencias en el uso y aprovechamiento de los recursos
y desechos, asi como las oportunidades de mejora que no se llevan a cabo a causa de un
desconocimiento generalizado de la situacion, los beneficios y los impactos. El
planteamiento de una vision diferente sobre las metodologias educativas relacionadas y
aplicadas al medio ambiente contribuye a la propuesta de la creacién de la App
reciclando el ambiente con un analisis conceptual sobre una forma apropiada de abordar
los conceptos y los conocimientos con el fin de crear una relacion sostenible, continua y
duradera entre las personas o individuos que intervienen, alteran o afectan el desarrollo
sostenible, la reutilizacion de materias y el aprovechamiento de los recursos con el

entorno en el cual se llevan a cabo las actividades cotidianas.

Desarrollo Conceptual De La Educacion Ambiental En EI Contexto Colombiano
(Paz M, Avendafo, & Parada Trujillo, 2015). El panorama ambiental educativo debe
estar inmerso dentro de la normatividad legal nacional con el fin de garantizar que dentro
de la comunidad educativa se compartan los minimos aspectos y estandares relacionados,

sin embargo, la educacién ambiental fue incluida dentro de la normativa local hasta al
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siglo anterior debido a los diferentes tratados internacionales, al resultado de estudios
locales y extranjeros y sobre todo a las consecuencias que han sido evidentes. Esta
normativa fue aplicada desde las diferentes fuentes, perspectivas y posiciones en las que
se analizaba la necesidad de incurrir en un modelo de aprendizaje para estudiantes donde
abarcaran los aspectos socio ambientales. Esta necesidad de promocion ambiental fue
identificada como una prioridad en diferentes paises donde se busca desde entonces

tomar medidas que aporten a la preservacion del medio ambiente.

llustracién 1

Algunas Normas constitucionales en América Latina

C°;:f'=’3°" Articulos que obligan a la proteccion del medio ambiente
Articulo 41- Todos los habitantes gozan de! derecho a un ambiente sano
equikbrado. apto para ol desamolio humano y para que las actwvidades

Argentina productivas satisfagan las necesidades presentes sin comprometer las de

las generaciones futuras, y tenen el deber de preservado El daflo
ambiental genarara priontanaments la obligacion de recompones. segun lo
establezca lalev| |
Articulo 225, Todos tienen derecho a un medio ambiente ecologicamente
Brasil equikbrado. bwen de uso comun deél pusblo y esencial para una sana
cahdad de vida imponiéndose al Poder Publicoy a la colectividad ol deber
de defenderio v preservaro para las generaciones presentes y futuras | |
Articulo 19. La Constitucion asegura a todas las personas
NOm. 8°: El derecho a vivir en un medio ambients libre de contaminacion
Es deber del Estado velar para que este derecho no sea afectado y tutelar
la presecvacidn de la naturaleza | . |
Articulo 79, Todas 1as personas tienen derecho a gozar de un ambiente
san0. La ley garantizara |a paricipacidn de la comumdad en las decisiones
que puedan afectado Es deber del Estado proteger la diversidad e
Colombia integndad del ambiente. conservar las areas de especal importancia
ecolégica y fomentar la educacidn para el logro de estos fines
Articulo 80. El Estado planificard &l manejo v aprovechamiento de los
recursos naturales para gaantzar su desarmolio sostenible, su
conservacion. restauracion o susttucion [ . |
Articulo 4°. Paragrafo 5°. Toda persona tiens derecho a un medo
ambiente sano para su desamrolio y bienestar El Estado garantizard el
México respeto a este derecho El dafo y detenoro ambiental generard
responsabibdad para quien Io provoque én témunos de lo dispuesto por la
ley

Chile

La tabla anterior es la recopilacion de parte de normas constitucionales que han
establecido algunos paises de América las cuales se enfocan a en la proteccion del medio
ambiente. Desde la 6ptica legal el trabajo en mencidn aporta un portafolio de conceptos

que fueron tomados como apoyo para la realizacién de la propuesta de la App reciclando
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el ambiente, identificando la viabilidad del mismo bajo el soporte normativo nacional el
cual respalda las acciones tomadas cuyo fin sea la conservacién ambiental y la mitigacion

de impactos negativos en el medio ambiente.

Proyecto de educacion ambiental y propuesta de un proyecto piloto de reciclaje
en el barrio San Luis Colmena Il - Ciudad Bolivar (Correa, 2003). El resultado de afios
de malas précticas ecoldgicas ha ocasionado cambios ambientales y problemas sociales,
donde se requiere de la participacion y aporte de todas las personas y los entes como
empresas, negocios, el gobierno, entre otros, para que tomen conciencia real sobre los
actos, procesos y practicas gque se tienen con el ambiente. Para mostrar los anterior se
tiene como ejemplo que de las toneladas de basura que se generan unas son puestas a
disposicién de los entes encargados de su recoleccion y manejo y otras, por falta de
cultura ciudadana y otros factores, terminan en lugares que no fueron destinados para tal
fin, como las calles, los parques, las alcantarillas, los canales fluviales, rios, mares y mas.
Dada esta problematica que impacta a todo un entorno en la cual participan los individuos
de esa sociedad, los autores plantearon un proyecto basado en el reciclaje y la separacion
de residuos en la fuente el cual tuvo como poblacion objetivo la comunidad del barrio
San Luis colmena 111 de la localidad de ciudad bolivar. De acuerdo a los anélisis de los
estudios realizados sobre la poblacion y la comunidad del barrio en mencion,
consideraron pertinente identificar el estado actual de la problematica, la causa raiz y el
planteamiento de las soluciones posibles y objetivas, dentro de esta solucién disefiada
incluyeron diferentes aspectos éticos y morales que llevaron a la comunidad a realizar un

analisis individual sobre sus valores y comportamientos con el entorno, dando paso al
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desarrollo y aceptacion de una cultura ambiental. Dentro de la comunidad objetivo de los
autores, encontraron diferentes puntos de acopio de basura temporales que fueron
definidos por la misma comunidad como puntos centrales de recoleccidn en los dias que
la empresa prestadora de servicios de aseo tiene parametrizado realizar su labor en el
barrio, lo cual genera diferentes problemas ambientales como la contaminacién y
propagacion de plagas, sumado a los malos olores que emiten las mismas por el tiempo
de exposicion al ambiente. La finalidad del proyecto esta enfocada en la reduccion de los
impactos negativos generados por la disposicién inapropiada de los residuos sélidos
domiciliarios por medio de estrategias de educacion ambiental y un planteamiento sobre
la forma de reciclar y aprovechar dichos recursos. Durante la etapa de educacion
ambiental planteada por los autores y realizada con la comunidad, se desarrollaron
diferentes actividades de concientizacion sobre el medio ambiente, el reciclaje y la
correcta disposicion de residuos sélidos domiciliarios, dentro de estas actividades se
desarrollaron dindmicas ludicas con los nifios las cuales fueron planteadas de forma tal
que llamaran la atencidn y se interesaran en el conocimiento compartido, de este modo el
trabajo realizado con la comunidad infantil no solo recalca la importancia de desarrollar
el comportamiento y los habitos ambientales en los nifios sino en idear y utilizar las
herramientas y mecanismos posibles para generar que la interaccién con la metodologia

educativa y los conceptos sea lo mas 6ptima y eficiente.

Aplicacién movil nativa en Android basada en la gamificacion para el
aprendizaje matematico de nifios entre 7 y 12 afios en Colombia (Jamaica Prieto, Cortes

Velasquez, Duarte, & Triana). Los autores ilustran en su trabajo de grado, la manera de
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crear una App para ensefiar las operaciones matematicas basicas a nifios entre los 7y 12
afios cuyo esquema principal es el desarrollo de cuatro modulos donde cada uno tiene
contenido para la suma, la resta, la multiplicacion y la division, argumentando que dado
el avance de la tecnologia esta herramienta permite el acceso a mas poblacion infantil y
que el facil uso de dispositivos moviles lleva a que los menores tengan un gusto
particular por los mismos. Al igual que el presente proyecto, los autores identifican que
dependiendo la ubicacion del nifio sera posible la conectividad a internet por lo que se
podria revisar el uso de aplicaciones que no requieran conexién constante. En el caso
particular de la tesis de grado de los autores, querian enfocar una herramienta digital para
que los nifios tuvieran una forma de repaso amigable acompafiado de juegos.

Es interesante como se desea estructurar el aprendizaje de los nifios mediante el juego,

siendo esto la actividad que mas les gusta hacer y lo que genera aprendizaje vivencial.

5.1.2 Estado del arte internacional

Educacion ambiental y aprendizaje significativo (Echarri & Puig | Baguer, 2008).
Existe una relacion formal entre la metodologia del aprendizaje significativo y la
educacion ambiental, pues es la vinculacion directa de valores y el respeto al medio
ambiente por medio de un proceso de ensefianza. El proyecto de investigacion fue
enfocado en el estudio de los comportamientos y la adopcion de conocimiento por parte
de nifios de 11 y 12 afios donde se realiza la propuesta de un modelo didactico basado en
promover valores y conocimiento utilizando técnicas de aprendizaje y herramientas
tecnoldgicas. Como base y apoyo para el disefio del modelo didactico se tomd el

concepto de Caduto donde expresa que una de las causas del origen de los problemas
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ambientales es la falta de valores personales y ambientales, siendo esto la puerta principal
para el planteamiento de una herramienta que permita inculcar y promover dichos
aspectos sobre la poblacién, especialmente la poblacion objetivo del proyecto (Caduto,
1992). El conocimiento previo de las personas puede facilitar los procesos educativos y
por ende aportar a la adopcion temprana de valores ambientales que generen consigo
impactos positivos, debido a que la teoria del aprendizaje significativo esta orientada en
hacer que la persona descubra y relacione un significado con la teoria que aprende, de
modo que se genere una relacion sélida y apropiada con los conceptos aprendidos
anteriormente, es una de las mas apropiadas para ser implementada dentro de la propuesta
en mencion gracias a la contribucion del espacio cognitivo donde se relacionan las bases
previas y las nuevas experiencias. El proyecto de investigacion realizado muestra la
importancia y eficacia del uso del aprendizaje significativo como alternativa para ser
incluida dentro de un modelo de educacion ambiental donde se busca la consolidacion de
conocimientos y retencion de conceptos que permitan generar en el entorno un impacto
positivo y en los individuos un habito basado en los valores y la ética con el medio

ambiente.

Estrategia de reciclaje de residuos sélidos domiciliarios de la region
metropolitana (CONAMA Metropolitana de Santiago, 2005). Desde la vista econdémica
es importante identificar cuales son los aspectos mas importantes a tener en cuenta sobre
la destinacidn final de los residuos, pues a mayor cantidad mayor es el valor econémico
que debera costear cada municipio dentro de la regién nacional de Chile, para reducir este

costo y aportar a la conservacion del medio ambiente, se ha planteado trabajar sobre los
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residuos solidos domiciliaros al establecer estrategias para el aprovechamiento oportuno
y adecuado de los mismos. Partiendo de la contextualizacion planteada sobre el termino
residuo sélido domiciliario propuesta por los autores donde indican que hace referencia a
“la basura o desperdicio generado en viviendas y en establecimientos tales como edificios
habitacionales, locales comerciales, locales de expendio de alimento, hoteles,
establecimientos educacionales, oficinas, carceles, y basura o desperdicio provenientes de
podas y ferias libres” (CONAMA Metropolitana de Santiago, 2005)se identifica cuéles
son los destinos finales que pueden tener los mismos.

llustracion 2

Disposicién Residuos

Rell. Sanitario

Generador

Inicialmente los residuos que son dispuestos en su totalidad al relleno sanitario y
aquellos que parcial o totalmente son dispuestos a las actividades de reciclaje. Por lo
tanto, es evidente la problematica y la oportunidad que tienen las comunidades y los
individuos de plantear y adoptar nuevas estrategias, conocimientos y actitudes que
apoyen desde la cotidianidad de su dia a dia la reduccion de residuos con una disposicion
final inapropiada. De acuerdo a los analisis y estudios realizados por los autores, la

siguiente tabla muestra la participacion porcentual de los residuos mas tipicos que se
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pueden encontrar en los espacios mencionados en la definicion de residuos solidos
domiciliaros los cuales pueden ser aprovechables dentro de las etapas y procesos de

reciclaje.

