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Resumen Ejecutivo

En la actualidad, los asuntos referentes al medio ambiente y su cuidado, se han convertido en
temas fundamentales de todo tipo de entidades ya sean estas gubernamentales o privadas. De tal
manera que su importancia se demuestra con la creaciéon de leyes, normativas, planes y proyectos
que se diversifican a tal punto, que hoy en dia los gobiernos de turno reconocen al medio ambiente
como eje transversal para el desarrollo. Sin embargo, aun hay instituciones que solo mencionan y
tratan superficialmente sobre este tema, entre ellas las educativas, especialmente aquellas de
educacion superior. Esto se expone, debido a que en solo carreras especializadas se estudia sobre
esta tematica, y se manifiesta la escasa socializacién de estas entidades para dar a conocer sobre la
importancia y transversalidad de temas ambientales que pueden ser dirigidos hacia los estudiantes y
por qué no a los docentes y el cuerpo administrativos de la institucion. Debido a ello, es necesario que
las entidades educativas, especialmente su cuerpo docente utilicen de forma adecuada estrategias
innovadoras como la gamificacién, que permitan captar la atencién de la comunidad estudiantil para
que generen curiosidad por tematicas ambientales, y también cumpla con el requerimiento de

considerar al medio ambiente como eje transversal para el progreso social.
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Resumen

El presente proyecto de investigacién y desarrollo plantea la creacién de una estrategia basada en
la gamificaciéon dentro un espacio virtual, en este caso bajo la plataforma Moodle integrada a los
recursos que ofrece la pagina de internet CaptainUp implementada en el internet, con la finalidad de
difundir el contenido a un grupo piloto de estudiantes de la PUCESA sobre el cuidado ambiental
relacionado a la gestion del agua. Este espacio virtual contendra elementos gamificados como puntos,
misiones, premios, entre otros; e informacién sobre el medio ambiente con la intencién de brindar a
la entidad educativa, un proyecto innovador para socializar este tipo de tematicas y asi cumplir la
exigencia de la transversalidad del medio ambiente, desde que en la PUCESA se evidencia la
problematica que solo en materias especializadas de dos carreras se menciona temas ambientales.
Con la implementacién de esta estrategia en un espacio virtual se busca difundir informacién sobre el
cuidado ambiental de una manera atractiva, interactiva y dindmica, ya que en la actualidad la
PUCESA no posee de un sitio virtual construido bajo una estrategia como la gamificacién y brinde
informacién sobre el medio ambiente. El disefio del proyecto, se lo realiz6 bajo de la metodologia de
cascada, debido a que permite seguir pasos especificos para alcanzar los objetivos deseados. El
resultado principal del proyecto de desarrollo, es la implementacién de la estrategia en una espacio

virtual utilizada por un grupo piloto de estudiantes en donde se comprueba su funcionalidad.

Palabras Claves: Gamificacion, cuidado ambiental, estrategia y espacio virtual.
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Abstract

This research project proposes the creation of a gamification-based teaching strategy employed in
a virtual space, in this case using the online platform Moodle in tandem with resources offered on the
webpage CaptainUp. The objective is to make content concerning environmental care and water
management available to a pilot group of students of the Pontificia Universidad Catolica del Ecuador,
Sede Ambato (PUCESA). This virtual space will contain game design elements such as points,
missions and prizes among others. Additionally, it will include information about the environment,
the intention being to provide the educational institution with an innovative project to raise
awareness of environmental matters, and as such satisfy the need to mainstream environmental
issues, given that at the PUCESA they are only studied in specialized modules of two degree courses.
The implementation of this strategy in a virtual space seeks to propagate information on
environmental care in an appealing, interactive and dynamic way. Currently, the PUCESA has no
virtual site using any strategy similar to gamification, or dedicated to providing information about
the environment. The project design was realized using the waterfall method, as it promotes the use
of specific steps to meet proposed objectives. The main result of this project is the implementation of
a game-design related strategy in a virtual space used by a pilot group of students to test its

functionality.

Keywords: Gamification, environmental care, strategy, virtual space.
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Capitulo 1

Introduccion

El cuidado del medio ambiente, se ha convertido en un tema de interés tan importante que ha
generado grandes debates alrededor de temas sociales, culturales politicos y también econémicos, a
tal punto que las leyes de los paises han comenzado a integrar en sus articulos la protecciéon y
cuidado ambiental. Sin embargo, la responsabilidad de la proteccién ambiental no solo es injerencia
del estado y de las autoridades competentes, los problemas ambientales requieren participacion de
las personas e instituciones ya sean publicas o privadas por medio de transversalidad en las
actividades que realizan. Las instituciones educativas de toda indole, se convierten en gestores y
facilitadores de conocimiento, en donde el eje ambiental deberia ser una de las principales tematicas
a impartir, sin embargo en las instituciones de educacion superior solo se lo menciona ligeramente
sobre el cuidado ambiental, que es abarcada a mayor profundidad en carreras especializadas.

Hoy en dia, el avance de las Tecnologias de la Informacion, estrategias novedosas de ensefianza y
aprendizaje, y nuevos modelos educativos, brindan a la sociedad y especialmente al sistema de
educacién nuevas herramientas para su desarrollo, que se pueden convertir en pilares fundamentales
para el aporte de la difusién de temas ambientales y su problematica. Es por ese motivo, que el
presente proyecto tiene como propuesta el desarrollo de una estrategia de gamificacién en un
espacio virtual con contenido de cuidado ambiental, para que se convierta en una herramienta de

difusion y ensefianza por medio del uso las TIC bajo el disefio de estrategias innovadoras.

1.1. Presentacion del trabajo

El presente proyecto de desarrollo se enfoca en el disefio de una estrategia novedosa con el uso de
las TIC para un la difusién de una problematica que esta en auge, que es el cuidado ambiental. La
estrategia que se disefla en este trabajo, se acoge en las ventajas y las herramientas de la
gamificacidn, la cual utiliza componentes, mecanicas y dinamicas de videojuegos como son los
niveles, puntajes, misiones, desafios, premios entre otras, las que se les integran en entornos no
ludicos. Se disefié una pequefia historia, que se desenvuelve en 3 niveles que son llamados capitulos,

los cuales contienen informacién ambiental escogida y validada por especialistas en temas



ambientales. Estos contenidos corresponden a las misiones que deben desarrollar los estudiantes,
los cuales deben enfrentar desafios que son las tareas a realizar, mientras ganan insignias, medallas y
premios con la finalidad generar interés. La estrategia fue implementada en un espacio virtual
mediante el uso de las TIC con el propoésito de facilitar la difusién de los contenidos. La plataforma
fue validada por un especialista en sistemas, para luego ser desarrollada por los usuarios que forman

parte de la PUCESA.

1.2. Descripcion del documento

El presente proyecto se encuentra dividido en capitulos de la siguiente manera:

El Capitulo 1, corresponde a la introduccién y presentacion del trabajo, en el cual se detalla una
breve descripcién del proyecto presente, el cual muestra de una manera claray breve el tema a
desarrollarse. El Capitulo 2, se caracteriza por la presentacion de la propuesta de trabajo, en donde
se describe la informacién técnica basica, y se menciona que la clasificacién técnica es de
desarrollo. También, se expone la problematica en la que se trabaja, se enfatiza en los objetivos a
cumplir que se presentan para el trabajo de titulacion y finaliza con la delimitacién funcional del
proyecto que menciona lo que es y no es capaz de hacer. El marco tedrico y el estado del arte se
presentan en el Capitulo 3, en donde se publican definiciones, conceptos y referencias de
especialistas con respecto al desarrollo del proyecto, este capitulo ofrece soporte tedrico, técnico y
cientifico al documento. En el capitulo 4, se desarrolla la metodologia a seguir para el proyecto, en
el cual se presenta el diagnostico, los métodos aplicados en este caso la metodologia de cascada u
los pasos a seguir para la creacion de la estrategia gamificada, y finaliza con la descripcién de la
poblacidn en la cual se aplicd. El capitulo 5, presenta el resultado del proyecto, que es la
implementacion de la estrategia en el espacio virtual, en el que se describe cada uno de los items
que se han utilizado. Ademas, se menciona la evaluacién preliminar del proyecto, en la cual se
enfatiza la validacion de los contenidos y la plataforma, y se concluye con el andlisis de resultados
sobre informacién de los cuestionarios y la encuesta realizadas. Para finalizar el Capitulo 6, se
describe las conclusiones del trabajo realizado en base a los objetivos propuestos y las

recomendaciones que surgen durante el desarrollo del trabajo.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Desarrollo de una estrategia de Gamificacién en un espacio virtual para la difusion sobre el
Cuidado Ambiental en la PUCESA.

Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo
Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacion, Innovacién y Desarrollo
Principal: Ingenieria de software y/o plataformas educativas.

Secundaria: Medio Ambiente, Salud y Equidad.
2.2. Descripcion del problema

En la provincia de Tungurahua, en la educacién primaria y secundaria, la difusién sobre temas
ambientales se las presenta con frecuencia, evidencidndolas en proyectos de reciclaje, forestaciéon y
otros en los cuales la comunidad estudiantil es parte. Sin embargo, se observa que en la misién y la
visién de las instituciones de educacién superior levemente abarcan este aspecto, y se corrobora
porque solo en carreras y materias de especialidad, se presentan temdticas ambientales; en donde la
PUCESA, no se aleja de esta problematica en el cual, la informacién ambiental y ecoldgica se los
repasa Gnicamente en cursos especializados de algunas carreras, por lo tanto se evidencia la escasa
difusion de informaciéon ambiental a los estudiantes. No obstante, el Plan del Buen Vivir que
constituye la hoja de ruta técnica y politica del Gobierno actual para alcanzar los objetivos nacionales,
considera como eje transversal la proteccion del medio ambiente (SENPLADES, 2013). Ademas a
nivel de provincia, cantén y parroquia también se registra en sus agendas ambientales y de
ordenamiento territorial la importancia del cuidado ambiental y socializacién a la comunidad sobre
estos temas. Es asi, como se justifica trabajar en este proyecto, para complementar la transversalidad

del eje ambiental en la educacion superior dentro PUCESA, y brindar una estrategia que ayude



difundir informacion, para que los estudiantes tengan la oportunidad de fortalecer sus conocimientos

generales en tematicas ambientales, en este caso enfocadas al recurso agua.

