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Marco teodrico
De la crisis ambiental a la educacion transformadora

- Pérdida acelerada de biodiversidad.

« Ausenciade la cultura ocednica en
los curriculos escolares.

- Necesidad de estrategias
innovadoras en Educacion Ambiental
para la Sostenibilidad.

(Richardson et al., 2023).




Marco teérico
Cultura Ocednica y Gamificacion

Educacion
Ambiental paral
la Sostenibilidad
(EAS)

Aprendizaje
significativo
y accion
Cultura transformadora

oceanica - -
Gamificacion




Objetivos:

Analizar la participacion
y actitudes del
alumnado.



Metodologia

Enfoque de investigacion y aplicacion




Metodologia

MARINE DOBBLE




Metodologia

AQUAMATCH
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Resultados

RESULTADOS
GENERALES:
IMPLICACION

Alta participacion y entusiasmo desde el
inicio

Aprendizaje rapido de las reglas

Interacciones positivas: cooperacion,
dialogo y competencia sana

Los juegos mantienen la atencion
durante toda la sesion

Evidencias de disfrute y curiosidad
cientifica



Resultados

RESULTADOS
GENERALES:
APREDIZAJE

Incremento del uso de vocabulario cientifico

Reconocimiento de especies y comprension
de su funcion ecologica

Identificacion de relaciones troficas y
dinamicas ecosistémicas

Interiorizacion de conceptos de Cultura
Oceanica

Mayor capacidad de explicar
interdependencias ambientales



Resultados

Mayor vinculo afectivo con el océano

Preocupacion por amenazas: basura marina,

RESULTADOS invasoras, perdida de habitats
GENERALES:
SENSIBILIZACION

Reflexiones espontaneas sobre conservacion

Mayor percepcion de responsabilidad
individual y colectiva

IConlexic'm entre juego < realidad ambiental
oca




Resultados

*Elevada motivaciéon y
participacion en todos los
grupos.

-Propuestas variadas para

implementar en el dia a dia.

Aumento de la empatia.

*Mejora progresiva del uso
de vocabulario cientifico.

-Generacidon de asombro y
curiosidad cientifica como

detonantes del aprendizaje.
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Promedio por dimension observada en los cinco grupos




La gamificacion, contextualizada y mediada, aumenta
motivaciony participacion del alumnado de 1° ESO.

R

& El asombro (microolgos, plantas marinas) funciona como
disparador de aprendizaje significativo y retencion.

Se observa mejora en el uso de vocabulario cientifico y en la
articulacion de ideas durante el taller.

\/ Se promueve conciencia critica sobre problemas ocednicos y
propuestas de accién realistas (plasticos, consumo).

E Su valor aumenta cuando se acompanan de espacios de
reflexion.

o Recomendacién: integrar el recurso en secuencias didacticas
) mas amplias y evaluar con instrumentos mixtos.

Conclusiones
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