Gréfica 1

Participacion Porcentual de RSD Reciclados

Participacion Porcentual De RSD Reciclados

12,3% 5,8%

La perspectiva del trabajo en mencién no solo brinda una perspectiva econémica,
sino que aporta un planteamiento que beneficia a las personas, el entorno y la economia
de un municipio al adoptar estrategias y técnicas basicas del reciclaje de residuos sélidos
domiciliarios siendo este el foco principal del trabajo y la problematica presentada. De
esto modo asiste a la propuesta de la creacion de la App reciclando el ambiente con la
identificacion de los sistemas de reciclaje dispuestos para el uso y disposicion de
desechos domiciliarios, una panoramica general sobre los tipos de residuos mas comunes
dentro de los domicilios y la importancia de conocer los beneficios y los impactos

positivos que la actividad del reciclaje acarrea.
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Aprendizaje significativo y educacion ambiental: aplicaciones didacticas del
museo de ciencias naturales de la Universidad de Navarra. (Echarri Iribarren, 2009). El
autor explica como la implementacion de las NTIC (Nuevas Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacion) se han visto en diversidad de escenarios como la
educacion, la cultura y actividades sociales; dado que estas son programas y/o
plataformas que permiten la elaboracion de contenido digital, sus inicios se empezaron a
hacer populares por medio de la television entre los afios 1950-1960, (Chacon Medina,
2007) pero siendo el gran desarrollo y potencialidad, el Internet. Este trabajo también
indica que cuando las NTIC se aplican a la educacion se habla de “tecnologia educativa”
(p. €j. (Gonzalez Sanmamed, 2007), (Salinas Ibafiez, 2007), (Cabero, 2007)). Donde los
objetos de la tecnologia educativa son el “... aprendizaje y resolucion de los problemas de
aprendizaje” (Salinas Ibafiez, 2007). Para que el presente trabajo pueda brindar una
educacion de calidad se debe tener en cuenta las herramientas que actualmente los
estudiantes estan habituados a utilizar y cuales son los de mayor captacion de su atencion.
Si se comprende la educacion como un “...proceso de comunicacion” (Prendes Espinoza,
2007), el internet y los medios de comunicacion pueden formar parte de este proceso.
Cabe destacar que ya desde el afio 1978 los grandes impulsadores de la teoria
constructivista recomendaban la aplicacion de las NTIC existentes de la época como las
diapositivas, peliculas, television, etc., y a la actualidad las herramientas digitales han
promovido el aumento de su inclusién en las programaciones educativas, partiendo de
que la teoria del aprendizaje significativo indica en brevedad que cada persona construye
los nuevos conocimientos a partir de los adquiridos durante su vida (experiencias)

(Echarri Iribarren, 2009).
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El teléfono celular como mediador en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Mendoza Bernal, 2014). Este articulo refleja una realidad que empez6 a tomar fuerza en
los afios 90, plasmando al teléfono celular como el medio de comunicacion mas utilizado
en el mundo, desde los mas pequefios hasta la industria. Por lo cual, este aparato no ha
sido ajeno a las aulas de clase, dado que su insercion en todos los aspectos de la sociedad
lo han convertido en una herramienta, no solamente para comunicar a los seres humanos
por medio de llamadas, sino también para el ocio, conectar con otras personas (redes
sociales) y un aspecto para el aprendizaje. La autora nos muestra diferentes metodologias
del aprendizaje y como estos pueden integrarse con el teléfono celular, puesto que su uso
en los aspectos académicos ha tenido poco auge, y ha sido considerado mas como un
elemento distractor (Dillon, 2011), por lo que menciona que el reto actual es el disponer
de este aparato tecnologico dado su “facil acceso” para generar una comunicacion eficaz,
eficiente e inmediata. Con el fin de poder sustentar la propuesta de la creacion de App
“reciclando el ambiente” implementando la metodologia del aprendizaje significativo en
nifios de 5 a 9 afios, tomamaos la explicacion de la complicidad entre el aprendizaje-
ensefianza y el uso del celular se conoce como aprendizaje movil o Mobile Learning y es
un tipo de ensefianza que utiliza dispositivos electronicos méviles y permite el
aprendizaje en cualquier momento y lugar cambiando los entornos fijos y estaticos en

moviles y dindmicos.

El uso de los teléfonos moviles, las aplicaciones y su rendimiento académico en
los alumnos de la DES DACI (Herrera Sanchez, Diez Irizar, & Buenabad Arias, 2014). El

estudio realizado para la elaboracion del articulo de revista, se baso en jovenes
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universitarios que se encontraban entre los 18 y los 26 afios, donde fue interesante las
observaciones de las autoras ya que indicaban la sinceridad de los encuestado en referir
que el uso de sus dispositivos moviles estaba principalmente enfocado en redes sociales,
juegos y chats, lo que permite identificar el tipo de uso mas frecuente que tienen estos
dispositivos digitales.

Para conocer el uso que les daban los estudiantes a los dispositivos mdviles, las

autoras realizaron un cuestionario, entregando las siguientes ilustraciones:

Gréfica 2

Edades de estudiantes encuestados

¢Cual es tu Edad?

Conociendo la poblacion encuestada, determinaron que el 71,6% contaban con un

Smartphone:
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Gréfica 3
Tener Smartphone

LCuentas con un Smartphone?

Al momento de consultar las actividades frecuentes en sus dispositivos encontraron:

Gréfica 4

Actividades frecuentes con un Smartphone

4 Que actividades realizas frecuentemente con tu Smartphone?
Wewess

35
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Por lo cual, genero una vision que el uso de estos dispositivos no es explotado al
cien por ciento, lo que da oportunidad de generacion de contenido para todo tipo de

usuarios.

5.2 Marco Teérico

5.2.1 Objetivos del Desarrollo Sostenible
Los objetivos del desarrollo sostenible surgen como reemplazo de los objetivos de
desarrollo del Milenio en Rio de Janeiro en 2012 en la conferencia de las Naciones Unidas Sobre
el desarrollo sostenible, con el propoésito de instaurar objetivos con desafios ambientales,

politicos y econdmicos que vive actualmente el mundo.

Estos objetivos buscan generar un llamado urgente para que la tierra sea un lugar mas
sostenible, generando un compromiso con sus 17 objetivos entre los que tenemos (Naciones

Unidas, 2021):

1. Finde la pobreza

2. Hambre cero

3. Saludy Bienestar

4. Educacion de Calidad

5. lgualdad de Genero

6. Agua limpia y Saneamiento

7. Energia asequible y no contaminante

8. Trabajo decente y Crecimiento econ0mico
9. Agua, industria, innovacion e infraestructura

10. Reduccidn de las desigualdades
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11. Ciudades y comunidades sostenibles
12. Produccién y consumos responsables
13. Accion por el clima

14. Vida submarina

15. Vida de ecosistemas terrestres

16. Paz, justicia e instituciones solidas

17. Alianzas para lograr los objetivos

Los anteriores objetivos fueron disefiados de tal manera que entre ellos estuvieran
interrelacionados, lo que significa que cada uno tiene una participacion directa entre los otros. La
agenda destinada de estos objetivos fue fijada para 15 afios a partir del 25 de septiembre de 2015

(Naciones Unidas, 2015).

Para el presente trabajo se conectan dos de los diecisiete objetivos; los cuales plasman lo

siguiente:

5.2.1.1 Objetivo No. 4 Educacion de Calidad: Este objetivo busca que una gran
poblacién tenga acceso al conocimiento, involucrando los conocimientos basicos como
leer, escribir y un aspecto matematico; pero sin dejar aislado el ambito ambiental. Este
objetivo tiende a mejorar otros aspectos cotidianos, ya que con educacion y cultura bajan
niveles de pobreza desde un aspecto de apertura de ideas para generar ingresos, y esto
conlleva a actividades que involucran una comunidad dando posibilidad de progreso.

(Naciones Unidas, 2021).



PROPUESTA CREACCION APP “RECICLANDO EL AMBIENTE” 38

5.2.1.2 Objetivo No. 12 Produccion y consumos Responsables: Se desarrollo este
objetivo para lograr generar una gestion eficiente de los recursos naturales y que su
disposicion final sea encaminada a una reutilizacion por medio del reciclaje involucrando
a toda la cadena (industria, negocios, consumidores); y con esto impulsar programas de

consumo responsable (Naciones Unidas, 2021).

5.2.2 Residuo

De acuerdo al libro Gestion Integral de Residuos Solidos, tenemos que la palabra residuo
estd definida como “Cualquier producto en estado solido, liquido o gaseoso procedente de un
proceso de extraccion, transformacion o utilizacion que, carece de valor para su propietario, este
decide abandonar” (Euformacion Consultores, 2017), adicionalmente el autor cita la definicion
entregada por la ley 22/2011 de 28 de julio (ley espafiola), la cual menciona que “Residuo:
cualquier sustancia u objeto que su poseedor deseche o tenga la intencién o la obligacion de
desechar” (BOE, 2016); entendiendo que este concepto hace parte de la problematica actual
referente a la contaminacion ambiental, ya que los elementos usados por los diferentes entornos

del ser humano hacen que en algun punto estos pierdan su valor inicial y sean desechados.

Por la cantidad de residuos que existen, estos pueden clasificarse de la siguiente manera:

e Segun su estado fisico: Solidos, liquidos, gaseosos.
e Segun su procedencia u origen: Industriales, agropecuarios, sanitarios,
mineros, residuos domésticos.

e Segun su peligrosidad: Residuos peligrosos, radioactivos, Inertes
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Dado lo anterior cabe ilustrar la manera en que el autor quiso brindar una clasificacion
resumen de residuos de acuerdo al origen de los mismos, como lo muestra la lista europea de

residuos (Ministerio de Medio Ambiente Espafiol, 2002):

Imagen 2.

Lista Europea de Residuos-Resumen. Fuente (Euformacion Consultores, 2017)

LISTA EUROPEA DE RESIDUOS (LER

39
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Entendiendo el concepto, se puede decir que un residuo es un material, objeto y/o
elemento que ha perdido caracteristicas, un valor econémico, una funcionalidad y el ser que lo

posee no lo requiere y considera necesario deshacerse de este.

5.2.3 Residuo solido domiciliario
Los residuos sélidos domiciliarios son todos aquellos originados desde las casas
apartamentos y conjuntos residenciales; sin embargo su concepto no es tan claro para residentes
ya que su concepto general es denominado Basura (Nifio Torres, Trujillo Gonzélez, & Nifio

Torres, 2017).

5.2.4 Reciclaje/Reciclar
En 1993 el autor Jorge Careaga indica que el reciclaje es una opcion de extender el
espacio y la vida til de los rellenos sanitarios; asi mismo el generar un ahorro de energia 'y
recursos naturales (Careaga, 1993). Encontrando otros conceptos como el de los autores del
articulo El reciclaje: Un nicho de innovacién y emprendimiento con enfoque ambientalista, el
reciclaje “consiste en dar un aprovechamiento a los residuos solidos que se generan y obtener de
estos una materia prima que pueda ser incorporada de manera directa a un ciclo de produccion o

de consumo” (Sanmartin Ramon, Zhigue Luna, & Alafa Castillo, 2017).