2.3. Preguntas basicas

¢Por qué se origina? El problema se origina por la escasa difusién sobre tematicas ambientales de

caracter no obligatorio en la PUCESA.

¢Qué lo origina? La PUCESA prioriza otros tipos de tematicas como el disefio, la tecnologia entre otros

y se menciona muy poco sobre el cuidado ambiental.

2.4. Formulacion de meta

Desarrollar una estrategia de Gamificaciéon en un espacio virtual para la difusiéon sobre el Cuidado

Ambiental en la PUCESA.

2.5. Formulacidon de hipétesis y/o pregunta de investigacion

No aplica.

2.6. Variable(s)

No aplica.

2.7. Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una estrategia de gamificacién en un espacio virtual para la difusién sobre el cuidado
ambiental en la PUCESA.

Objetivos Especificos.

1. Fundamentar tedricamente la gamificacién y el cuidado ambiental.

2. Analizar las potencialidades y debilidades de la gamificacién en la educacién para el cuidado
ambiental.

3. Crear una estrategia gamificada con informacion sobre el cuidado ambiental para la motivacion de
su aprendizaje.

4. Implementar un sitio Web para la difusion sobre el cuidado ambiental.

5. Aplicar una prueba piloto en la PUCESA



2.8.

Delimitacion funcional

Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacién?

Sera capaz de brindar informaci6n basica acerca del cuidado ambiental en el hogar.

Mediante las estrategias de juegos implementadas y su difusién con la ayuda de las TIC sobre
cuidado ambiental, se espera la vinculaciéon del grupo de estudiantes con los temas
impartidos.

Los estudiantes, serdn puntuados, premiados, subidos de nivel a través de la superacién de
los retos estructurados en una estrategia gamificada implementada en un entorno virtual
utilizando herramientas especializadas para tal motivo.

Las actividades que se presentaran en la estrategia serdn desarrolladas por el maestrante
con el soporte técnico de especialistas en temas ambientales.

El contenido sobre temas ambientales que sera expuesto en el espacio virtual se escogera de
informacién secundaria consultada de varias fuentes.

La estrategia de gamificacion serd implementada en un aula virtual, la cual se la subira al
internet.

El acceso se podra realizarlo por internet registrandose en una plataforma virtual.

Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacion?

El contenido educativo no se basa en un plan curricular aprobado, ya que es un tema
opcional.

El contenido sobre informacién del cuidado ambiental no sera disefiado por el maestrante.
Este sera consultado de fuentes ya existentes.

No esta adaptado para ser utilizado en celulares por medio de una aplicacion.



Capitulo 3

Marco Teorico

3.1. Definicionesy conceptos

Se considera, que todos los seres humanos han jugado a lo largo de la vida con la finalidad de
divertirse y disfrutar de un momento de esparcimiento al salir de las actividades cotidianas. Jugar ha
sido una actividad que se ha desarrollado desde tiempos antiguos, donde muchos investigadores lo
consideran como un patrén fijo de comportamiento a lo largo de la evolucidn, por lo que se dice que

no hay humanidad sin el juego (Aguirre, 2009).

Jugar, Juegos y Juguetes

Para la Real Academia de la Lengua, la accién de jugar es “hacer algo con alegria con el fin de
entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades” (RAE, 2016). Sin embargo, el juego
se lo considera como un ejercicio recreativo o de competiciéon sometido a reglas, y en el cual se gana o
se pierde (RAE, 2016). Los juegos son “entornos que implican libertad de actuacidn, la necesidad de
fijar metas y propdsitos y encaminarse a conseguirlos, que contribuye a que el usuario se
responsabilice del desarrollo personal” (Eguia, Contreras-Espinosa & Solano-Albajes, 2012, p.11). En
cambio, los objetos con los que los humanos utilizan para entretenerse se los considera como
juguetes (RAE, 2016). Hay tantos juegos, formas de jugar, y objetos para entretenerse como seres
humanos, pero en la actualidad gracias a la evolucion de la tecnologia se han desarrollado juegos

capaces de desarrollarlos en una pantalla. Estos juegos se los denomina videojuegos.

Videojuegos

En la actualidad, los videojuegos llegan a ser una de las formas mas usadas de entretenimiento de
personas de cualquier edad y en cualquier parte del mundo. Uno de los aspectos mas destacados de
los videojuegos, es que éstos promueven el desarrollo de habilidades y procesos cognitivos en el
usuario (Hsin-Yuan & Soman, 2013), en donde la motivacién y el compromiso son dos caracteristicas
requeridas necesarias para el desarrollo de las diferentes tareas y labores en el juego (Gee, 2003). La

incorporacion de elementos de juegos pudiera potenciar el aprendizaje y disminuir los abandonos, la



falta de motivacion y el compromiso con los procesos de ensefianza (Gonzales & Mora, 2015). Zyda
menciona, que el videojuego es “una prueba mental, llevada a cabo frente a una computadora de
acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversién o esparcimiento” (2005). Es decir, el videojuego es
en un entorno que pone a prueba varias habilidades del ser humano y el mismo que puede ser usado
para distintas labores como el aprendizaje y enseflanza, con la caracteristica que sirve para

divertirse.

Juegos Serios

Hace unos afios, el ser humano ha querido implementar los juegos en actividades que no sean de
jugar, a los cuales denomina juegos serios. Estos son aquellos juegos que se usan para educar,
entrenar e informar, de acuerdo a lo manifestado por Michale y Chen, 2006 (citados en Sotomayor,
2015). Zyda también menciona que es una prueba mental, de acuerdo a reglas especificas, en donde
se usa la diversiéon como modo de formacién gubernamental o privado, con objetivos en el &mbito de
la educacion, sanidad, politica publica y comunicacion estratégica (2005). Para lo cual, los juegos
serios se los utiliza en mayor cantidad para entrenamientos, simulaciones y la formacién de

diferentes aspectos como lo militar, comercial, lo educativo entre otros.

Gamificacion

Ultimamente, la gamificacion ha sido utilizada con mas frecuencia en varios &mbitos como en lo
empresarial, en la salud y en la docencia, planteandola como una estrategia alternativa de ensefianza
(Capena, Cataldi & Muiiiz, 2012). La gamificacién es el empleo de mecanicas de videojuegos en
entornos que no son juegos (traducido de Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). La gamificacién
pretende otorgar informacién de forma éptima a los involucrados (clientes, estudiantes, etc.) para
que deseen conocer mas sobre el tema (Gallego, Molina & Llorens, 2014). Este nuevo concepto se
relaciona a los “juegos” no a “jugar”, siendo jugar un concepto mas general que encierra a los
“juegos”. Esta distincion, se encuentra relacionada con el concepto de Roger Caillois sobre “paida” y
“ludus”, en donde paida o jugar concierne mas a la libertad, improvisacién, recombinacién de
comportamientos y significados; en cambio ludus o juegos hace referencia a las reglas estructuradas
y metas (traducido de Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Algunos de los deseos humanos
pueden ser complacidos por medio de la gamificacion ya sea en un entorno virtual o real. Algunos de
estos deseos pueden ser la autoexpresion, al altruismo, el reconocimiento, etc. (Gonzales & Mora,

2015). Es decir, la gamificacion hace referencia al disefio, caracteristicas y el uso de elementos de



juegos para motivar a los usuarios en un contexto que no sea el de un juego como por ejemplo lo

educativo, comercial u otros contextos.

Historia de la Gamificacion

La Gamificacion es un término nuevo, pero sus inicios se lo evidencia desde el afio de 1912 con la
compafifa Cracker Jack, la cual introducia pequefios juguetes en cada caja de maiz endulzado. Desde
ese momento, un sin nimero de empresas siguieron este proceso con su mercancia, por medio de la
colocacién de juguetes, premios y sorpresas para vender en mayor cantidad sus productos, pero aun
asi no se lo considera como gamificacién de la manera como se lo conoce en la actualidad. El primer
ejemplo que se encuentra con el término gamificacién, fue en los afios ochenta con Richard Bartle
que es un conocido disefiador de juegos e investigador de la Universidad de Essex, quien formaba
parte de un proyecto llamado MUD1 que fue la primera plataforma virtual multiusuario masivo en
linea gamificada para ser mas atractiva al usuario. Este proyecto, puso elementos de videojuegos en
un contexto que no es un juego. Es meritorio mencionar, que en esta década, hubo otros trabajos
enfocados en los juegos de video y la ensefianza, en donde Thomas Malone profesor de Massachusetts
Institute of Technology, por medio de su trabajo pudo mostrar que se puede aprender con
videojuegos. Otros trabajos importantes acerca de la ensefianza y los videojuegos fueron escritos por
Paul Gee como se puede evidenciar en su libro What Video Games Have To Teach US About Learning
And Literacy. En el 2002, una pieza importante que contribuyo en la gamificacién fueron los juegos
serios, que se usaron para el entrenamiento o simulacién en contextos militares, educativos y
negocios. La primera vez que se utiliz6 la gamificaciéon como se la conoce en la actualidad fue en el
afio 2003 con el disenador y desarrollador Nick Pelling que fund6 CONUNDRA, una consultora que
ayudaba al disefio de plataformas entretenidas para bienes de consumo basadas en la gamificacion.
En el 2007, la compafiia BUNCHBALL ofrece para el publico en general la primera plataforma virtual
gamificada, donde se incorporaron mecanicas como puntos y barra de posiciones. En el afio 2010, es
cuando la gamificacion se empez6 a utilizar de forma masiva en aspectos de investigativos,
educativos y negocios. (Werbach, s.f.). Al presente, la gamificaciéon aun es algo nuevo, aunque se
evidencia su interés desde décadas atras y esta puede ser utilizada actualmente en varias situaciones

en base al objetivo que se plantee.



Por qué utilizar la gamificacion?