Segtin Jorge Martinez, “reciclar es el proceso en el que los residuos 0 materiales de
desperdicio son recolectados y transformados en nuevos materiales que pueden ser utilizados o
vendidos como nuevos productos o materias primas” (JORGE, 2007), por lo cual es la actividad
que invita a la reutilizacion de residuos o materiales que han sido desechados para que sirvan

COmMo iNsumMo para iniciar nuevos procesos y/o productos.
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Jorge Careaga en su libro “Manejo y reciclaje de los residuos de envases y embalajes”,

expone de una manera mas completa la definicion de reciclar:

Reciclar significa separar o extraer materiales del flujo de desechos;
acondicionarlos para su comercializacion; usarlos como materia prima en sustitucion de
materiales virgenes para manufacturar nuevos productos y utilizar dichos productos hasta
que se vuelvan al flujo de los desechos y puedan nuevamente ser reciclados (Careaga,

1993).

Por lo anterior, se puede entender que los conceptos reciclar y reciclaje nos muestra que
es la actividad de identificar, separar, clasificar y almacenar los residuos generados en un lugar
determinado y posterior a esto, los residuos inician un nuevo ciclo de transformacion y

reutilizacion; siendo vital conocer su origen (Domésticos, industriales, agropecuarios, sanitarios).

Teniendo una vision ambientalista del mundo, de las alternativas que se tienen para
conservar el medio ambiente el reciclaje puede ser considerado como una de las principales
opciones para disminuir los porcentajes de residuos que tiene nuestro planeta, antecediéndolo el

nivel de consumismo y la reutilizacion.

En la actualidad, el reciclaje también se ha convertido en una fuente de ingresos para un
numero importante de familias, ya que esta actividad ha generado un nicho de mercado. Pero
mas alla de lo econdmico, se debe resaltar que gracias al reciclaje insumos como la madera y el

agua pueden conservarse por mas tiempo.

5.2.5 Educacién
De acuerdo al Ministerio de Educacion Nacional (Colombia) tenemos que Educacion se

define como “un proceso de formacidn permanente, personal cultural y social que se fundamenta
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en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus
deberes” (Ministerio de Educacion Nacional, s.f.). Igualmente cabe resaltar que en Colombia el

sistema educativo lo conforman:

la educacion inicial, la educacion preescolar, la educacion basica (primaria cinco
grados y secundaria cuatro grados), la educacién media (dos grados y culmina con el
titulo de bachiller), la educacion superior y la Educacion para el Trabajo y el Talento

Humano (Ministerio de Educacion Nacional, s.f.).

Lo que permite interpretar la educacién como el proceso formativo que se encuentra en
diversos espacios y donde todos los aspectos y factores sociales son fuentes importantes para el

crecimiento formativo de los individuos.

Durante los procesos educativos es necesario evaluar constantemente la forma en la cual
se esta transmitiendo la informacion y como el receptor percibe, sintetiza y apropia los datos que
se le estan entregando, para eso el individuo o agente trasmisor de conocimiento debe tener
competencias (adquiridas en academia o vivenciales) suficientes para poder guiar a su grupo de
individuos receptores de la forma mas apropiada para el proceso de ensefianza, a todos los

estudiantes, en todas las etapas educativas.

En el afio 2007 el autor Anibal Ledn quiso plasmar una reflexién personal del significado
de la palabra Educacion y como el entorno y la cultura hace que el proceso educativo sea
complejo, pues habla de como esta definicidn es tan dinamica, tan cambiante cada dia por que el

contexto y el lugar va generando conocimiento cada minuto que pasa (Ledn, 2007).
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Descrito de mejor forma, la educacién es un concepto cambiante; ya que dependiendo del
entorno tendréa connotaciones diversas, propendiendo siempre por que el individuo que afecta sea

enriquecido con variedad de informacion.

5.2.6 Educacion Ambiental
En Colombia, la ley 1549 del 5 de julio de 2012 brinda como definicion para la educacion

ambiental:

La educacion ambiental debe ser entendida, como un proceso dindmico y
participativo, orientado a la formacion de personas criticas y reflexivas, con capacidades
para comprender las problematicas ambientales de sus contextos (locales, regionales y
nacionales). Al igual que para participar activamente en la construccion de apuestas
integrales (técnicas, politicas, pedagogicas y otras), que apunten a la transformacion de su
realidad, en funcion del propoésito de construccion de sociedades ambientalmente

sustentables y socialmente justas (Congreso de la Republica de Colombia, 2012)

Tomando el concepto de educacion y uniéndolo con el termino ambiente (“Que rodea
algo o a alguien como elemento de su entorno” (Real Academia Espafiola, 2020)) se puede decir
que la educacion ambiental es un proceso el cual busca trasferir conocimiento sobre cosas,
elementos, seres vivos gque se encuentran en un habitat especifico, con el objetivo de tomar

conciencia de las acciones realizadas dentro de un entorno.

Empezamos a usar el término educacién ambiental desde el momento en que las
actividades realizadas por el ser humano causaban una disminucion en los recursos naturales e

incluso su desaparicion, situacion originada principalmente por individuos que por alguna
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circunstancia requerian de un medio econémico para su subsistencia; encontrando viable la

ejecucion de tareas que deterioraban el medio ambiente (Talas, mineria ilegal, etc.).

Es por ello que, la Educacion Ambiental es concebida como extension integral de la
educacion tradicional en entornos académicos y socioculturales; incluso, la definicion por parte
de la UNESCO consideraba que se debia de reconocer valores, aclarar conceptos y fomentar
actitudes y aptitudes, con el fin de comprender y apreciar las interrelaciones entre el hombre, la

cultura 'y el medio (Guillén, 1996).

5.2.7 Metodologia
La metodologia puede entenderse como “el conjunto de procedimientos que determinan
una investigacion de tipo cientifico o marcan el rumbo de una exposicion doctrinal” (Perez Porto
& Gardey, 2012). Por lo cual, es la forma en la que se realiza una serie de tareas o actividades

para llegar a unas conclusiones.

5.2.8 Metodologia del aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo es una propuesta realizada en el afio 1963 por el psicélogo y
pedagogo David P. Ausubel la cual se basa en el descubrimiento, primando el activismo y como
resultado de esto se aprende de lo que se descubre (Rodriguez Palmero, 2011). Y el significado

que le dio Ausubel a su teoria fue:

“El aprendizaje y la retencion de caracter significativo, basados en la recepcion,
son importantes en la educacion porque son los mecanismos humanos «par excellence»
para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas y de informacion que constituye
cualquier campo de conocimiento. Sin duda la adquisicion y la retencion de grandes

corpus de informacion es un fenGmeno impresionante si tenemos presente, en primer
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lugar, que los seres humanos, a diferencia de los ordenadores, s6lo podemos captar y
recordar de inmediato unos cuantos elementos discretos de informacion que se presenten
una sola vez y, en segundo lugar, que la memoria para listas aprendidas de una manera
memorista que son objeto de multiples presentaciones es notoriamente limitada tanto en
el tiempo como en relacidn con la longitud de la lista, a menos que se sometan a un
intenso sobre aprendizaje y a una frecuente reproduccion. La enorme eficacia del
aprendizaje significativo se basa en sus dos caracteristicas principales: su caracter no

arbitrario y su sustancialidad (no literalidad)” (Ausubel, 2002)

La metodologia de aprendizaje significativo esta basada en la exploracién de
conocimientos mediante experiencias a partir de conocimientos previos, lo que traduce que es
vital considerar los conocimientos actuales del estudiante o aprendiz con el fin que pueda

relacionarlos con los conocimientos deseados.

La cualidad mas relevante de esta metodologia se da porque el resultado no es una simple
relacion o asociacion de conocimientos sino, es el impacto generado en la estructura cognitiva de
los individuos al crear un significado con relacién al aprendizaje obtenido, por consiguiente, el
individuo debe de realizar una serie de acciones que permitan estructurar las ideas, el objetivo,
los conocimientos previos y posteriores de modo que se cumpla la condicion del aprendizaje

significativo.
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Tabla 1.

Fases del Aprendizaje Significativo

FASE INICIAL FASE INTERMEDIA FASE FINAL

* Hechos o partes de informacién que * Formacién de estructuras a * Mayor integracion de

estan aislados conceptualmente

* Memoriza hechos y usa esquemas

preexistentes (aprendizaje por
acumulacion)

* El proceso es global. - Escaso
conocimiento especifico del dominio
(esquema preexistente). - Uso de
estrategias generales independientes del

dominio. - Uso de
conocimientos de otro dominio.

* La informacién adquirida es concreta
y vinculada al contexto especifico (uso

de estrategias de aprendizaje).

* Ocurre en forma simple de
aprendizaje.

* Condicionamiento.
* Aprendizaje verbal.

* Estrategias mnemonicas

* Gradualmente se va formando una

vision globalizada del dominio.

* Uso del conocimiento previo.
* Analogias con otro dominio.

partir de las partes de
informacion aisladas.

*Comprension mas profunda
de Iso contenidos aplicados a
situaciones diversas.

* Hay oportunidad para la
reflexion y recepcion de
realimentacion sobre la
ejecucion.

*Conocimiento mas abstracto
gque puede ser generalizado a
varias situaciones (menos
dependientes del contecto
especifico).

* Uso de estrategias de
procedimiento mas
sofisticadas.

* Organizacion

* Mapeo cognitivo.

estructuras y esquemas

* Mayor control automatico en
situaciones (cubra abajo)

* Menor consciente. La
ejecucion llega a ser
automatica, inconsciente y sin
tanto esfuerzo.

*El aprendizaje que ocurre en
esta fase consiste en:

a) Acumulacién de nuevos
hechos a los esquemas
preexistentes (dominio).

b) Incremento de los niveles de
interrelacion entre los
elementos de las estructuras
(esquemas).

* Manejo habil de estrategias
especificas de dominio

En la tabla anterior se puede encontrar como Shell distribuyo en fases la teoria del

aprendizaje significativo, ayudando en su comprension y estructura de inicio a fin.
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5.2.9 Aplicacion Movil (APP)

Si bien la tecnologia no es un descubrimiento del altimo siglo, si lo es el desarrollo, la
evolucion y el impacto que esta ha tenido en el mundo y todo lo relacionado a él. Durante el
siglo XXI el gran protagonista ha sido el factor tecnoldgico, actualmente gran parte de los
procesos manufactureros, de procesos mecanicos, administrativos y de toda la industria estan
soportados en un desarrollo tecnoldgico, el cual ha transformado los mismos y los ha convertido
en un modelo mas eficiente con relacion a las versiones anteriores. No solo la industria es un
beneficiario del gran aporte de la revolucion tecnoldgica, sino el medio ambiente, gracias al uso
de sistemas y herramientas que permiten medir el impacto causado sobre los ecosistemas y
trabajar sobre la solucion a estos efectos, maquinarias mas inteligentes que generan menos
esfuerzo, menos desperdicio o consumo de materia y obtienen resultados més favorables para los

involucrados.

Al igual que el medio ambiente y la industria, las personas han sido los grandes
beneficiarios con el desarrollo tecnolégico, ahora contamos con diferentes elementos que no solo
facilitan y apoyan las tareas diarias, personales y laborales, sino que también se enfocan en el

bienestar y la salud del individuo.

El uso de la tecnologia permite una comunicacion mas rapida, efectiva y ligera, un acceso
mas eficiente y dinamico a la informacion de cualquier tipo (personal, laboral, social, educativa,
econdmica, etc.), facilita y apoya los procesos de aprendizaje gracias al acceso factible a fuentes
de informacion, apoya a la creacion de procesos sistematicos e industriales mas eficientes, mas

otra cantidad de beneficios que acarrea el uso de la misma en la cotidianidad.
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Entre todo este avance e innovacion tecnologica se ha destacado el desarrollo en
tecnologias moviles las cuales son aplicadas a ciertos dispositivos como los equipos o teléfonos
celulares, computadores portatiles, tabletas y elementos de conexion remota, los cuales aportan
en grandes proporciones al crecimiento y desarrollo de los diferentes sectores mediante el uso de

software aplicados que permiten un mayor cubrimiento y soporte a las diferentes actividades.

En la actualidad existen diferentes tipos de aplicaciones moviles, las cuales son disefiadas
con base en una necesidad, soportadas en un programa o sistema informatico que brindan al
individuo la posibilidad de ejecutar una 0 mas acciones en secuencia o al mismo tiempo, de

acuerdo a su finalidad y programacion.

Ahora bien, para definir aplicacion maévil (App) es necesario subdividir el concepto en
dos, para ello y con la ayuda de la real academia espafiola definimos inicialmente aplicacion
desde su concepto informatico “Programa preparado para una utilizacion especifica, como el
pago de ndminas, el tratamiento de textos, etc.”, seguido de la palabra movil: “teléfono celular —
movil” (Real Academia Espafiola, 2020). Es importante mencionar que la palabra APP es la sigla
de Application (aplicacién en inglés). De acuerdo a la definicién otorgada por Rodriguez, las
apps no son mas que herramientas de software escritas en distintos lenguajes de programacion
(segun el desarrollador que la programe) para Smartphone y tabletas, caracterizados por ser

atiles, dindmicas y faciles de instalar y manejar. (Rodriguez, 2020).

El inicio de las apps (aplicaciones mdviles) se dio sobre la década de los 90, cuando los
teléfonos celulares ya traian instalados desarrollos de uso basico que generarian un valor
adicional al dispositivo gracias al apoyo que estas herramientas brindarian para los usuarios de
entonces, aplicaciones como la agenda, las notas, el calendario y los juegos fueron los pioneros

en cuanto a aplicaciones se refiere.
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Sin duda alguna la aplicacion movil con méas uso y fama durante los inicios de las
aplicaciones fue el juego instalado en los dispositivos mdviles de la empresa Nokia, llamado
Snake. Su éxito fue tan rotundo que en 2009 mas de 350 millones de dispositivos moviles ya

contaban con este videojuego (Appandweb, 2019).

De este modo, con base en una necesidad se crearon las aplicaciones moviles, las mismas
que gracias al desarrollo tecnol6gico han evolucionado y nos brindan una gran cantidad de
servicios., todos en pro de la optimizacion del tiempo, el mejoramiento de la calidad de vida y el

apoyo sistémico organizacional.

Durante la Gltima década las aplicaciones méviles han estado en auge debido a la
estructura tecnoldgica con la que los dispositivos méviles se han creado, por lo cual el desarrollo
y uso de aplicaciones ha incrementado exponencialmente, permitiendo encontrar en las tiendas

web aplicaciones de acuerdo a cualquier tipo de necesidad.

5.2.10 Aprendizaje electronico mévil — Mobile learning

La educacion y los procesos de ensefianza siempre han estado expuestos a la innovacion,
a la creacion y aplicacion de nuevas metodologias, nuevos sistemas educativos, nuevas
propuestas y estructuras de docencia, por lo consiguiente para apoyar y soportar todos estos
avances la revolucion tecnolégica ha realizado diferentes y muy grandes aportes de diferente
indole, ha permitido apoyar los procesos educativos con herramientas que facilitan y mejoran las
vias de comunicacion, de analisis, de exposicion y seguimiento, asi como el desarrollo de
actividades y tareas, en efecto los avances tecnoldgicos cada dia aportan mayores beneficios a la
educacion por lo que es pertinente mencionar un nuevo desarrollo el cual esta disefiado para que

toda interaccion entre los individuos que componen un proceso de aprendizaje sea mas eficiente.
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La innovacion en la educacién no es responsabilidad Unicamente de los docentes, sino de
las escuelas o centros de ensefianza, de las politicas educativas, la inversion econémica, la
investigacion y el sistema local de educacion, en otras palabras, es totalmente necesario crear
herramientas, metodologias, estrategias, promover la sinergia educativa entre todas las partes

involucradas y llevar los procesos de ensefianza a una etapa evolutiva.

Asi como la autovaloracion es el primer paso para que el docente se empodere como
agente transformador, la institucion educativa debe evaluar como sus valores institucionales
cobran vida més allé& de lo que esta sefialado en distintos documentos (Ortiz Morales, 2019)
siendo asi vital la participacion por parte de la escuela para el desarrollo metodolégico basado en

la innovacidn de sus sistemas y técnicas educativas.

El Mobile learning es la estrategia educativa que aprovecha los contenidos de Internet a
través de dispositivos electronicos moviles, como tabletas o teléfonos (Garcia Bulle, 2019) por lo
tanto, el Mobile learning es una herramienta mas, enfocada en el objetivo principal de la
docencia el cual es ensefiar, a traves de un dispositivo mavil utilizado como medio al cual la gran

mayoria tienen acceso.

Esta nueva modalidad trae grandes beneficios directos para los estudiantes, los docentes y
las entidades educativas, asi como beneficios indirectos para los demas entes que participan en el
desarrollo, uso y aplicacion de Mobile learning como herramienta para el apoyo educativo.
Actualmente ya no es necesario que el estudiante se desplace a otros lugares para obtener fuentes
y referencias durante su proceso educativo, asi como tampoco es necesario contar un equipo de
cdémputo, pues dados los avances tecnoldgicos toda la informacion que sea requerida puede ser
consultada desde un dispositivo mévil (Tablet, celular) siempre y cuando este cuente con acceso

a internet.
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La aceptacion de esta nueva modalidad de aprendizaje en la actualidad, puede llegar a
tener una mayor acogida en paises de América Latina donde las instituciones de educacion
superior adoptan estrategias para que los estudiantes usen esta forma de aprendizaje (Gil Vera &
Quintero Lopez, 2019) lo que es positivo para el uso y aplicacion del aprendizaje mévil como

apoyo para los procesos y lineamientos educativos.

5.3 Marco Legal

El marco legal se incluye cuando la tematica a desarrollar involucra el analisis de leyes,

decretos y normativas, es por esto que a continuacion se citan algunos documentos:
Ley 1549 del 5 de julio de 2012 (Congreso de la Republica de Colombia, 2012):

Articulo 2°. Acceso a la educaciéon ambiental. Todas las personas tienen el derecho y la
responsabilidad de participar directamente en procesos de educacion ambiental, con el fin de
apropiar los conocimientos, saberes y formas de aproximarse individual y colectivamente, a un
manejo sostenible de sus realidades ambientales, a través de la generacion de un marco ético, que

enfatice en actitudes de valoracion y respeto por el ambiente.

Articulo 3°. Objeto de la ley. La presente ley esta orientada a fortalecer la
institucionalizacion de la Politica Nacional de Educacion Ambiental, desde sus propdésitos de
instalacion efectiva en el desarrollo territorial; a partir de la consolidacién de estrategias y
mecanismos de mayor impacto, en los &mbitos locales y nacionales, en materia de sostenibilidad
del tema, en los escenarios intra, interinstitucionales e intersectoriales, del desarrollo nacional.

Esto, en el marco de la construccion de una cultura ambiental para el pais.
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Articulo 8°. Los Proyectos Ambientales Escolares (PRAE). Estos proyectos, de acuerdo a
como estan concebidos en la politica, incorporaran, a las dindmicas curriculares de los
establecimientos educativos, de manera transversal, problemas ambientales relacionados con los
diagnosticos de sus contextos particulares, tales como, cambio climatico, biodiversidad, agua,
manejo de suelo, gestion del riesgo y gestion integral de residuos sélidos, entre " otros, para lo
cual, desarrollaran proyectos concretos, que permitan a los nifios, nifias y adolescentes, el
desarrollo de competencias basicas y ciudadanas, para la toma de decisiones éticas y

responsables, frente al manejo sostenible del ambiente.
Resolucion 1407 del 26 de julio de 2018 (Ministerio de Ambiente, 2018)

Articulo 1°. Objeto. La presente resolucion tiene por objeto reglamentar la gestion

ambiental de residuos de envases y empaques de papel, cartdn, plastico, vidrio y metal.

De conformidad con este objetivo, se establece a los productores la obligacion de
formular, implementar y mantener actualizado un Plan de Gestion Ambiental de Residuos de

Envases y Empaques, que fomente el aprovechamiento.

Articulo 2°. Ambito de aplicacion. La presente resolucion aplica en todo el territorio
nacional a los residuos de envases y empaques de ventas primarios, secundarios o de Gnico uso,
entendidos como todo recipiente, embalaje o envoltura de papel, carton, plastico, vidrio y metal,
nacionales o importados, puestos en el mercado nacional y que estan concebidos para constituir

una unidad de venta al consumidor final.
Paragrafo 1°. Se excluyen del ambito de aplicacién de esta norma:

1. Aquellos envases y empaques que correspondan a residuos peligrosos, segun lo

establecido en la normatividad vigente.
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2. Residuos de envases y empaques de madera y fibras textiles o naturales,
distintas a papel y carton.

3. Empaques y envases primarios de farmacos y medicamentos.

Paragrafo 2°. La presente norma aplica sin perjuicio de las disposiciones vigentes sobre el
servicio publico domiciliario de aseo, que seran exigibles siempre que el aprovechamiento de los

residuos de envases y empaques se desarrollen en el marco de este servicio.

Articulo 16. Obligaciones del consumidor final. Para efectos de la implementacion de los

Planes, son obligaciones de los consumidores, las siguientes:

a) Entregar los residuos de envases y empaques separados en los puntos de recoleccion
establecidos por los productores

b) Realizar una correcta separacion en la fuente de los residuos de envases y empaques

c) Entregar los residuos de envases y empaques en los puntos de recoleccion o a través

de los mecanismos equivalentes establecidos por los productores.

Es importante mencionar que el contenido de cada marco legal tiene un mayor nimero de
articulo y paragrafos, pero en el presente trabajo se enunciaron los mas representativos los cuales

se consideran aplican a la teoria del texto.
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6. Marco Metodoldgico

6.1 Paradigma

Este proyecto tiene como objeto realizar un propuesta educativa enfocada en nifios a los
cuales se les pretende inculcar y promover los valores ambientales por medio de una
metodologia de aprendizaje y una herramienta tecnologica, para ello se establece el plan de
trabajo bajo un paradigma positivista donde se a hunda sobre los conocimientos previos
mediante herramientas que permiten obtener informacion para cuantificar y realizar un analisis
mas certero sobre la causa raiz de las oportunidades de mejora que tiene la comunidad objetivo y
de este modo percibir la factibilidad de solventarla. De acuerdo a lo observado en el conjunto
residencial Parques de castilla | respecto a la disposicion inapropiada de desechos solidos
domiciliarios, se evidencio el bajo conocimiento sobre separacion de residuos por lo que se
planteo iniciar un estudio sobre la forma apropiada de promover los valores y la cultura
ambiental dentro de la comunidad por medio del reciclaje. De este modo se busc6 una forma
adecuada de concientizar a los habitantes del conjunto residencial sobre el manejo apropiado de
residuos; mediante una herramienta de ensefianza que permita identificar cuales son los

elementos mas comunes, aprovechables o reutilizables.