Los juegos atraen a millones de personas, quienes utilizan cientos de ddlares y varias horas para
jugarlos. En lugar de crear juegos completos, la gamificacion utiliza los elementos de los videojuegos
en contextos que no son juegos, como productos y servicios con la finalidad de motivar
comportamientos deseados (Detertding,S. 2012). Seglin lo sefiala Robson, Plangger, Kietzmann,
McCarthy, & Pitt, la gamificaciéon puede influenciar en la conducta de las partes interesadas, ya que
fortalece la motivacién por medio de refuerzos y emociones, que son elementos que se utilizan en la
sicologia para explicar varios comportamientos del ser humano, por ejemplo, en el contexto de
negocios la gamificacién puede crear un cambio de comportamiento en los empleados hacia los
clientes por medio de los refuerzos como premios, sorpresas, disfrute, diversién (2015). Los juegos
pueden ser opciones para potenciar la experiencia y hacerla mas popular, lo que motiva a la gente a
utilizar la herramienta en continua ocasiones (Werbach, s.f.). La implementacién de la gamificacién
ha influido en varios sectores como la educacién(Khan Academy), tutoriales, (RibbonHero), la salud
(HealthMonth), gestion de tareas (EpicWin), la sostenibilidad (Recyclebank), la ciencia crowdsourced
(Foldit), y el contenido generado por los usuarios para los programadores (StackOverflow), por
nombrar algunos (Detertding, S. 2012). Es decir, una buena estrategia de gamificacidn,
implementada para alcanzar un objetivo educativo, comercial, de salud, por mencionar algunos,
puede influir en los usuarios a participar de forma mas activa motivandolos a alcanzar el objetivo

propuesto.

Ventajas de la Gamificacion

La gamificacién es un proceso mediante el cual, cualquier actividad puede volverse entretenida.
Generalmente se la realiza en programas o aplicaciones para aparatos electronicos, aunque también
se pueden generar de manera analoga en actividades simples rutinarias. Segun Werbach (citado en
Ponnert & Thornkvist, 2011) “la gamificacion es el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio
de juegos en aplicaciones que no tienen que ver con el contexto de un juego”. Los aspectos visionarios
de la gamificacién se toman como una manera novedosa de captar la atenciéon de cualquier tipo de

usuario, para realizar actividades monoétonas y convertirlas en algo ameno para las personas.

La gamificacion incorpora técnicas de la psicologia para fomentar el aprendizaje a través del

juego. Técnicas tales como la asignacion de puntos y el feedback correctivo. (Diaz, 2012).



La gamificacion motiva a tener un objetivo educativo con un enfoque diferente al del objetivo final
de un jugador, es decir, llegar a la meta, resolver el problema, anular a su enemigo en combate,
superar los obstaculos, etc. Desde que nacemos, las personas estamos acostumbradas a llevar a cabo
una determinada actitud para conseguir un determinado bien (ganancias) y es asf como, para que las
personas tengan una conducta concreta, se crea un sistema adecuado, en este caso podria ser la

gamificacién, para obtener el comportamiento que buscamos. (Vassileva, 2012; citado en Diaz, 2012).

El incentivo de superacién es mayor, cuando la mecanica del juego se aplica de manera que
puedan adquirir recompensas, experiencia o subir de rango, esto depende del juego o aplicacién que
se haya creado y su modelo de ensefianza a aplicar segtn lo dice Robertson, 2010 (citado en Mekler,

2014).

El usuario puede verse inferido por el objetivo del juego, aplicindolo en la vida real, de manera
que lo aplicado en el interfaz de gamificacion, puede aplicarse para experiencias cotidianas (UVIC,

s.f).

La gamificacién se puede volver parte de la rutina en la vida de los usuarios, que terminan por
volverlo viral al compartirlo con otras personas, por lo tanto genera redes o enlaces con personas
que compartan el mismo interés en el tema del sistema gamificado (Lee, Ceyhan, Jordan Cooley &

Sung 2013; citado en Diaz, 2012).

Un sistema correctamente gamificado, permite el uso de feedback (o retro alimentaciéon de
conocimientos adquiridos para aplicarlos en el futuro) para los usuarios que hayan estado ausentes

demasiado tiempo del tema en cuestion (Valderrama, 2015).
Anula por completo la subjetividad de los procesos secundarios (elementos que no son parte del
objetivo principal, como por ejemplo, jefes finales a derrotar, puzles innecesarios, etc.) centrandose

en el tema principal y sus relaciones (Werbach, s.f.).

Uno de los beneficios de la gamificacion es que incrementa el grado de aceptacion de tareas

mondtonas, tanto en la educacién como en el sentido empresarial (Baig, et al, 2012).
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La gamificacion orientada en la educacién puede producir mayores niveles de rendimiento debido
a la facilidad de entendimiento entre compaferos de equipo, definiéndose la habilidad de cada

persona para cada tarea asignada segun el proyecto de equipo (Baig, et al, 2012).

Mientras mas pasa el tiempo, la inteligencia se liga cada vez mas a responder todo tipo de
preguntas como si de un juego se tratase, con la ayuda de la gamificacién y sofisticacion de elementos
interactivos, las personas seran capaces de realizar actividades en menor tiempo cada vez (Perrottet,

citado en Anderson & Rainie, 2012).

La gamificacidn es usada cada vez mds para atraer la atencidn de personas objetivo, comiinmente
en organizaciones sin fines de lucro para educar a nifios y adulto para mantener el interés en las
mismas, de manera que a través de los afios se lograre hacer de la gamificacién una actividad diaria

(Ahmad, citado en Anderson & Rainie, 2012).

El investigador Danah Boyd (citado en Anderson & Rainie, 2012) aduce que la gamificacién es la
nueva manera de relacionarse publicamente y el nuevo modo de publicidad y marketing, se funde en
muchos aspectos de nuestra vida incluso sin saberlo, se vuelve la parte central de la ideologia
neoliberal, sin que ninguna persona se dé cuenta de ello, ;Por qué? Pues porque es una nueva manera
de manipulacion, parecida a la manipulacién cognitiva, y como tal, puede ayudar a la gente o puede

herir a la gente, y veremos ambos casos.

Algunas Desventajas de la Gamificacion

Vicki Suter (citado en Anderson & Rainie, 2012) indica que tiene preocupacién en nifios,
adolescentes y adultos jovenes que confunden lo que es un juego con lo que es la realidad. El
desarrollo de este tema estd mezclado. Y el concepto de elemento de un juego en si mismo puede ser
una terrible adiccion. No estoy segura de que la proliferacion de interfaces gamificados signifique que
vayan a eliminar estas adicciones. También, el requerir personas para implementar las mecanicas de
recompensas, en las cuales estan basadas los juegos, no puede resultar 6ptimo, si todo fuera un juego,
nadie tendria una razén para inventar algo nuevo, cualquier medida se veria afectada, si las personas
se dan el modo de asegurarse el primer lugar sin seguir las reglas (Crawford, citado en Anderson &

Rainie, 2012).

Gamificacion y la Educacion
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Hoy por hoy, la gamificacion se la aplica en varios proyectos educativos alrededor del mundo, un
claro ejemplo de esto, es encontrar en un buscador web como Google Academics un sin nimero de
articulos académicos sobre la eficacia de la gamificacién y especialmente de experiencias aplicadas
en contextos educativos. Todos los estudios analizados en la investigacion realizada por Hamari, J.,
Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014,) con respecto a la ensefianza y aprendizaje en su mayoria tienen un
resultado positivo especialmente en el incremento de la motivacién y el compromiso para realizar las
tareas descritas. En el desarrollo del aprendizaje y ensefianza la gamificacién puede motivar a los
estudiantes a participar mas en sus estudios y también puede brindar a los profesores una estrategia
para guiar y recompensar a sus estudiantes, se les puede mostrar a los estudiantes que la educacién
puede ser una experiencia alegre. (Lee & Hammer, 2011). En un aula tradicional, la atencién de los
estudiantes generalmente se dispersa, pero con la utilizacién de la gamificacién el profesor puede
tener una estrategia que ayude a los estudiantes a mantener motivados y comprometidos con la
temadtica impartida, y ademas los profesores podran utilizar los componentes de los videojuegos para
obtener retroalimentacion de los participantes. (Hsin-Yuan & Soman, 2013). La gamificacién se
puede convertir en una estrategia eficaz para la educacién que ayuda tanto al profesor como al

estudiante para alcanzar los objetivos deseados en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La gamificacion: entre jugar y el juego

La definicién de gamificacion puede ser diferenciada de los juegos serios y a la vez se la puede

ubicar dentro de un contexto de dos dimensiones que son:

a) Jugar /Juegos

b) Todo / Partes

Para entenderlo de mejor manera, Sebastian Deterning ha desarrollado un esquema que se

presenta en la figura 1 (traducido de Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011).
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Figura 1. ;Qué es la Gamificaciéon?

Juego serio | Gamification

Parcial

Juguetes Disefio
divertido

Fuente: Werbach, K. s.f

Ejes de la Gamificacion
Para la generacién de experiencias memorables, atencién y compromiso, la gamificacion se

debe implementar bajo 4 ejes, que a continuacion se describen, desde Garcia-Pafiella (2013).

a) Estética
El uso de elementos visuales atractivos es necesario para motivar a los usuarios, en este caso

fotografias, videos, escudos entre otros.
b) Narrativa
La creacién de una historia alrededor de los contenidos puede ayudar a captar la atencién de los

usuarios.

c) Elementos de la Gamificacion

Se basa en los componentes, mecanicas y dinamicas de la gamificacion.
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d) Tecnologia

Se utiliza la tecnologia a partir del buen disefio de los ejes anteriores.
Elementos de la Gamificacion
Segtn Kevin Werbach y Dan Hunter hay tres elementos basicos en la gamificacién los cuales son:

los componentes, las mecanicas y las dinamicas (traducido de Werbach & Hunter, 2012)

Figura 2. Componentes, mecanicas y dindmicas de la Gamificacién

Di

Fuente: Valda & Arteaga, 2015.

Componentes
Los componentes de la gamificacién se refieren a los momentos especificos de las mecanicas y
dindmicas de los juegos, estos componentes pueden ser de varios tipos y en cantidades diferentes,

todo depende del desarrollo del juego (Romero & Rojas, 2013).