La efectividad de la propuesta se basa en transmitir significados, conceptos y teorias del
reciclaje mediante la metodologia del aprendizaje significativo. Por lo anterior, se propuso el
proyecto para nifios entre 5 a 9 afios dado que su capacidad y disposicion de recepcion e
interpretacion es mayor a la de los jovenes y adultos permitiendo asi un mayor entendimiento de

los conceptos establecidos.
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6.2 Tipo de investigacion

Por el modelo del proyecto, se determina que el tipo de investigacion sera aplicada ya que
se desea llegar a implementar estrategias que puedan ser empleadas para trasmitir conocimiento
sobre reciclaje a nifios de 5 a 9 afios por medio de la metodologia del aprendizaje significativo. A
su vez se obtendra informacion de tipo cuantitativo el cual se soporta a traves de encuestas

dirigidas a la poblacion objetivo.
6.3 Fases de estudio

Fase 1: Recolectar informacion del DANE referente a la poblacion objetivo, con el fin de

brindar un analisis estadistico de la proyeccidn poblacional para quien desee aplicar la propuesta.
Actividades:

o Conocer la proyeccién de la poblacién (nifios 5 a 9 afios) para el afio 2021.

o Detallar los cupos ofertados en educacién primaria en la ciudad de Bogota

Fase 2: Identificacidn de percepcion sobre la disposicidn de basuras en el conjunto

residencial parques de castilla 1.
Actividades:

o ldentificar una herramienta para interactuar con la comunidad
o Proponer un esquema de la herramienta

o Acercamiento con la comunidad para obtener respuestas

Fase 3: De la informacidn recolectada por medio de encuestas, realizar su respectivo

anélisis.
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Actividades:

o Realizar un mapeo estadistico de la informacion suministrada por la poblacion
o Comparar los resultados de los residuos més recurrentes con fuentes externas

o Simplificar los resultados para proponer los conceptos a ensefiar

El proceso estadistico realizado a la tabulacion de las respuestas obtenidas por la
comunidad entrevistada permitid identificar algunas diferencias conceptuales respecto a los
temas relacionados con el reciclaje. Parte de la poblacion, si bien conocen algunos términos y
conceptos generales, confunden la aplicacién y el correcto manejo que debe darse a los residuos
generados en su cotidianidad, desde la éptica constructivista como autores del proyecto se
considera que la falta de conocimiento se debe a la ausencia de educacién ambiental en los

entornos de los entrevistados.

Fase 4: Categorizar las aplicaciones ambientales dirigidas a nifios de 5 a 9 afios en la

plataforma Google play para determinar una propuesta de disefio de aplicacion movil

o Conocer las aplicaciones ofertadas

o Proponer los caracteres de informacion minima que debe tener la aplicacion

o ldentificar las modalidades de comunicacion entre la aplicacion y el usuario
(mensajes)

o Considerar un modelo estructural de la aplicacion y las ventanas de navegacion

6.4 Recoleccion de la informacioén

6.4.1 Fuentes de obtencion de la informacion

Para el desarrollo de este proyecto se emplearan las siguientes fuentes de informacion:
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6.3.1.1 Fuentes Primarias: Dado que el presente proyecto desea entregar a nifios de 5 a
9 afios herramientas sobre reciclar por medio de la creacion de una propuesta para crear una App,
nuestra fuente principal de datos sera la informacion arrojada por medio de encuestas, y dada la

metodologia a implementar, se usaran libros, articulos donde refleje su teoria.

6.3.1.2 Fuentes Secundarias: Este trabajo se apoyara en diversos trabajos de
investigacion como: Revistas indexadas, Tesis, Monografias, articulos, Paginas especializadas,
libros electronicos, los cuales hacen referencia dentro del cuerpo de trabajo (Marco Tebrico).

Adicionalmente, informacién de la aplicacion Google Play.

6.4.1 Poblacion
La poblacién escogida se encuentra en el conjunto residencial Parques de Castilla 1, lugar
donde habita un nimero aproximado de 240 nifios de diferentes edades (dato entregado por la
administracidn con base a eventos sociales realizados anteriormente), tomando como muestra

para el presente trabajo un total de 90 nifios (5 a 9 afios).

Criterio de Inclusion

Se decidio tomar como poblacion objetivo a los nifios residentes del Conjunto
Residencial Parques de Catilla 1, con edades desde los 5 hasta los 9 afios. Para este estudio es
necesario que, al momento del contacto con el menor, se cuente con el conocimiento y
autorizacion de un acudiente, con el objetivo de evitar inconvenientes futuros por uso de la

informacion brindada.
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Criterio de exclusion

Para el presente proyecto no se tendré contemplada la participacion de comunidad menor
de 5 afios ni mayor de 9 afios, por consiguiente, los individuos considerados jovenes y/o adultos
no podran ser incluidos en el proyecto. Sin embargo, la poblacion no objetiva podria relacionarse
indirectamente dado el contacto y vivencia diaria con los nifios (motivado por el uso de la

metodologia del aprendizaje significativo).

6.4.2 Materiales

Para la realizacion del presente trabajo, en su fase aplicada es necesario:

Tabla 2

Tabla de materiales a emplear (Autores)

Cant. Material Objetivo
1 Resma de papel Encuesta
2 Esferos Encuesta
1 Tabla con gancho Encuesta
1 Carpeta Encuesta
1 Computador Encuesta
1 Excel Encuesta
1 Internet Propuesta app
1 Paginas web Propuesta app
1 Programa de disefio Propuesta app

6.4.3 Técnicas
Es relevante indicar que para el presente trabajo se realizaron dos procesos principales,
con el fin de conocer e indicar el esquema que lograria permitir el desarrollo del mismo. Como
primer proceso se establecio la realizacion de encuestas aplicadas a los nifios de 5 a 9 afios del

conjunto residencial Parques de Castilla 1.
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Al realizar un trabajo de investigacion, se deben valorar los diferentes métodos o técnicas
de recoleccion de datos que puedan ayudar a evaluar las hipotesis planteadas, por lo cual, el

tomar la decision de elegir las encuestas fue sustentada bajo los siguientes aspectos:

a. Al elegir la encuesta como técnica predilecta para el presente trabajo, se basa
principalmente en buscar datos cualitativos, y evitar tener un minimo de subjetividad
como se podria ver en técnicas como la observacion o la entrevista la cuales estan
encaminadas a los analisis del investigador.

b. Dada la situacion de salubridad que nos acoge (COVID-19), esta técnica permite
realizar una serie de preguntas plasmadas en papeles de trabajo; los cuales se entregan
a los diferentes apartamentos sin necesidad de permanecer por tiempo prolongado con
la poblacion objetivo. Adicionalmente al ser menores de edad, se debia contemplar
que para adquirir informacion estos deben estar acompafiados de sus padres o un
acudiente autorizado, lo que refuerza la decision de disminuir el tiempo de contacto.
Con esto se logra capturar informacidn estructurada a la necesidad del proyecto y con

datos entregados desde la poblacion objetivo

Con la aplicacion de las encuestas se puede reconocer las falencias y desconocimiento de
la poblacion acerca del tema “reciclaje”, lo que permite entregar una oportunidad de dirigir a esta

poblacién temas ambientales desde la educacion ambiental y sostenibilidad del entorno.

Para poder aplicar una educacion ambiental, en este caso particular, direccionada al
reciclaje como segundo proceso se pretende implementar la metodologia del aprendizaje
significativo, metodologia entregada por el psicélogo David Ausubel, por medio de actividades
guiadas desde una App (en el presente trabajo propuesta de esquematizacién); en la cual se

quiere destacar que la manera de aprender y/o adquirir conocimientos solidos sobre un area
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especifica se encuentra por una parte teorica (definiciones) y posteriormente guiar al individuo
sobre como esto se traslada a un entorno de practica y se ve reflejado en actividades de la

cotidianidad.
Por lo anterior se realiza lo siguiente:

1. Realizacion de encuestas

2. Aplicacion de encuestas

3. Revision de encuestas y sus resultados

4. Tabulacion de preguntas esquematizadas en la encuesta

5. Analisis de resultados

6.4.1 Procedimiento

Dado el lugar escogido para la realizacién del trabajo, se trazé el siguiente procedimiento:

Recorrido por el conjunto: Se hace una visita a los espacios destinados al acopio de
residuos generados por los 420 apartamentos y 100 casas del conjunto residencial Parques de

castilla 1.

Elaboracidon de material: Se elabora formato de encuesta para aplicar a la poblacién

escogida, con un total de 10 preguntas.

Indagar sobre conocimientos previos: Plasmar en el material a aplicar, preguntas que
puedan arrojar indicios de conocimientos previos sobre el reciclaje y por ende brindar ideas

sobre la manera correcta de realizar creacion de material didactico:

1. ¢;Cuantos afios tiene?
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8.

9.

Si tienes cascaras de frutas que vas a botar, ¢De qué color es el bote de basura en
que deben ser arrojadas?

¢Como se llama el proceso en que separamos la basura?

¢Cuantas canecas tiene en casa para separar la basura?

De los siguientes elementos cuales arrojas con mas frecuencia a la basura

De los siguientes grupos de materiales indique cual es reciclable

Las canecas de color gris son para depositar

Reciclar le ayuda a:

¢Qué materiales no pueden ser reciclados?

10. Cuanto tiempo se demora en descomponerse una botella de plastico

Aplicacion de material realizado (encuestas): Contactar a la poblacion escogida, con

previa autorizacion y acompafiamiento de sus acudientes e iniciar la aplicacion de la encuesta.

Revision de material: después de finalizada la aplicacion de encuestas, se realizara un

analisis estadistico y subjetivo (dependiendo de la pregunta).

Buscar datos estadisticos que sirvan como fuente a otros proyectos: Con la finalidad

de dejar una base de aplicacion de la presente propuesta, buscar datos a nivel Bogota que pueda

dar a conocer su posible ejecucion.

Generacion de creacion de propuesta APP: Con la informacién recolectada se,

organiza y clasifica con el fin de perfilar las acciones pertinentes a seguir y aplicando desde la

aplicacién movil hasta la practica diaria, al igual que el plan de comunicacién de los resultados

para implementarlos con la poblacion escogida.
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6.5 Analisis de la informacion

Para el presente trabajo se empleo la herramienta de Microsoft office - Excel para la

tabulacion y la representacion grafica de la informacion obtenida.

62
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7. Resultados

Respuesta al objetivo especifico No. 1:

Partiendo de las proyecciones de poblacion realizadas por el DANE con base en el CNPV
de 2018 (Censo nacional de poblacion y vivienda) las cuales son de caracter publico, se pretendid
aportar un andlisis inicial sobre la poblacion objetivo de la propuesta que se relaciona en el presente
documento a fin de identificar la cantidad de individuos que abarcaria el uso de la aplicacion a
nivel nacional para el afo 2021 (DANE, 2020), en caso de llevar la propuesta actual a su
implementacién, dicho analisis contribuye a la evaluacién de viabilidad y factibilidad para quien

considere ejecutar la presente propuesta encontrando:

Tabla 3

Poblacién infantil proyectada 2021, Fuente DANE

Edad Nifios Nifias Poblacion total
5 405.203 388.108 793.311
6 404.632 387.475 792.107
7 404.206 386.997 791.203
8 403.913 386.736 790.649
9 403.815 386.710 790.525

La tabla numero 3 refleja un potencial considerable para implementar la App “Reciclando
el Ambiente”, dado que al observar un nimero aproximado de cuatro millones de individuos
(objeto del trabajo) los cuales pueden hacer uso de esta metodologia, se puede evaluar la
promocion del desarrollo y fundamento de habitos y culturas ambientales; por lo tanto los

posibles efectos es impactar a un mismo nimero de hogares y mayor nimero de personas.

Los datos descritos en la anterior tabla fueron tabulados y graficados con el objetivo de
realizar un andlisis de la informacion encontrada para dejar un precedente de la posible

aplicacion de la propuesta en una muestra poblacional méas amplia.
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Grafica s

Proyeccion de Poblacion Infantil 2021(Autores)
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La grafica No.5, muestra que las diferentes edades la proyeccién oscila entre los 790.000
y los 793.000 menores, permitiendo considerar diversas alternativas de actividades, conceptos, y
dinamicas que mediante la App ambiental podrian entregarse al usuario final generando impactos
adicionales al entorno de convivencia. Por otra parte, la grafica nos permite exponer la poblacion
total proyectada de nifios y nifias que se encuentran entre los 5 a 9 afios en Colombia para el afio
2021, lo que permite identificar que el 51% del segmento objeto corresponde a nifios y el 49%
restante corresponde a nifias; revelando que la aplicacion, si se desea en un momento dado ser
creada, puede estar orientada en igualdad de condiciones respecto al contenido e
independientemente del sexo del menor.