Mecanicas

Se considera como mecanicas de juego a un conjunto de reglas, herramientas y técnicas que se
implementan en los juegos con la finalidad de disfrutar, por lo que genera adicciéon y compromiso al
momento de atravesar un camino con retos y metas, los cuales pueden ser implementados en un
videojuego o en otro entorno (Cortizo, 2011). La funcién de las mecanicas es comprometer y motivar

a los usuarios a obtener reconocimientos y alcanzar metas, lo que le convierte en una actividad no
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Iudica que enriquece actividades para un contexto gamificado (Gamificacién S.L., s.f). Contreras &
Eguia (2016) mencionan que las mecanicas definen como los juegos transforman los insumos en
productos, y tienen conexion directa con los contenidos. De acuerdo a (Gamificacién S.L., s.f) entre

las mecanicas principales se encuentran:

a) Puntuacién
El puntaje puede ser usado para recompensar a los integrantes del juego por las tareas que se
realizan y metas alcanzadas. Los puntos pueden ayudar a obtener otro tipo de informacién,

status y obtener premios. Esto genera mayor motivacién en las actividades.

b) Niveles
Los niveles son considerados como objetivos para ser cumplidos, en donde el participante puede
recibir premios, status o contenido, esto depende del tipo de estrategia que se desarrolle. Se las

considera como una de las motivaciones mas fuertes para los usuarios.

c¢) Premios
Son las recompensas o estimulos que se les da a los usuarios por las actividades que realizan,
estos pueden ser de forma virtual o fisica. Los premios se pueden clasificar en medallas, trofeos y

objetos que son visibles para los otros usuarios, por lo tanto genera motivacién en los mismos.

d) Desafios

Los desafios son actividades que los usuarios pueden participar individualmente o de forma
colectiva, los mismos que pueden ser desarrollados por los participantes de forma voluntaria o
necesaria para pasar de nivel (depende del disefio gamificado). Es una mecéanica para que los

usuarios participen de forma mas activa y compitan entre ellos.

e) Misiones
La gamificaciéon esta compuesta de misiones o tareas que el usuario debe completar para
finalizar el juego. En cada misiéon el usuario aprende nuevas habilidades y adquiere

conocimientos con el cual se propone alcanzar un objetivo.
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Dinamicas
Las dinamicas se relacionan con las necesidades e inquietudes que los usuarios de la satisfacen en

las actividades o tareas planteadas para motivar el desarrollo del juego (Contreras & Eguia, 2016). Al
revisar de nuevo a (Gamificacién S.L., s.f) se manifiesta que las dindmicas tienen una estrecha
relaciéon con las mecanicas del juego ya que para alcanzarlas se necesitan estas ultimas. Entre las
dindmicas principales encontramos:

a) Recompensa

Las recompensas son premios o puntos de determinado valor que se entregan a los participantes

por realizar y desarrollar las tareasy actividades propuestas en la actividad gamificada.

b) Estatus
El estatus se refiere a la adquisicion fama, prestigio o lugar de posicién del usuario al momento
de desarrollar las actividades y tareas de la gamificacion. Las mecanicas de juego se relacionan

principalmente con esta dindmica, con la finalidad de producir motivacion en el participante.

c) Logros
Los logros corresponden a la finalizacién de las actividades, misiones o tareas de una forma
favorable y estos pueden se representados en tablas de logros dentro de la estructura

gamificada.

d) Competiciéon

Todas las mecanicas de juegos se dirigen a esta dindmica, considerandolo como un componente
que genera motivacion entre los usuarios. Es necesario tablas, diagramas, aplicaciones de
clasificacion con la finalidad que se pueda compartir con los participantes y comparar

rendimientos.

Medio Ambiente

Se considera medio ambiente al conjunto de elementos inorganicos y organicos que permiten
vivir a las especies en el planeta, estos elementos se encuentran relacionados y pueden ser
modificados por los seres humanos. Ademas, se le considera como el entorno donde la sociedad se
desarrolla y condiciona su forma de vida, el cual depende del medio en el que se desenvuelve y

considera valores sociales y naturales (Vera, Martinez, Vera & Lagunés, 2016). Por lo tanto el medio
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ambiente, es lugar donde los seres humanos, animales, plantas y elementos inorganicos se

encuentran relacionados entre si.

Desarrollo Sostenible y Desarrollo Sustentable

Uno de los conceptos mayormente aceptados en cuanto al desarrollo sostenible es el que se
presentd en el Informe de Brundtland, en el afio de 1987, en el cual se menciona que el desarrollo
sostenible es “la satisfaccion de las necesidades de la presente generacion, sin comprometer la
capacidad de las futuras generaciones de satisfacer sus necesidades” (Imperatives, 2008). Sin
embargo, el desarrollo sustentable es el conjunto de acciones con la idea de mantener un equilibrio
entre manifestaciones sociales y naturales para el bienestar comuin (Dourojeanni, 1999). La
sostenibilidad y la sustentabilidad se encuentran intimamente relacionadas especialmente en temas

econdmicos, sociales y ambientales.

Estrategia de Ensefianza y Aprendizaje

Las estrategias de enseflanza son procedimientos utilizados por los docentes para iniciar el
aprendizaje por medio de actividades conscientes orientadas hacia un fin. Y las estrategias de
aprendizaje son actividades y procedimientos a seguir para alcanzar objetivos deseados. Estos dos

conceptos en la practica no se separan ya que depende el uno del otro (Parra, 2003)

Educacion Ambiental

La Educacién ambiental hace referencia al entendimiento de las realidades ambientales para
desarrollar competencias con la aceptacién de las limitaciones fisicas con la finalidad de establecer
modelos y guias de utilizacion del medio con la idea de que proporcione y satisfaga las necesidades
de la sociedad y de los seres vivos en general (Vega & Alvarez, 2005). Hay que tomar en cuenta que
el objetivo de la educacién ambiental no es solo educar para conservar los recursos naturales, se lo
considera y se lo utiliza mas bien con el fin de concientizar las decisiones de la sociedad para que nos
encaminen al ser humano a un desarrollo social con responsabilidad global (Vega & Alvarez, 2005).
Por lo tanto, la educacién ambiental permite que los seres humanos conozcamos de mejor manera los
procesos ecoldgicos y su importancia para que la relacidon con estos sea amigable y pueda tomar

conciencia con su realidad.
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Gestion Integrada de Recursos Hidricos

El agua es un elemento esencial para el desarrollo de la sociedad y su supervivencia, que se
encuentra distribuido de forma irregular en el planeta. Es por eso que la gestién de este elemento es
importante, por lo que las Naciones Unidas lo consideran a la Gestion de los Recursos Hidricos como
“un proceso que promueve la gestiéon y el desarrollo coordinados del agua, el suelo y los otros
recursos relacionados, con el fin de maximizar los resultados econdmicos y el bienestar social de
forma equitativa sin comprometer la sostenibilidad de los ecosistemas vitales” (ONU-DAES, 2015). El
agua es vital para el desarrollo humano, por lo que es necesario gestionar las fuentes de agua para un

bien comun interrelacionados con la educacién, la cultura, la economia, la sociedad y la naturaleza.

E-Learning

El e-learning es una forma de utilizar la tecnologia para distribuir materiales educativos y otros
servicios, y permite establecer un canal de retorno entre profesores y alumnos (Boneu, 2007). Con el
e-learning se puede desarrollar escenarios educativos para el usuario que tenga acceso a una
computadora, las funcionalidades de estos ambientes de aprendizaje varian desde su facilidad de uso,
su interactividad, su eficiencia y accesibilidad por lo que el e-learning se trata de la combinacién de
varios recursos, metodologias, aprendizajes para el aprendizaje. El e-learning puede ser clasificado
en funcién del avance de la tecnologia en: computer based training (CBT) se basa en la instruccién
asistida del computador; internet based training (IBT) en el cual los contenidos podian ser
distribuidos por internet o el intranet; y el web based training (WBT) el cual se trata de todo el
aprendizaje por medio del uso de la web (Boneu, 2007). El e-learning, brinda un sin nimero de
opciones a los usuarios que desean adquirir o compartir informacidn sobre diferentes tematicas, ya

que facilita la creacidn, contribucion, gestion de contenidos para disminuir tiempo y recursos.

Servidor Web
La principal funcién del servidor web es alojar sitios y aplicaciones gracias a la utilizacién de un

navegador a través del protocolo HTPP (Arredondo; Hernandez & Fabela, 2009).

API
Aplication Programming Interface es la abreviatura de AP], el cual son servicios o funciones que el
sistema operativo ofrece, como por ejemplo, imprimir un caracter en pantalla, leer el teclado, escribir

en un fichero de disco, etc (Costas,, 2005).
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MySQL
Es un sistema de cédigo abierto desarrollado para el manejo y gestion de base de datos, el cual

esta elaborado en el lenguaje de consulta estructurado SQL (Gilfillan, 2002).

Hyper Tex Processor (PHP)
PHP es utilizado para el desarrollo de paginas web dindmicas que se intercalan en paginas HTML,
debido a esto, y a que es de Open Source (cédigo abierto), es el mas popular y extendido en la web

(Sanchez, s.f).

JavaScript

De acuerdo al documento encontrado en Libros web “JavaScript es un lenguaje de programacion
que se utiliza principalmente para crear paginas web dindmicas. Una pagina web dinamica es aquella
que incorpora efectos como texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al

pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario” (2006).

HTML

El HTML es el lenguaje que se emplea para el desarrollo de paginas de internet. Estd compuesto
por una serie de etiquetas que el navegador interpreta y da forma en la pantalla. HTML dispone de
etiquetas para imagenes, hipervinculos que nos permiten dirigirnos a otras paginas, saltos de linea,
listas, tablas, etc. Podriamos decir que HTML sirve para crear paginas web, darles estructura y

contenido (Gonzalez, 2006).

CSS

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentaciéon de los
documentos electréonicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los
contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web complejas. Separar la
definicion de los contenidos y la definicion de su aspecto presenta numerosas ventajas, ya que obliga
a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado completo (también llamados
"documentos semdnticos"). Ademas, mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de
su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes

(Garro, s.f.)
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Moodle

Moodle es una “plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarles a los educadores,
administradores y estudiantes un sistema integrado Uinico, robusto y seguro para crear ambientes de
aprendizaje personalizados” (Moodle.org, 2016). Moodle es una plataforma de aprendizaje a
distancia (e-learning) basada en software libre que cuenta con una grande y creciente base de
usuarios. Moodle es un sistema de gestiéon avanzada (también denominado "Entorno Virtual de
Ensefianza-Aprendizaje (EVEA)"; Moodle es una de las aplicaciones informaticas que han florecido

para dar consistencia a la educacioén virtual (ULS, 2002).

CaptainUp
Es una plataforma que ofrece mecénicas de juegos y herramientas de participaciéon que mejoran
la activacidn del usuario, la retencion y la obtencién de ingresos en la web y moévil. Captain Up ofrece,

puntos, insignias, premios, trofeos, medallas, etc. (Captainup, 2016)

Internet

Segun la RAE, 2016, el internet es una Red informatica mundial, descentralizada, formada por la
conexidn directa entre computadoras mediante un protocolo especial de comunicacion. Al internet se
lo considera como la red de redes, ya que es el uno de los medios de comunicacién mas usados en
esta época, en donde coexiste todo tipo de recursos como paginas personales, web de instituciones,
publicaciones electroénicas, juegos, videos, que potencia las relaciones interpersonales y se convierte
en un vehiculo de difusién para empresas tanto privadas como publicas (Rubio, M. s.f.). El internet
obtiene el contenido de las paginas web que nos presenta contenido variado el cual puede tener
dominios diferentes entre ellos com, gov,com, etc (Vallejos, O. s.f.). El internet se ha convertido en un
sistema de comunicacién global que influye en casi todos los aspectos dela sociedad, lo que permite

brindar al ser humando cualquier tipo de informacion para su uso particular o comunitario.

HTTP
El Protocolo de Transferencia de HiperTexto (Hypertext Transfer Protocol) “articula los
intercambios y traspaso de informacién entre los usuarios Web y los servidores que se utilizan”

(Prieto, 2007).
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3.2. Estado del Arte

En un mundo donde la globalizacién y los avances tecnoldgicos de manera constante y apresurada
transforman la forma de ver la vida, y la vida en si, el ser humano se ve en la necesidad de obtener
beneficio de esta evolucién por el uso las herramientas brindadas por estos cambios, los cuales
pueden aportar al desarrollo de la sociedad en varios aspectos. Uno de los aspectos fundamentales de
desarrollo social es la educacion. En donde la forma de ensefiar y aprender cambia con el tiempo y en
el que varias metodologias de ensefianza quedan obsoletas por el avance de la tecnologia y el cambio
de visién de la colectividad, esto hace que el sector educativo replantee la forma de educar para
satisfacer las expectativas y exigencias de la sociedad (Martinez, 1996). Por lo que son necesarios
varios cambios y evolucion del sector educativo para satisfacer las nuevas necesidades que hoy en

dia la sociedad exige.

Hoy en dia, el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) en la Educacién
“vienen a redimensionar las formas de organizar y de trasmitir el conocimiento, y a confirmar y
reforzar todas las ventajas que los estudiosos del aprendizaje Abierto y a Distancia asignaron a esta
manera diferente de aprender: apertura, flexibilidad, eficacia, privacidad y, sobre todo,
interactividad” (Zufliga-Delgado, 2015). No obstante, hay que tomar en cuenta que las TIC por su
cuenta no desarrollan y generan ensefianza- aprendizaje, y se cita a Ferro, Martinez & Otero, 2009
quien dice que es necesario conocer las caracteristicas de estas herramientas, su alcance y el valor
que brinda a la educacién (Rivero, Chavez, Vasquez & Blumen, 20016). Las TIC han brindado y
facilitado el rompimiento de brechas espaciales y temporales, que antes eran imposibles de
sobrepasarlas sin invertir grandes cantidades tiempo y recursos, pero hay que tomar en cuenta que
el solo estar actualizados en las nuevas herramientas no fortalecera el camino de la ensefianza y el
aprendizaje ya que la educacién de hoy en dia exige a los profesores sacar el maximo provecho de
esas herramientas a través de metodologias de ensefianza para asi establecer conexiones efectivas
con sus estudiantes (Moreno & Piedrahita, 2015). Las TIC como herramientas brinda al ser humano
la posibilidad de facilitar la comunicacién ahorrando recursos, sin embargo es necesaria que sean

utilizadas por gente capacitada para brindar el maximo beneficio que ofrecen.

Sara Smith-Robbins menciona que el proceso de ensefianza y aprendizaje en la educacién formal
tiene gran similitud a un juego, especialmente a juego de video, pero lastimosamente no produce

diversion en los estudiantes (2011). Se lo considera similar a un juego ya que el estudiante debe
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ganar puntos, completar pruebas y pasar niveles con el fin de llegar a un objetivo que seria
graduarse. Sin embargo, la acogida por parte de los estudiantes es baja debido a varias circunstancias
como la formalidad de la educacidn, la falta de métodos que incentiven a los estudiantes a aprender,
la falta de motivacion, entre otros y es ahi donde se involucran en los procesos educativos las TIC y la
inclusion de nuevas metodologias educativas, con el fin de facilitar y potenciar el aprendizaje para
fortalecer el desarrollo de competencias de los estudiantes (Karam, Buitrago, Fagua & Romero,
2013). Varios estudios indican que “ni la incorporacioén ni el uso en si de las TIC comportan de forma
automatica la transformacién, innovacién y mejora de las practicas educativas; no obstante, las TIC, y
en especial algunas aplicaciones y conjuntos de aplicaciones TIC, tienen una serie de caracteristicas
especificas que abren nuevos horizontes y posibilidades a los procesos de ensefianza y aprendizaje y
son susceptibles de generar, cuando se explotan adecuadamente” (Carneiro, Toscano & Diaz, 2009,
p.117). La combinacién efectiva entre las TIC y las diferentes metodologias de ensefianza puede

brindar a los estudiantes y maestros grandes oportunidades para ampliar y compartir conocimiento.

Es meritorio mencionar, seguin el informe desarrollado por Fundacion Telefénica en el 2012 que
es citado por Begofia Gros e Ingrid Noguera, una de las metodologias didacticas del futuro es el
aprendizaje estimulante, el cual a través del uso de tecnologias y técnicas no convencionales para la
enseflanza y aprendizaje formal como por ejemplo la utilizacién las simulaciones o juegos de video
se intenta motivar a los involucrados por medios de los desafios y el aprendizaje incentivado para
que entiendan las tematicas impartidas que son de interés de los estudiantes y el profesorado (Salvat
& Fructuoso, 2015). La idea principal es de disefiar escenarios educativos que sean similares a las
estructuras de los videojuegos, para garantizar el aprendizaje estimulante de los estudiantes a través
de desafios y retos con la ayuda de recursos y actividades llamativas (Salvat & Fructuoso, 2015). Es
ahi, en donde las estrategias de juegos o gamificacion, como se les conoce, puede brindar ayuda para
fortalecer la motivacion y estimulacion de los estudiantes (Lee & Hammer, 2011). Las mecanicas del
juego marcan las metas, los objetivos por conseguir, los cuales varian seguin el juego componiéndose
de herramientas, técnicas y programas que se utilizan para lograr conseguir una alta motivacion del
usuario (Vargas-Machuca, 2013). Por lo tanto, comprender el papel de la gamificaciéon en la
educacion, significa entender en qué circunstancias elementos de juego pueden impulsar el
aprendizaje (Lee & Hammer, 2011). El interés en la gamificacion se puede evidenciar en el interés
académico por el incremento de nimero de publicaciones académicas como lo muestra la siguiente

tabla.
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Figura 3. Interés de la gamificacion en buscadores académicos.
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Fuente: Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014.

Esta modalidad y estrategia de ensefianza que se contemplan anteriormente, pueden ser de gran
ayuda al momento de compartir conocimientos sobre educacién y problemas ambientales, a través
del uso de las ventajas y beneficios que ofrecen las Tecnologias de Informacién y Comunicacién como
son los medios para la educacién a distancia o presencial, por ejemplo el entrenamiento basado en
computadora en web, plataformas educativas y o conferencias virtuales (Gonzalez-Marifio, 2007), y
la mejor manera de abordar los problemas ambientales, describirlos, interpretarlos y sobre todo
resolverlos es a través de “enfoques integrativos” (Corbetta, Sessano & Krasmanski, 2012). Este
enfoque complejo integrativo de temas ambientales puede ser abordado por los juegos, la razén
radica en que la complejidad misma de los temas ambientales invita a pensar con el juego (Corbetta,
Sessano & Krasmanski, 2012). Es por eso que la Gamificacidn puede motivar a los estudiantes a
dedicar mas tiempo a la realizacién de las actividades designadas, brinda a los profesores otro tipo de
herramientas educativas convirtiéndose en una experiencia agradable para el proceso de aprendizaje
y ensefianza (Kapp, 2012). Es indudable que los problemas ambientales son complejos y necesarios
de entenderlos y que las TIC ofrecen la posibilidad integrar esta informacion para su compresién, De
este modo, los problemas ambientales, como las TIC desafian la forma en que los cientificos y
profesores han sido formados, de ahi la necesidad de explorar y definir enfoques capaces de procesar
la creciente complejidad del mundo (Corbetta, Sessano & Krasmanski, 2012). Sin embargo, hay
sistemas ya gamificados en el cuidado ambiental que motivan e incentivan a los usuarios como por
ejemplo en el tema agua se lo utiliza para la eficiencia de su uso, ahorro del recurso, comparaciones
de consumo de los cuales se menciona a Oasys, Amphiro A1, entre otros. En este caso la gamificacién
aporta técnicas para motivar cambios de comportamiento voluntarios en los consumidores, que
redundan en una racionalizacién del uso del agua y una mayor fidelizaciéon con el servicio (Lee &

Hammer, 2011). La gamificacidon puede contribuir con la realizacion de actividades de aprendizaje y
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enseflanza que aporten con el cuidado ambiental, ya que motiva a los usuarios a la ejecucion de los

desafios y misiones propuestas en la estrategia.