Adicionalmente, se desea conocer los cupos ofertados en colegios publicos de Bogota para
la poblacion infantil entre los 5y 9 afios, con el objetivo de conocer la cantidad de poblacion a la
cual llegaria la aplicacion “Reciclando el ambiente”, considerando que el rango de edades escogido

oscila en los grados primero a quinto de primaria. (DANE, 2019).
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Tabla 4
Cupos ofertados por grados Colegios publicos (Bogota), Fuente DANE

Grado Nifios Ninas Poblacion total
1° 51.548 49.201 100.749
2° 50.709 48.218 98.927
3° 51.625 49.025 100.650
4° 52.698 50.445 103.143
5° 53.954 51.118 105.072

La implementacion de metodologias pedagdgicas en nifios de 5 a 9 afios puede variar, a
causa de las condiciones sociales, demogréficas y tecnoldgicas que tenga cada plantel educativo
(rural y/o urbano) y su entorno, tales como el grado de escolaridad, estrato social, lugar de
vivienda e infraestructura para internet; por lo cual, se quiso conocer una pequefia segmentacion
de la poblacidn infante en algunos colegios distritales de Bogota.

Gréfica 6

Cupos por grado en Colegios Bogota 2019 (Autores)
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La grafica No. 6, nos brinda una perspectiva sobre la oferta académica por grado en
basica primaria en los colegios de Bogota, evidenciando que el 41% de esta oferta se destacan

los cursos cuarto y quinto.
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Respuesta al objetivo especifico No. 2:

Para conocer la percepcion que tienen los nifios de 5 a 9 afios del conjunto residencial
Parques de Castilla 1 sobre la disposicidn de basuras se realizaron encuestas para conseguir
informacion acerca de la educacion ambiental especificamente sobre conocimientos del reciclaje.
Por ello, al realizar la aplicacion de encuestas a los nifios de dicho conjunto se obtuvieron
diversos resultados, los cuales pueden ser extrapolados a las proyecciones poblacionales a nivel
local y nacional otorgadas por el DANE al momento de ampliar el alcance de la propuesta y

llevarla a un grado mayor de participantes.

Durante la aplicacion de la encuesta se pretendio determinar el conocimiento teérico que
la poblacion objetivo tiene respecto a este tema y, como este era compartido por su habitat,
guiando el estudio a la identificacidn del uso y aprovechamiento de desechos y como estos deben

ser puestos a disposicion correctamente.

Se quiso conocer la capacidad individual y colectiva de los individuos para realizar un
correcto proceso de clasificacion de desechos organicos, dado que dentro de la clasificacion de
los desechos la accidn de separar los residuos organicos de los aprovechables permite la no

contaminacion de material reciclable, arrojando la siguiente informacion:

Tabla b

Cantidad de nifios que indican el color del recipiente para clasificar residuos organicos,
(Autores)

item Cantidad

Rojo 20
Azul 32
Verde 26

No sabe/No responde 12
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Dentro de la aplicacion de la encuesta surgio la necesidad de conocer si los individuos
reconocen el concepto y/o definicion del reciclaje, ya que esta es la base tedrica fundamental del
proyecto permitiendo relacionar los conocimientos previos de cada individuo con la estructura

metodoldgica educativa definida para la propuesta del proyecto.

Tabla 6

Numero de nifios que conocen el concepto reciclar (Autores)

ftem Cantidad

Reciclaje 42
Transformar 17
Recolectar 22
No sabe/No responde 9

A continuacion, se plasman las respuestas entregadas por los nifios de edades entre 5a 9
afios habitantes del conjunto residencial parques de castilla 1, respuestas que permitieron

estructurar el presente trabajo, donde:

Gréfica7

Edades de los nifios encuestados (Autores)
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En la grafica No. 7 se encuentra reflejado que, del total de los nifios encuestados el 59%
se encuentran entre los 8 y 9 afios de edad. Donde se puede entender que la aplicacion de la
propuesta puede ser atendida con mayor facilidad, puesto que el rango de edades que se presenta
con mayores participantes, es una poblacién con conocimientos en lectura y escritura mas
acentuado, sin embargo, no se quiere decir que los nifios entre los 5 a 7 no entiendan la

propuesta, solo que se analiza la facilidad para avanzar en el proyecto.

Grafica 8

Color de la caneca para disposicion de residuos organicos (Autores)
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Entendiendo el concepto de reciclar, y que para realizar dicha actividad es necesario
conocer si se identifican los colores correspondientes para clasificar los desechos generados en
los hogares de cada nifio, se pregunto sobre si se conocia el color de la caneca (O bolsa) donde
deben depositarse los residuos organicos como las cascaras de la fruta, arrojando los datos
expuesto en la gréafica No. 8. Esto hace referencia a que de la poblacion encuestada solo el 29%,
correspondiente a 26 individuos, identifican correctamente el color de la caneca destinada para la

disposicion de residuos organicos
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Gréfica 9

Concepto de reciclaje (Autores)

Reciclaje Transformar Recolectar No sabe/No
responde

Se identific6 que dentro de la vida cotidiana de los menores no es frecuente el uso de
palabras concretas respecto al reciclaje, por lo que la grafica No. 9 nos permite evidenciar el
desconocimiento conceptual de tiene la poblacidon al confirmar que el 53% de los entrevistados

desconoce el significado aplicado de la palabra reciclar.

Gréfica 10

Cantidad de canecas para separacion en residuos por hogar (Autores)
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Con la intension de conocer si dentro del hogar de cada individuo se tenia un avance en
reciclaje desde la fuente, se consult6 la cantidad de canecas destinadas para disponer de los
residuos generados en casa, especialmente en la cocina, mostrando que en solo 32 hogares de los
90 encuestados tienen mas de una caneca destinada a la disposicion de residuos, lo que evidencia

la oportunidad para fomentar la cultura ambiental dentro de los hogares.

Gréfica 11

Residuos recurrentes (Autores)
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En la grafica No. 11 se logré encontrar que dentro de cada hogar se manejan diferentes
tipos de residuos los cuales son aprovechables y en su mayoria no estan siendo puestos a
disposicidn para su transformacion o reutilizacién, los individuos encuestados indicaron que el
residuo sélido domiciliario de mayor uso es el plastico con una participacion del 69% respecto a

los demas.
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Grafica 12

Grupo de residuos reciclables (Autores)
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Es pertinente conocer si los nifios encuestados cuentan con nociones de conocimientos
practicos sobre el reciclaje, pues permite identificar puntos teoricos a reforzar, ensefiar o a
corregir para una adecuada préactica de la metodologia del aprendizaje significativo. Por lo
anterior en la grafica No. 12 se observo que los conocimientos de los individuos entrevistados
frente a los materiales y tipos de material que pueden ser reciclables, el 52% presenta fallas

conceptuales de los mismos.
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Grafica 13

Grupo de residuos reciclables (Autores)
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Tratando de realizar combinacion teoria y practica, se pregunt6 que debe depositarse en la
caneca o0 bolsa de color gris evidenciando que solo el 34% de los entrevistados identifica

plenamente que el archivo, papel y cartdon deben ir es dicho color de caneca.

Gréfica 14

Beneficios de reciclar (Autores)
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Aunque existe un desconocimiento general sobre los aspectos basicos de reciclar, el 46%

de la poblacidon objetivo tiene claro cuales son los beneficiarios directos del proceso del reciclaje.

Gréfica 15

Materiales que no pueden ser reciclados (Autores)
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Aunque la encuesta fue formulada para que algunas respuestas se dieran de manera
intuitiva, solo el 48% de los entrevistados respondid correctamente a la pregunta sobre cuél de
los materiales de un grupo de desechos no puede ser reciclado, de este modo existe una gran

oportunidad de mejora sobre el 52% restante.
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Grafica 16

Tiempo de descomposicion de una botella plastica (Autores)
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Aunque la descomposicion de una botella plastica depende del material del cual fue
realizada y del entorno donde sea desechada, se estima que en un ambiente natural y sin la
intervencion humana una botella plastica pueda tardar hasta 700 afios en completar su proceso de
descomposicion, concepto que tan solo el 27% de la poblacion objetivo tuvo claro.

Respuesta al objetivo especifico No. 3:

De acuerdo a la informacién recolectada por medio de encuestas, se determind que los

conceptos a ensefar dentro de la propuesta de creacion de la APP “reciclando en ambiente” son:

e Basura
e Residuo
e Reciclar

e Shut de basura

e Desechos domésticos

e Clasificacién de desechos
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e Colores de recipientes

Los aspectos a tratar dentro de la aplicacion “Reciclando el Ambiente” estan
categorizados de acuerdo a los tipos de material reciclable que se maneja en la cotidianidad y
como clasificarlos, para la propuesta de la App se contemplan los diferentes conceptos de
reciclaje, el modo correcto de disponer de estos y cuales son algunos de los productos
trasformados que se pueden obtener con base en los mismos aspectos a tratar dentro de la
aplicacion “Reciclando el Ambiente” estan categorizados de acuerdo a los tipos de material
reciclable que se maneja en la cotidianidad y como clasificarlos, para la propuesta del presente

trabajo se contempla:

Tabla 7

Temas a tratar (Autores)

Categoria Color Nuevos productos
Revistas 3 Hojas limpias
Hojas | i1 Papel ecologico
i g |

Papel =% [Papel Higiénico

pe Papel pel Hig
Cuadernos | L ] Servilletas
Libros 3 Gris Papel corrugado
Periodicos | Cartén
Envases | Materia prima
Botellas : Envases
Fragmentos - Vidrio Botellas
Tarros i

Azul

Frascos

Huesos v restos de carne Materia Orgénica

Restos de fruta | Desechos Gas
Cascaras . Organicos | Abono
Semillas i
Verde
Cajas plasticas
| Contenedores
Bolsas : Tubos
Botellas ! Cestas de basura
Empaques | Plastico Sillas
Tapas : Azul Envases y recipientes

Materia prima para confeccion
Materia prima para construccion

Otros
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Basado en la adquisicion de conocimiento y posterior a ello realizar actividades practicas
que lo refuercen, dejando como precedente que lo aprendido tiene aplicaciones a lo realizado
(implementacién de la metodologia del aprendizaje significativo). En este caso se desean generar

juegos o actividades que refuercen los conocimientos entregados tedricamente:

e Puntos por conocimiento de teoria

e Entrega de monedas virtuales para compra de premios por clasificar residuos
correctamente.

e Juegos didacticos en forma de carreras con otros nifios (Conexién de usuarios
conocidos del conjunto) para determinar mejoras en el Shut.

e Creacion de manualidades virtuales

e Concertacion de reuniones en el salén comunal para crear manualidades partiendo

de lo aprendido y jugado en la App

Respuesta al objetivo especifico No. 4:
Con la finalidad de conocer los tipos de aplicaciones ofertadas para nifios en la
plataforma Google Play, fue necesario averiguar si contaban con clasificaciones especificas y si

aplicaban al contexto del presente trabajo.