En varios paises alrededor del mundo, la aplicacién de estrategias gamificadas en el dmbito
educativo va en aumento. Se evidencia esta expansién, por la creaciéon de plataformas con
herramientas gamificadas, que brindan la facilidad de integrar sus recursos a plataformas educativas
como CaptainUp a Moodle, ademas, se encuentran varias plataformas educativas que tienen procesos
gamificados como Duolingo y ClassDojo, los cuales presentan niveles, puntajes, y premios, desafios
en sus tareas o actividades (Benitez, R. 2013). Es necesario mencionar, que también se ha disefiado
plataformas de ayuda a los estudiantes con sistemas gamificados, una de estas plataformas es I-Help.
Sitio web, donde los usuarios que responden correctamente preguntas de diferente indole
académico y brindan ayuda a otros con sus inquietudes, reciben puntajes y premios, (Diaz, 2012). En
cuanto a proyectos realizados por entidades educativas que usaron elementos de la gamificacion, se
puede encontrar varios ejemplos de éxito. Uno de ellos es el proyecto Construyendo en Red (CER),
ejecutado por la Universidad La Salle en Bolivia, el cual se constituye como una plataforma que
comparte informacidn, experiencias y practicas positivas para mejorar la educacidn. Esta, al utilizar
la gamificacién segiin menciona Valda & Arteaga, 2015, se logré evidenciar efectos positivos
inmediatos, en cuanto a la participacion e intercambio de informacién. Otro ejemplo de éxito, es la
implementacién de una estrategia gamificada para habitos saludables en educacidn fisica, en donde
participaron 2 profesores de educacién fisica y 99 alumnos en Barcelona, En este proyecto, se
implementd una estrategia gamificada denominada Play The Game, con el objetivo de aplicar la
frecuencia cardiaca saludable en la actividad fisica mediante un sistema de niveles, puntos e insignias
(Monguillot, M., Gonzalez, C., Zurita, C., Almirall, L1, y Guitert, M. 2014). Para concluir, otro caso
interesante que demuestra la funcionalidad de la gamificacion, es el proyecto realizado por Diana
Pareja denominado Gamificacion y Sindrome de Down, en el cual se elabor6 una App que desarrolla
el pensamiento logico y reflexivo de estudiantes con Sindrome de Down bajo un sistema gamificado
llamado los Juegos de la sefio Diana, en el que estd inmerso elementos de juegos de videos. En este
proyecto los profesores y los padres apreciaron la mejora con respecto al trabajo en el aula de los
estudiantes en aspectos como la motivacion, el rendimiento y el aprovechamiento (Pareja, D. 2015).
Hay varios estudios y ejemplos del uso de la gamificacion en un sin nimero de actividades que
demuestran resultados positivos, lo que presenta ser una estrategia efectiva para el aprendizaje y

ensefianza.
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Capitulo 4

Metodologia

4.1. Diagnéstico

Como primer paso para el diagnostico se identificé que el gobierno Nacional del Ecuador a través
del Plan del Buen Vivir, menciona que el objetivo principal del eje ambiental es “garantizar los
derechos de la naturaleza y promover sostenibilidad ambiental territorial y global”, considerandolo
como un eje transversal en el desarrollo de la sociedad con la finalidad de implementar criterios
minimos de uso y conservacion de los recurso y con respecto al agua se menciona que el Estado

regulard toda actividad que afecte la cantidad y calidad del agua. (SENPLADES, 2013).

También se encuentra escrito en el Plan del Buen Vivir que es necesario promover patrones de
consumo consciente, sostenible y eficiente para lo cual la Agenda Provincial de Tungurahua sugiere
que se necesita fomentar la conciencia con practicas de consumo responsable. Cito la agenda
ambiental (HGPT, 2014). En este aspecto el Municipio de Ambato menciona en su Agenda Ambiental
como uno de los ejes estratégicos el fomentar la educacién ambiental, pero también hay que afiadir
como competencias exclusivas de los gobiernos parroquiales se menciona la proteccién del ambiente
(GADMA, 2013). Ademas en la visién de la PUCESA, se indica fortalecer la contribucién con el
desarrollo social y el buen vivir, por lo tanto el desarrollo estrategias y la utilizacién de tecnologias
innovadoras al incluir informacion sobre el cuidado ambiental, aportara el alcance de la visién de la
universidad, para reforzar la transversalidad del eje ambiental en todos sus dmbitos y escalas de

gestion territorial.

Por medio de la revisién de informacion sobre metodologias y estrategias que pueden ser
aplicadas en la ensefianza y aprendizaje, se escogié la metodologia de cascada y la gamificacion
como base metodolégica para la difusion sobre el cuidado ambiental. La revisiéon y el andlisis
bibliografico sobre la gamificacion, la convierte en una estrategia innovadora, que integra en su

construccion elementos de videojuegos, la misma, al ser implementada en una plataforma virtual,
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facilita su difusion y puede brindar a los estudiantes nuevas maneras de complementar sus

conocimientos sobre el medio ambiente de una forma divertida e innovadora.

Con el trasfondo tedrico sustentado, se procede a la cristalizaciéon de la idea, en la cual como
primer paso se desarrolla una presentacién general del estudio para un acercamiento informal a
varios estudiantes pertenecientes a la PUCESA. Esta se basa en la introduccién del autor del trabajo,
una pequefia exposicion del estudio a realizarse, y por ultimo se les propone ser parte del grupo de

estudiantes que desarrollen la estrategia gamificada para el cuidado ambiental.

Para el desarrollo del proyecto, se utiliz6 la técnica documental que permite la recopilacién de
informacién para enunciar el uso de instrumento, disefio, estrategia o metodologia segtn la fuente
documental a que hacen referencia. Ademas se utilizd6 un cuestionario diagnoéstico sobre

conocimientos de la tematica y una encuesta de satisfaccion.

4.2. Método(s) aplicado(s)

Para el proyecto de desarrollo se utilizé la metodologia de Cascada acondicionada a las
necesidades. Esta metodologia permite seguir pasos estratégicos para alcanzar los objetivos

deseados, en este caso para el desarrollo de la estrategia de gamificacién en un espacio virtual.
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Figura 4. Metodologia de Cascada aplicado al proyecto
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Fuente: Mena, 2016

4.2.1. Analisis

Para la respectiva elaboracion del proyecto, el maestrante analizé la problematica que se
encuentra descrita en el Capitulo 2, pagina 3 del presente trabajo. También se recopil6 y analizd
informacion tedrica cientifica de diferentes fuentes que respalde el disefio de la estrategia en un

espacio virtual, la cual se encuentra descrita en el marco tedrico.
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4.2.2. Diseilo

En cuanto al disefio y desarrollo de la estrategia, se analiz6 y examind la base teorica y los
elementos mas importantes que se utilizan en la gamificacién como son los niveles, misiones,
premios, etc. La estrategia se la desarrolld6 en 3 niveles dentro de los cuales se encuentran los
contenidos que se van a mostrar sobre el cuidado ambiental. Este proceso de gamificacién se

encuentra basado en el proceso de 5 pasos que sugiere seguir Hsin-Yuan & Soman, 2013.

Figura 5. Pasos para el disefio de la estrategia de Gamificacién

Paso 1. |::> Fl’jasfq 2 ED Paso 3. ED Paso 4. APT’_iso 5d
Poblacion shr Estructura Recursos ED plicando
Objetivos Elementos

Fuente: Hsin-Yuan & Soman, 2013

4.2.2.1. Paso 1. Poblacion

Uno de los pasos principales pasos para implementar una estrategia exitosa es escoger la
poblacién a quien va dirigida. En este caso, se escogi6 a los estudiantes de la PUCESA que forman

parte del club de musica. Mayor detalle de la poblacion se encuentra descrito en el Capitulo 4, pagina

42.

4.2.2.2. Paso 2. Objetivos

En la estrategia se definid un objetivo general y 5 especificos, que son parte de los objetivos del

proyecto de desarrollo descritos en el Capitulo 2, pagina 4 del presente proyecto.

4.2.2.3. Paso 3. Estructura

Para la estructura de la estrategia gamificada, fue necesaria una intensiva revision bibliografica,
para escoger y disefiar los diferentes componentes necesarios que van inmersos en la estrategia

gamificada, los cuales se describen a continuacion.
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4.2.2.3.1. Seleccion del tema y los contenidos educativos

Con el objeto de seleccionar la tematica y los contenidos educativos que se presentan en la
estrategia gamificada, se decidi6 abordar el medio ambiente enfocado del recurso agua para
implementarla en el espacio virtual, debido a la gran importancia que ha tomado el tema en los
ultimos afios y las posibles consecuencias si este recurso faltara. Para definir la informacién a
presentar como contenido educativo, se realiz6 una lluvia de ideas, que presentan varios subtemas

en relacion con el tépico escogido. La lluvia de ideas se visualiza en la siguiente figura:

Figura 6. Lluvia de ideas

[ Medio |

p
Ambiente Fl aire
) E—
Gestion de Deforestacion

. J
recursos

hiidricos l Gestion
\7/ - .
~_ A Ambiental |

Latierray la
| naturaleza

J

El suelo

(El agua vision |
nacional

(Lagenteyla ‘ ‘
basura

Cu1dddo del
agua en el
hocm

El agua vision
global )

reduur N N
reciclar y Desperdicio [ El Agua
del agua —
reusar L )

LCiclo del Agua Cambio |
- Climético |

Fuente: Mena, 2016

Luego de la lluvia de ideas, el maestrante, especialista en Geografia y Desarrollo Sustentable, en
colaboracidn con la Ingeniera en Medio Ambiente Nelly Altamirano, procedié a escoger los subtemas
mas relevantes al topico general, para que se los considere como contenidos educativos a

presentarse en el espacio virtual. Los temas escogidos se muestran englobados en la siguiente tabla.
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Tabla 1: Temas de los Contenidos

La tierra y la Naturaleza.
Cosmovisiéon  Indigena. La
1 Pachamama

El Agua. Amaru

Ciclo del Agua. YakuAya

El Agua vision Globlal
: El Agua visién Nacional

La contaminacion del Agua
3 El desperdicio del Agua

Cuidado del Agua en el hogar

Fuente: Mena, 2016

En la siguiente etapa, para la aprobacién de la temdtica de los contenidos a presentarse en el
espacio virtual, el tesista elabor6 la siguiente tabla en colaboracién con la Magister Eleonor Pardo,
docente de la PUCESA. Cabe mencionar que tabla de aprobacién de contenidos fue revisada y
aprobada por el tutor.

Tabla 2: Aprobacién de Contenidos

Entiende el Es relevante el
item a item a
PARTES | ITEMS / VALORACION desarrollar desarrollar Observaciones
Si No Si No

La tierra y la Naturaleza.
Cosmovisiéon Indigena. La
1 Pachamama

El Agua. Amaru
Ciclo del Agua. YakuAya
El Agua visién Globlal

El Agua visién Nacional

La contaminaci6n del Agua

3 El desperdicio del Agua

Cuidado del Agua en el
hogar

Fuente: Mena, 2016

La tematica de los contenidos que se ingresan a la plataforma y su organizacién que esta descrita
en la tabla, fueron aprobadas por los especialistas en medio ambiente y recursos hidricos, como se
puede evidenciar en el Apéndice A. Estos especialistas, los cuales, a través de la utilizacion de tabla

de aprobacion descrita con anterioridad, estuvieron de acuerdo con los contenidos a impartir. La
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descripcién sobre los especialistas escogidos para esta tarea, se encuentra registrada en el Capitulo 5.
Para verificacién del proceso ver Apéndice A. Como paso siguiente, se procedié a escoger los
contenidos en base a los temas seleccionados para ingresarlos en el espacio virtual, por medio de la
busqueda de diferentes fuentes secundarias. Para este proceso, con apoyo de la Master en Gestién
Ambiental Mary Torres y la Ingeniera en Medio Ambiente Nelly Altamirano, el maestrante procedi6 a
buscar y escoger la informacién de fuente secundaria. Es necesario mencionar que el maestrante

trabajé en todo el proceso de seleccién de temas y contenidos.