Para lo anterior, se presenta la ventana principal de la plataforma Google play:
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llustracion 3
Inicio plataforma Google Play; Fuente Google Play
B GooglePlay  Buscar | a | A
Entretenimiento 2] fe]
Apps
iy Peliculas mas vendidas

Musica

Libros

Cuenta

Formas de pago
Mis suscripciones
Canjear

Milista de deseos
Mi actividad de Play

Guia para padres

jSCO0BY! 1917 Sonic la Pelicula El Hombre Invis Bad Boys for Life

Familia Audio en Inglés Audio en Inglés Accién y aventura

* % % & $48.000,00 * ok ki $10.000,00 * ok Kk $10.000,00 * % % %4 $16.000,00 * % % % - $10.000,00 * * Kk $15.000,00

Los mas leidos e

Descargue una muestra gratis

De acuerdo a la clasificacion generada en dicha plataforma podemos identificar que se han

creado varias App educativas para nifios, las cuales podemos encontrar bajo el siguiente

esquema:

e Categorias: Kids

o De hasta 5 afos

o De 6 a8 afos

o De9al2afos
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llustracion 4

78

Esquema de blsqueda de aplicaciones; Fuente Google Play

» Google Play Buscar
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Dada la ilustracidon No. 5, se realizo la siguiente tabla para conocer tipos de aplicaciones

para nifios de edades entre los 5 a 9 afios:

Tabla 8

Nombres de categorias por edad (Autores)

DE HASTA 5 ANOS

DE 6 A 8 ANOS

DE 9 A 12 ANOS

Recomendado para ti
Sin conexion
Juegos Casuales
Juegos estilizados
Libros y referencias
Arte y disefio
APPS para familias
Actividades para nifios
APPS educativas
Juegos de caricaturas
MUsica y audio

Recomendado para ti
Sin conexioén
Juegos Casuales
Libros y referencias
Arte y disefio
APPS para familias
Actividades para nifios
APPS educativas
Juegos de simulacién
Accidn para nifios
Conviértete en artista
Juegos llamativos
Padres e hijos
Entretenimiento
Mdsica y audio

Juegos y aplicaciones populares

Jévenes lectores

Recomendado para ti
Sin conexién
Juegos Casuales
Libros y referencias
Arte y disefio
APPS para familias
Actividades para nifios
APPS educativas
Juegos de simulacion
Accibn para nifios
Conviértete en artista
Padres e hijos
Entretenimiento
Mdsica y audio

Como observamos en la anterior tabla identificamos como comin denominador la

categoria APPS educativas, en la cual se determinaron el siguiente nimero de Apps por edad:
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e De hasta 5 afos: 84*
e De 6 a8 afos: 95*

e De9al?afos: 65*

* Se evidencio que el nimero de aplicaciones, varia de acuerdo a la cuenta asociada en la que se
esté realizando la investigacion.

Cabe destacar que si se realizan busquedas especificas dentro de la plataforma Google
Play (No por categoria nifios, ni por edades), en este caso particular las aplicaciones sobre el
reciclaje, el nimero de Apps es totalmente diferente; ya que aqui se encuentran aplicaciones

dirigidas para todo el pablico.

En la exploracion realizada, se encontrd que al buscar reciclaje de basura la plataforma
nos arroja 250 Apps en las que se observaron mecanismos de ensefianza para que el usuario

aprenda a reciclar desde la clasificacion de desechos, hasta su reutilizacion en manualidades.

llustracién 5

Aplicaciones de reciclaje-Basura Plataforma Google Play; Fuente Google Play

mﬁgw,am0§lnicwadal;ﬂln"émnmm
;oﬂn@?
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En este punto se desed realizar una valoracion de las aplicaciones y sus categorias, dado

que la propuesta de crear una App se enfocé en la informacion que pudiera brindar la plataforma
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Google Play, y asi poder realizar un sondeo de como este espacio brinda a usuarios diferentes
alternativas de entretenimiento y/o aprendizaje, encontrando una muestra de las cantidades de
Apps para nifios versus las que se encuentran para la educacién ambiental, como lo muestra el
siguiente gréafico:

Gréfica 17

Relacion App para nifios Vs. Apps Ambientales (Autores)

100% 99% 99%

0% 1% 1%

Hasta los 5 afios De 6 a 8 afios De 9 a 12 afios

B TOTAL APPS APP AMBIENTAL

La grafica No. 17 muestra que las aplicaciones ambientales dentro de las categorias para
nifios entre 5 a 9 afios solo representan el 1% del total de aplicaciones; lo que lleva a determinar
que existe un panorama de trabajo importante para desarrollar aplicaciones de aprendizaje

ambiental basados en la metodologia del aprendizaje significativo.

Sin embargo, se pudo establecer que al realizar busquedas generales de aplicaciones
ambientales con temética de reciclaje se encuentran en diferentes grupos como lo sefiala la

siguiente grafica:
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Grafica 18

Apps ambientales (Autores)

= Reciclaje Adultos = Reciclaje de Software = Reciclaje Nifios = Reciclaje Manualidades

Se sefiala que las aplicaciones ambientales enfocadas al tema de reciclaje, son
categorizadas para todo tipo de publico lo que no estandariza una aplicacion a una determinada
edad. No obstante, se identifica que las aplicaciones para menores de edad solo representan el
8% del total de dicha categoria, y si se observa mas alla, ninguna aplica la metodologia del

aprendizaje significativo.

Discusion

El objetivo del presente trabajo es brindar una vision innovadora sobre las metodologias
actuales que son empleadas para promover y reforzar la cultura ambiental en la sociedad. Es
considerado vital el actuar sobre la poblacion infantil desde lo mas pronto de su nifiez y cuando
se encuentran en desarrollo y asociacion de habitos, costumbres y modales, siendo asi el

momento mé&s propicio para inculcar y desarrollar desde las bases de la estructura cognitiva de la
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poblacidn objetivo, comportamientos, estereotipos, valores y demas aspectos que permitan un
impulso a la conciencia ambiental en cada ser.

La propuesta esta argumentada en la combinacion de una metodologia de ensefianza,
conceptos ambientales y tecnologia, lo cual a consideracion son los elementos modernos dentro
de un sistema para promover los valores ambientales en la nifiez, el acceso facil y agil a la
informacidn mas el interés por los individuos en el uso de aparatos tecnoldgicos. Fue interesante
considerar la necesidad de involucrar la tecnologia dadas las condiciones de salud mundial
(COVID-19) como un actor principal en la propuesta del mitigante a la problematica social de la
contaminacion ambiental, el no aprovechamiento de recursos y los impactos negativos que todo
esto acarrea.

Analizando las encuestas realizadas, se muestra como comdn denominador una ausencia
de conocimientos basicos por parte de la poblacion objetivo, referente al reciclaje dentro de su
hogar, lo cual haciendo la extrapolacion de resultados significa que gran parte de los residuos
aprovechables que son generados en el conjunto residencial parques de castilla 1 estan siendo
puestos a disposicion equivocadamente.

También se identificd que, dentro de los estandares locales de educacion la ensefianza
académica va dirigida hacia las ciencias basicas (matematicas, espafiol, sociales) mientras la
educacion ambiental es fomentada en los grados de secundaria, por lo cual se establecié la
oportunidad de inculcar la educacion ambiental desde los niveles basicos de educacion vy el

hogar.

Esquema de la aplicacion

Se busca que la aplicacion moévil “Reciclando el Ambiente” se genere para Sistemas

Operativos Android en la plataforma Google Play y que tenga un disefio amigable para los nifios
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entre los 5 a 9 afios, sin embargo, el disefio debe ser dinamico, innovador y atractivo para el

publico objetivo. Para esto se propone los siguientes aspectos:

1. Incluir los iconos estandar de los dispositivos moviles y aplicaciones para navegar,

compartir, buscar informacion, regresar al mend.

Imagen 3

Iconos estandar para navegar

<JALE

Nota: Esquema de los iconos que podrian generarse dentro de la APP. Adaptada de

(Google Imagenes, 2021)
2. Incluir iconos para el menu principal que permitan la facil navegabilidad en la
aplicacion.

Imagen 4

Iconos de navegabilidad

Inicio Recicla Mi perfil Notas
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Nota: Esquema de los iconos que podrian generarse dentro de la APP. Adaptada de
(Google Imagenes, 2021)

3. Iconos de acuerdo a los tipos de residuo

Imagen 5

Iconos con informacion

Vidrio

Nota: Esquema de los iconos que podrian generarse dentro de la APP. Adaptada de
(Google Imagenes, 2021)

4. Para crear un usuario o ingresar a la aplicacion, se podréa realizar mediante la
vinculacion con redes sociales o correos registrados en el dispositivo mavil,

igualmente existira la opcidn de crear un usuario con base en datos no vinculados.

Imagen 6

Disefio de registro (Autores)

Usuario

Contrasefia

Ear usuario
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5. Opcion de mensajes emergentes para compartir actualizaciones, novedades y alertas
de la App en el dispositivo mavil, en caso que la configuracion por el usuario lo

permita.

Imagen 7

Notificaciones opcionales (Autores)

so% |

Ingresaalaappy
supera tu reto diario

6. La estructura de la aplicacion debe contener 3 mddulos de interfaz donde el usuario

va a navegar de acuerdo a su disposicion y gusto.

Imagen 8

Estructura inicial APP (Autores)

85
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Dentro de estas 3 interfaces el usuario encontrard contenido que le permitira adquirir,
desarrollar e interpretar los conocimientos expuestos dentro de la aplicacion, a continuacion, se

describe la informacion relevante para cada categoria de navegacion:

a) Aprender: En esta interfaz se almacena e ilustran los conceptos de reciclaje para
incursionar sobre los aspectos mas importantes a tener en cuenta a la hora de reciclar
como el tipo de material, los beneficios ecoldgicos y ambientales de reciclar, la

disposicion y reutilizacion adecuada de los mismos.

Imagen 9

Modulo aprender (Autores)

/_\“ \\
A5 &
o ‘_/

Vidrio Organicos Plastico

b) Muestra: Se exponen ejercicios cotidianos para que el usuario entienda lo visto en el

modulo “aprender”.
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Imagen 10

Modulo Muestra (autores)

idrio  Orgdanicos Plastico

Vidr
pr W 2.
5 g
l ] E E

¢) Jugar: Se exponen alternativas de manualidades a realizar con material desechado en

casa para que el usuario vincule lo aprendido con la metodologia del aprendizaje

significativo.

Imagen 11

Modulo Jugar (autores)

Adicional a los mddulos de aprendizaje (usuario — aplicacion), también se debe

considerar la interfaz para usuarios con perfil de administrador (de grupo), con el objetivo de que
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este Ultimo pueda realizar seguimientos y evaluaciones a las diferentes actividades asignadas al

grupo asociado para dicho administrador.

Imagen 12

Vista administrador de grupo (autores)

Al momento de registrarse en la App, esta brinda la opcion de ser administrador o
usuario. En el caso puntual del administrador, este debera contestar una serie de preguntas que
validen tal rol y posteriormente debera ingresar uno o dos cadigos que le seran enviados al mévil

y asi puedan quedar registrado como lider de grupo teniendo la alternativa de constituir su propio
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grupo de usuarios asociados. De este modo podra visualizar las opciones principales a las cuales

tiene acceso como administrador de un grupo.

En la interfaz de seguimiento podra encontrar un resumen sobre el avance a nivel

colectivo o individual con relacién al desarrollo de las actividades destinadas al grupo.

Imagen 13

Modulo Seguimiento (autores)

En la interfaz Feedback podré realizar una retroalimentacion a un usuario especifico o al

grupo de interés.

Imagen 14

Maddulo Feedback (autores)
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Usuario

Digite su
retroalimentacion:

La interfaz Graficas estara disefiada para visualizar el avance y ejecucion de actividades

por el grupo, las cuales se deben identificar individual y colectivamente.

Imagen 15

Modulo graficas (autores)

90
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Del mismo modo se debe considerar la interfaz de Notas, en la cual se administraran las
diferentes calificaciones otorgadas a los usuarios por el desarrollo de sus actividades, los aportes

compartidos y demas aspectos que considere pertinente el administrador.

Imagen 16

Notas (autores)

Notas

Buscar usuario:

Amuno  Actl A2 Aa3
Alum1 1 40
Alum 2 X 40
Aum3
Aum 4
AumS
Aum e
Alum 7
Auma
Alum s
Alum 10

La interfaz Reporte permitira descargar y enviar un archivo con la informacién
correspondiente al avance reportado por la aplicacion al momento de realizar dicha operacion,

este reporte debe contener el total de informacion de usuarios, registro de calificaciones y
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actividades realizadas, el cual podra ser compartido mediante correo electronico, una base de

datos o un archivo plano.

Imagen 17

Reporte (autores)

Contenido de la aplicacion
En la interfaz Aprender, se deberdn mostrar los conceptos con una definicion simplificada para

facilitar el entender de los nifios, reforzando el mismo con una imagen didactica:

1. Basura: Elementos, productos o materiales que las personas decidimos

descartar porque no nos resultan mas utiles

92
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llustracion 6.

Ejemplo arrojar Basura

Nota. Imagen opcional para ubicar en la aplicacion. Tomada de (Klipartz, 2021)
2. Residuo: Es la parte que queda de algin elemento o alimento después de

utilizarlo o que ya cumpli6 su funcion.

llustracién 7

Ejemplos de residuos

A

ORGANIC

E

/)

LIGHT BULBS
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Nota: Imagen opcional para ubicar en la aplicacion. Tomada de (Depositphotos,

2015)
3. Reciclar: Es un proceso donde separamos la basura que generamos y luego

podemos volverse a usar, bien sea en otras actividades o0 en nuevos usos.

llustracion 8

Reutilizacion de carton

Nota: Imagen opcional para ubicar en la aplicacion. Tomada de (Guerrero, 2021)
4. Shut de basura: Espacio o lugar donde se arroja la basura que generamos,

hasta cuando es llevada a su Gltimo destino.
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Imagen 18

Shut Basuras Conjunto residencial Parques de Castilla 1

—

RECICLE AQUI; ‘
| PLASTICO
LD

p -
f.’

Nota: Para familiarizar al nifio se sugiere dejar imagen del shut del conjunto.
5. Desechos domésticos: Es todo elemento que al no ser utilizado en el hogar se

quiere botar o llevar al Shut.

llustracién 9

Desechos domésticos comunes

-

Nota: Imagen opcional para ubicar en la aplicacion. Tomada de (La trinchera

reciclados, 2020)
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6. Clasificacion de desechos: Es la manera de separar y clasificar los residuos
gue generamos en nuestra casa, de acuerdo a su composicion:

a. Organicos: Son desechos que alguna vez estuvo vivo o fue parte de un
ser vivo ej.: hojas, ramas, cascaras y residuos de la fabricacion de
alimentos en el hogar, etc.

b. Inorganicos: Son desechos que tuvieron origen industrial ej.: Plasticos,

telas, cartén

llustracién 10

Clasificacion de desechos

& §
Nota: Imagen opcional para ubicar en la aplicacion. Tomada de (De todo

Infantil, 2020)

7. Colores de recipientes: Para tener un poco de orden, después de clasificar
nuestros residuos los depositamos en canastas o recipientes de colores para no
confundirnos:

a. Una verde para las cosas que nos quedan de comida
b. Una gris para las botellas de la gaseosa, el vidrio de donde viene el

café, el cartdn de los cereales, y las hojas de los cuadernos.
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Pero si podemos tener mas recipientes, podemos usar los siguientes:

c. Verde: Restos de comida

d. Azul 1: Papel (Revistas, periddico, cuadernos, hojas, libros)
e. Azul 2: Carton, tapas

f. Azul 3: Vidrio

g. Rojo: Metal (latas de gaseosa, latas de atin)

h. Amarillo: Plastico (botellas, envases, tarros)

llustracién 11

Tipos de recipientes para reciclar - colores

Nota: Imagen opcional para ubicar en la aplicacion. Tomada de (Freepik,

2021)
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En la interfaz Muestra, se encontraran ejemplos practicos donde el nifio podra relacionar

los conceptos expuestos en el modulo anterior.

llustraciéon 12

Ejemplo proceso reciclaje desecho organico

llustracion 13

Ejemplo proceso reciclaje desecho inorganico

Se sugiere que, para la App los dibujos tengan movimiento y sean dindmicos para llamar

la atencion del usuario.
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En la interfaz Jugar, se propondran diferentes manualidades para que el usuario asocie los
conceptos aprendidos con nuevas experiencias lo cual es el objetivo de la metodologia del

aprendizaje significativo.

Actividad 1: Decorar mi escritorio

Al acabarse los huevos nos queda como residuo el cartén donde vienen, asi que podemos
usarlo para crear desde un cien pies decorativo, hasta una cajita para guardar las monedas, los

aretes o0 notas secretas. Para reutilizar ese cartoncito, necesitaras unas cosas basicas:

a. Cartdn donde vienen los huevos
b. Marcadores

c. Temperas — pinturas

d. Tijeras

e. Si quieres ponerle mas cosas, depende de tu creatividad

llustracién 14

Ejemplos manualidades con carton de huevo
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Nota: Se recomienda que el contenido en la App sea dindmico para mejor experiencia al
usuario, adicionalmente se sugiere brindar el paso a paso para realizar la manualidad. Tomada de

(Imagenes educativas, 2019)

llustracién 15

Cien pies con carton de huevo

Nota: Se recorta una sola hilera del cartdn se pinta de los colores deseados y se decora.

Tomado de (Pintirest, 2020)

Actividad 2: Invernadero para mi casa y/o conjunto

Después de terminar el jugo o la gaseosa que compramos, queda la botella plastica. Seria
genial tener a la mano unos tomates o alverjas; asi que por que no utilizas la botella para sembrar

y tener un pequefio invernadero el cual después puedes compartirlo con vecinos.
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llustracién 16

Ejemplo para sembrar en casa

Nota: Se recomienda que estas actividades se realicen con un adulto, ya que requiere

adquirir elementos adicionales como tierra. Tomado de (Pintirest, 2020)



PROPUESTA CREACCION APP “RECICLANDO EL AMBIENTE”

8. Analisis Financiero

Para el desarrollo de la propuesta de creacion de App “reciclando el ambiente”

102

implementando la metodologia del aprendizaje significativo en nifios de 5 a 9 afios, se realiza el

siguiente estudio de costos como producto del resultado de la investigacion planteada en este

proyecto:

Tabla 9

Costos de Propuesta, Fuente. Autores

COSTOS PROPUESTA

Concepto Valor
Estructura APP
Tiempo de estructura aplicacion (Meses) 1
Intensidad horaria (Mensual) 25
Costo Hora Ing. Sistemas $ 40.000
Total elaboracion App $ 1.000.000
Recurso Humano
Estudiantes especializacion 2
Asesor de Proyecto 1
Valor tiempo estudiantes (Mes) $ 250.000
Valor tiempo asesor (Mes) $ 250.000
Total Recurso Humano $ 750.000
Recursos Fisicos
Computadores (2) $ 1.200.000
Internet (servicio 1) $ 120.000
Impresora $ 250.000
Total Recursos Fisicos $ 2.770.000
Insumos Varios
Memorias (3 USB) $ 60.000
Resmas papel (1) $ 10.000
Esferos (12) $ 6.500
Total Insumos Varios $ 196.500
Otros costos
Refrigerios $ 200.000
Imprevistos $ 100.000
Total Otros costos $ 300.000
Total Costos de propuesta $ 5.016.500
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9. Conclusiones y Recomendaciones

9.1 Conclusiones

Las siguientes conclusiones surgen a partir del Proyecto realizado: Propuesta para la
creacion de App “reciclando el ambiente” implementando la metodologia del aprendizaje

significativo en nifios de 5 a 9 afios.

El resultado de las encuestas permitié determinar los conceptos a tratar con los nifios para
minimizar los desperdicios de los residuos sélidos desde la practica realizada en sus hogares,

motivados por el juego y esparcimiento en sus tiempos libres

El proyecto realizado facilitd enfocar de una manera mas cautivadora y participativa a la
poblacion objetivo con el entorno ambiental, partiendo de los conocimientos previos sobre el
reciclaje y trasmitiendo a su estructura cognitiva conocimientos ambientales mas sélidos a fin de

generar una percepcion mas objetiva sobre los beneficios de reciclar.

Se evidencio una disposicién positiva para aprender de una manera practica, generando

expectativa por llevar la tematica por medio de una aplicacion movil.

Fomentar valores y principios ambientales en los nifios es una excelente estrategia para
incentivar a otros individuos del entorno como familiares y allegados, de modo que estos
también adopten una consciencia ambiental y un comportamiento no indiferente frente a las

consecuencias que sus actos pueden acarrear en el medio ambiente, los ecosistemas y la ecologia.

Con base en los estudios realizados previamente es posible concluir que, para fomentar
una educacion ambiental responsable, amigable y que perdure en el tiempo, es pertinente iniciar

a una temprana edad con el involucramiento directo sobre las causas y efectos que los malos
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habitos del ser humano ocasionan en el medio ambiente, generando una consciencia ética y socio

ambiental en cada individuo.

9.2 Recomendaciones

Este trabajo al estar concebido como una propuesta para la creacion de una App basada
en una educacion ambiental hacia nifios de 5 a 9 afios por medio del reciclaje, se recomienda
valorar los datos, conceptos e ideas plasmadas en el documento; ya que puede contribuir a la
generacion de herramientas didacticas para los menores y mas en estos tiempos tan complejos,
donde el confinamiento ha dificultado la manera de trasmitir conocimiento y méas en el &mbito

ambiental, pues su permanencia se ha transferido a su casa.

El aspecto de reciclaje de residuos domésticos, es una oportunidad de concientizar a un
entorno sobre la importancia de reutilizar los insumos que ya no necesitamos, pues desde los
espacios familiares se empieza por pequefios habitos que, si son trasferidos de hogar en hogar,
generan un impacto socio ambiental en un determinado lugar, que en este caso particular se

generaria en el conjunto residencial Parques de Castilla 1.

Para la implementacion y desarrollo de la aplicacion mavil se sugiere utilizar disefios y
graficos dinamicos para su uso, por parte de los nifios, y que dicho disefio se pueda adaptar a las

diferentes resoluciones y tamafios de pantalla de los mdviles.

Con base en los avances tecnoldgicos, se recomendaria validar la implementacion de
reconocimiento de imagenes por medio de la camara del dispositivo movil para sefialar
caracteristicas del residuo y que por medio de algoritmos brinde informacién de su composicion,

beneficios y su correcta disposicion.
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Se podria gestionar la creacion de alianzas con entidades educativas para incentivar la
educacion ambiental dirigida a una conciencia de produccion y consumo responsable (Reciclaje)

mediante la ejecucion de la presente propuesta.
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AnNexos

Anexo No. 1 Encuesta

Encuesta para recoger informacion sobre la educacion ambiental en los nifios de 5 a
9 afos en el conjunto residencial parques de castilla 1

1. ¢Cuantos afos tiene?

®oo0 o
O© 00 N O O

2. Si tienes cascaras de frutas que vas a botar, ¢De qué color es el bote de basura en que
deben ser arrojadas?

Rojo

Azul

Verde

No sabe/No responde

o0 o

3. ¢Cdémo se llama el proceso en que separamos la basura?

a. Reciclaje

b. Transformar

c. Recolectar

d. No sabe/No responde

4. ;Cuantas canecas tiene en casa para separar la basura?

a. 2
b. 1
c. 3
d. No sabe/No responde

5. De los siguientes elementos cuales arrojas con mas frecuencia a la basura

a. Vidrio
b. Papel
c. Plastico
d. Otros
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6. De los siguientes grupos de materiales indique cual es reciclable

10.

o0 o

Vidrio, Papel, Plastico
Plastico, Cartén, Pafales
Residuos de comida
Todos los anteriores

Las canecas de color gris son para depositar:

o0 o

Papel y carton
Vidrio
Comida
Plastico

Reciclar le ayuda a:

o0 o

El medio ambiente
La naturaleza

La comunidad
Todos los anteriores

¢Qué materiales no pueden ser reciclados?

o0 o

Vasos de vidrio
Carton

Pafiales

Papel

Cuanto tiempo se demora en descomponerse una botella de plastico

o0 ow

20 Anos
50 Afos
700 Afnos
3 Afios
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