4.2.2.3.2. Cuestionario de Diagnostico Inicial

Para tener una referencia sobre los conocimientos de los estudiantes en cuanto al recurso agua, se
realizé un cuestionario de diagndstico que abarca algunos de los temas de los contenidos elegidos

para la estrategia. Las preguntas fueron las siguientes:

Tabla 3: Cuestionario Diagnoéstico

La Tierra como suelo geoldgico
. La Tierra como la naturaleza
.Qué representa la Pachamama? - .
La Tierra como wun conjunto
de caracteristicas ecoldgicas - sociales
(Es la Pachamama una divinidad Si
creadora? No
Un shaman venerado
¢Quién es Amaru? Un deidad mitolégica
Una boa mascota
. Agua
Yaku es una palabra quichua que ngte
significa: . -
g Medio Ambiente
¢Los glaciares actian como reservas Si
de Agua? No
Una esponja de agua
. . Un bosque
Al paramo se le considera como: q .
Un ecosistema que no
tiene nada que ver con el agua
. . , Asia
(Cudl es el continente con mas ;
. Oceania
cantidad de agua en el mundo? -
Sudameérica
({Qué porcentaje del total del agua en 0,07%
el mundo es aprovechable para los 0,00%
humanos? 1%
. S Pastaza
(Cual es la provincia del Ecuador que Nabo
tiene la mayor extension de paramos? ape
Pichincha

Fuente: Mena, 2016
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El disefio de las preguntas se las realizé en funcion de los contenidos educativos escogidos a
partir de la revision de informaciéon secundaria con especialistas en la tematica. Estas preguntas
forman parte y aportan con el conocimiento transversal que exige el Gobierno del Ecuador en Plan
del Buen Vivir sobre el medio ambiente y abarca también temas sobre nuestra cultura indigena, por
lo que se convierten en indicadores. El cuestionario se caracteriza por tener preguntas cerradas de
opcion multiple, ya que ayudan a obtener informacién basada en hechos reales y limitan la forma de

responder del encuestado.

4.2.2.3.3. Elaboracion de la historia y el juramento

La gamificacidn se caracteriza por ser una estrategia atractiva, la cual produce enganche e
interés en los usuarios ya que genera atencion y curiosidad. En este caso, para el desarrollo de una
estrategia gamificada sobre el cuidado ambiental en la que se afiade el uso de la narrativa que es uno
de los ejes principales de la gamificacidn, se realiz6 una pequefia historia post-apocaliptica en donde
los usuarios pueden comprometerse o no con el cumplimiento de todas las actividades, por medio de

un juramento implementado en la plataforma. La historia es la siguiente:

En un futuro cercano, la Tierra, hogar de los seres humanos se encuentra devastada por las guerras
nucleares entre potencias mundiales con la finalidad de adquirir el liquido vital. Solo existen pocos
centros poblados destruidos que estdn aislados unos de otros en donde sobrevivir sin contaminacion es
una tarea muy dificil. Los humanos victimas de sus propios pecados son los que sufren las consecuencias

de su codicia y falta de conciencia al creerse duefios de la Pachamama. La humanidad estd condenada...

Estas fueron las tiltimas palabras del ordculo del agua, donde nos advierte una gran catdstrofe
producido por la falta de conciencia y cuidado del humano .Es por eso que los he reunido aqui para
cambiar este futuro y poder salvar nuestro planeta. Pero para esto debemos adentrarnos en un mundo
de sabiduria y conocimiento los cuales se convertirdn en los pilares fundamentales de nuestra

conciencia para el cuidado ambiental.

Sin embargo, necesito que te comprometas en cumplir con todo el entrenamiento para que te conviertas
en un “Guardidn del Agua”y asi poder ayudar a salvar a nuestro hogar. Por lo tanto juras terminar con

el entrenamiento cumpliendo todas las misiones y tareas que te encomiendo?
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Al momento de realizar el juramento el estudiante se hace acreedor de un puntaje especifico y

gana una insignia la que dice “empezaste el camino”.

Tabla 4: Juramento, Puntaje, Insignia y Estatus.

Juramento
Puntaje Insigniay

Actividades Automatico | Estatus

Jurar 101 Aprendiz
Ganar del Agua
Insignia 5

Fuente: Mena, 2016

4.2.2.3.4. Elementos de la estrategia gamificada.

Uno de los elementos mdas importantes, considerado como pilar fundamental en la estrategia
gamificada, son los niveles. Para alcanzar los objetivos del proyecto, el maestrante desarrollé 3
niveles descritos en capitulos, en los cuales se encuentra todo el contenido aprobado por los
especialistas, donde ademas se desempefiaron las misiones que corresponden a las lecturas, videos y
los desafios que constituyen las tareas a realizar. Los puntajes automaticos, los puntajes asignados,
las medallas y las insignias elegidos por el maestrante se las entregan por medio de la plataforma

CaptainUp y la integracién de la misma en el Moodle. Los niveles desarrollados son:
Nivel 1

El nivel 1, llamado capitulo 1 para la estrategia, se caracteriza por dividirse en tres misiones en
las cuales se encuentran los contenidos ambientales y tres desafios que vienen a ser las actividades,
las cuales poseen puntajes definidos , que son necesarios para alcanzar el siguiente nivel(ver figura
7). Al terminar el nivel, el usuario se hace acreedor a una medalla virtual y se le asigna un nombre
representativo, en este caso se lo considera como un status por alcanzar por medio de la obtencién

de un puntaje base (ver tabla 5).
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Figura 7: Nivel 1 de la Estrategia Gamificada

Mision 1.
La Pachama (enlace y
video)

H

Desafio 1.
Foro. Ofras deidades que
cuidan el planeta

(]

Desafio Optativo.
Incorporar al glosario 2
conceptos.

Mision 2.
Amaru (enlace)

H

Mision 3.
YakuAya. (video)

H

Desafio 2.
Subir audio a la plataforma

Fuente: Mena, 2016

Tabla 5: Actividades, puntajes y premios del Nivel 1.

Actividades, puntajes y premios para el Nivel 1

Puntaje Puntaje Punjate Insignia
Actividades . maximo | Total Minimo Medalla
Automatico . ) y Estatus
asignado (pasar el nivel)
Misién 1 Revisar Enlace 10 0
Ver Video 0
Desafio 1 [Foro 10 40
Mision 2 |Revisar Enlace 10 Medalla o
MiSi()n 3 Ver Video 10 0 155 135 de Emisario
Desafio 2 [Subir Audio 1 49 Bronce | d€l Agua
Desafio 10 x cada término 0
Opcional Actividad Extra maximo 2
Ganar Medalla 5 0

Fuente: Mena, 2016
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Nivel 2

El nivel 2, llamado capitulo 2 para la estrategia, se caracteriza por dividirse en dos misiones, que
pertenecen a los contenidos con videos, enlaces de interés y dos actividades que se constituyen en
los desafios (ver Figura 8). Cada una de las actividades y contenidos revisados poseen puntajes. Al
terminar el nivel, el usuario se hace acreedor a una medalla virtual y se le asigna un estatus
representativo por pasar el nivel (ver tabla 5).

Figura 8: Nivel 2 de la Estrategia Gamificada

Mision 4.
Yaku en Pacha (enlace)

Y

Mision 5. Desafio Optativo.
Yaku en Ecuador (enlace, Incorporar al glosario 2
contenido y video) conceptos.
Desafio 3.

Preguntas y respuestas

Fuente: Mena, 2016

Tabla 6: Actividades, puntajes y premios del Nivel 2.

Actividades, puntajes y premios para el Nivel 2
Puntaj Puntaje 11\)41:::2: o Insigni
Actividades u a,“ ? maximo | Total 0 Medalla signia
Automatico . (pasar el y Estatus
asignado .
nivel)
Mision 4 |Revisar Enlace 10 0
Revisar Contenido 10 0
Mision 5 |Ver Video 10 0
Revisar Enlace 10 0 75 180 Medalla | Guerrero
Desafio 3 |Videojuego 10 0 dePlata | del Agua
Desafio 10 x cada término
Opcional Actividad Extra maximo 2
Ganar Medalla 5

Fuente: Mena, 2016
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Nivel 3

El capitulo final que corresponde al nivel 3, contiene dos misiones en las cuales se encuentran
videos, enlaces de interés y un desafio final. Cada uno de éstos es puntuado, de tal manera que el
usuario al completar el puntaje necesario, se le asigna una medalla y el estatus maximo que se le

otorga en la plataforma gamificada al finalizar la estrategia.

Figura 9: Nivel 3 de la Estrategia Gamificada.

Mision 6.
Contaminacion y
desperdicio (videos)

Y

Mision 7.
Qué hacer para salvar a
Yaku en el hogar?
(contenido)

7

Desafio Final.
Subirvideo a la plataforma

Desafio Optativo.
Incorporar al glosario 2
conceptos.

Fuente: Mena, 2016

Tabla 7: Actividades, puntajes y premios del Nivel 3.

Actividades, puntajes y premios para el Nivel 3
Puntai Puntaje ll;ll}n!ate Insieni
Actividades un a’u (_3 maximo | Total Inimo Medalla nsigma
Automatico . (pasar el y Estatus
asignado .
nivel)
Mision 6 |Ver Video 10 x cada video 0
Mision 7 |Revisar Contenido 10 0 Medalla | Guardian
Desafio |Actividad Final 0 125 190 300 de Oro | del Agua
Desafio 10 x cada término
Opcional |Actividad Extra méximo 2
Ganar Medalla 5

Fuente: Mena, 2016
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4.2.2.3.5. Cuestionario Diagndstico Final

Para comprobar si la estrategia de gamificacion que se utilizd con los estudiantes ha tenido
resultados positivos en cuanto al aprendizaje sobre el cuidado ambiental enfocado a la tematica del
agua, la Ph.D., Varna Hernandez, sugirié la aplicaciéon del mismo cuestionario de diagnéstico al final
de la estrategia, para aplicar la técnica de contraste, que consiste en conocer y analizar la variaciéon
de resultados de los cuestionarios aplicados en diferente tiempo, cabe mencionar que la sugerencia

fue aprobada por el tutor.

4.2.2.3.6. Encuesta de satisfaccion

Se concret6 con la ex directora de postgrados y el tutor, realizar una encuesta de satisfaccion de
los estudiantes, con el objetivo de obtener resultados cualitativos y cuantitativos acerca del grado de
aceptacion y satisfaccidn de la estrategia por parte de los usuarios. Los resultados de la misma, se

utilizan para realizar un andlisis acerca de la experiencia de los estudiantes en la plataforma.

Tabla 8: Encuesta de Satisfaccion.

Muy bueno
Bueno
El entorno del aula fue?
Regular
Malo
Muy bueno
La motivacién y el interés que
) Bueno
despierta
el curso en los participantes fue? Regular
Malo
Muy bueno
Nivel de Satisfaccion de las Bueno
actividades del curso Regular
Malo
Muy bueno
El nivelde satisfaccion del curso Bueno
fue? Regular
Malo
Muy bueno
En comparacion de otras aulas
] Bueno
virtulaes
como le parecioé esta aula virtual? Regular
Malo
Comentarios sobre el curso

Fuente: Mena, 2016
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4.2.2.4. Paso 4. Recursos

Para que la estrategia de gamificacion se encuentre funcional, se utilizaron diferentes recursos
como la revision y analisis de material bibliografico cientifico sobre la gamificacidn, el internet, una
plataforma educativa, una plataforma de recursos gamificados y herramientas tecnolégicas como una

computadora portatil.

4.2.2.5 Paso 5. Aplicacion de Elementos

En este proyecto de desarrollo, se aplicaron diferentes elementos de la gamificacién como niveles,
premios, misiones, desafios, medallas, puntaje y tabla de posiciones, con la finalidad que los usuarios

se motiven y utilicen la estrategia desarrollada.

4.2.3. Implementacion

La estrategia gamificada sobre el cuidado ambiental enfocado al recurso agua, se la implementé
en el internet en una plataforma educativa, en este caso Moodle gratuito, la cual se encuentra
integrada con los recursos que ofrece la plataforma CaptainUp gratuito. Herramientas gamificadas
hay otras como ClassDojo, Gioco o Zurmo, pero la que da la posibilidad de ser integrada de una
formas amigable a Moodle es CaptainUp ya que tiene tutoriales, guias y programacién especial para
la plataforma educativa. Ademas, el maestrante, por medio de la revisién bibliografica y el andlisis
comparativo de las caracteristicas de plataforma educativa seleccioné Moodle frente a otra, en este
caso Dokeos Se escogi6 la primera descrita, debido a la funcionalidad y facilidades que presenta para

el desarrollo del proyecto.

Tabla 9: Comparativa de plataformas educativas

Comparativa Moodle Dokeos Valoracién
Integracion con CaptainUp 3 1 3|Alta
Utilizacion de la plataforma 3 2 2[Media
Entorno amigable 2 3 1|Baja
Soporte Técnico 3 3
Elementos de Gamificacién 3 1
Total 14 10

Fuente: Mena, 2016
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Con la finalidad de alcanzar el objetivo del proyecto, se implementd un sitio web con el nombre de
www.serpiente-amaru.com para albergar la plataforma educativa y la estrategia gamificada. Para
realizar la integracién de web-Moodle-CaptainUp, se cont6 con la colaboracién del especialista en
informatica, Jaime Santana, quien por medio de su experiencia laboral y conocimiento enlazé6 en la
web el Moodle con CaptainUp e integré los componentes gamificados virtuales, bajo los
requerimientos propuestos por el maestrante. Gracias al enlace de las 2 plataformas, se puede
asignar a los estudiantes puntajes, posicionamiento, mensajes, y otros elementos que son parte de la
gamificacidn. Para la creacion del sitio web en el cual se aloja la estrategia gamificada, fue necesaria
la contrataciéon de un servicio de hosting desde la pagina https://cloud.cirrusflex.com/portal.
Inmediatamente se encontré y adquirié6 un dominio libre con el nombre www.serpiente-amaru.com

en la pagina https://www.hover.com/cart para direccionarla al servicio de alojamiento contratado.

Figura 10: Integracion de Moodle y CaptainUp en el internet.

Plataforma Educativa Servicios de gamificacion

Servicio de Hosting

| CIRRUSFLEX [*

l

Pagina web de la estrategia

{ * L Serpiente
Arrmaru

http://www.serpiente-amaru.com/

Fuente: Mena, 2016

Es necesario mencionar, en cuanto a la implementacion, la estructura de la estrategia
gamificada, el proceso de eleccién de contenidos educativos e implementacion de los mismos en la
plataforma, la seleccion de la plataforma Moodle y CaptainUp, ademas el escogimiento de los

elementos de la gamificaciéon mas relevantes para ser enlazados a la plataforma, fueron investigados
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y propuestos por el maestrante por medio de la revision y analisis bibliografico, lo que da como

resultado la creacidn de una plataforma gamificada con temas ambientales en un espacio virtual.

4.2.4 Pruebas

Se realizaron pruebas de funcionalidad de la estrategia en el espacio virtual para cada uno de los
recursos utilizados en la plataforma. En las pruebas se revisé el funcionamiento de la de la pagina y la
estrategia. Ademas, se procedi6 a pedir la colaboracién de un especialista en informatica, el Ingeniero

Mario Torres que procedi6 a evaluar con una matriz de su autoria (Apéndice B).

Tabla 10: Matriz de Evaluacion de la Plataforma.

Matriz de Evaluacion de la plataforma virtual- Ingeniero en Sistemas Mario Torres

Indicadores

Si

No

Observaciones

Constructividad

Permite construir nuevos escenarios a partir de
objetos en espacio y tiempo. Hacer cosas,
construir y tener actividad.

Permite obtener puntos y
avanzar en las actividades del
sistema.

Depende de las acciones hechas, de las
decisiones que se toman.

actividades avanza el puntaje y
permite obtener el rankin de
jugadores

Navegabilidad

Posee exploracion libre y flexible de los
ambientes que lo componen, su dominio o
estructura de informacién presentada.

Los componentes estan bien
distribuidos

Interactividad

Tiene la capacidad dindmica que refleja un
sistema.

Es un sistema amigable y facil
de utilizar

Puede ser manipulado y controlado

Su interfaz grafica permite el
control del aplicativo

Contenido

La calidad, fiabilidad, organizacién y relevancia
de la informacién entregada es aceptable.

La redaccion esta bien
estructurada y respeta la
jerarquia e interés conforme se
avanza en las actividades

Puede ser adaptado y organizado dependiendo
de la audiencia

Sigue un orden establecido.

Interfaz

La interaccidn, la estructura y funcionalidad es
aceptable

Presenta un ambiente amigable.

Captura la accién y atencidn reflejando el estado
y contenido del sistema.

Incentiva ala consecucién y
obtencién de puntos, logrando
que el usuario se incentive y
vaya revisando mas contenidos.

Fuente: Torres, 2016.
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4.2.5 Mantenimiento

Para el correcto funcionamiento del espacio virtual, es necesaria la revision periédica del mismo,
por lo que es importante la actualizacién del hosting y el dominio anualmente, mientras se verifica
cada cierto tiempo las actualizaciones que la plataforma Moodle realiza, ya que al no realizar este
tipo de revisiones puede ser causante de problemas en la plataforma y que el funcionamiento sea
deficiente. Ademas, el contenido educativo expuesto en la plataforma debe ser revisado

periédicamente para evitar enlaces expirados o que no funcionen.

4.3. Materiales y herramientas

Para la elaboracién del proyecto final, se utilizaron distintas herramientas que se encuentran

descritas a continuacion:
Computador Portatil:
Toshiba Intel Core i7-4700MQ. Memory RAM 16,0.

Hosting:
Figura 11: Hosting,

Usuario

Clave

¢ Ha olvidado su clave? Pinche aqui para cambiarla

También puede crear una nueva cuenta

Cirrusflex - MM1

Fuente: https://cloud.cirrusflex.com
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Moodle:

Figura 12: Moodle

Moodle 2.8.12

MOQDLE_2812

Built Sporadically (using XAMPP v1.8.2-4 Portable)
1592 days 16 hours ago

Fuente: https://moodle.org
CaptainUp:

Figura 13: Captain Up

Captain Up.

Maximize Engagement

& Boost Revenues

Our Game mechanics and Social tools
increase user Life Time Value & Loyalty.

Fuente: https://captainup.com/

4.4. Poblacion y muestra

Seguin Nielsen & Landauer, 2000 para realizar una prueba de usabilidad se puede trabajar con
cinco personas. Para la poblaciéon y muestra, se procedié a definir el grupo focal de estudio. Se
decidié realizar una visita a los diferentes clubs de la PUCESA, debido a que se pueden encontrar en
ellos estudiantes de diferentes semestres y carreras de la universidad. En las visitas planeadas a
realizarse, como primera visita se empezé con el Club de Mdsica, sin embargo al momento del
acercamiento, conversaciones, s y calibracién de conocimiento sobre la tematica a desarrollarse en la
plataforma virtual, la recepcién de los estudiantes pertenecientes al club de musica fue muy positiva,
al mostrar interés y ganas de participar en el estudio. Por lo tanto, en el conversatorio se escogi6 a
los participantes del club como el grupo definitivo. Ademas, el club de musica se caracteriza porque
participan estudiantes de todas las escuelas de la PUCESA, de diferentes niveles, dandole

diversificacion al grupo de estudio.
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacion

El producto final del proyecto de titulacion es la implementacion de una estrategia de
gamificacién en una plataforma virtual para el cuidado ambiental enfocado en la tematica del recurso
agua a través de contenidos sobre informacién ambiental escogidos por especialistas, por medio de la
integracién de herramientas gamificadas dentro de una plataforma educativa, la cual tuvo como
participantes al grupo de estudiantes que pertenecen al club de musica de la PUCESA. Para el
desarrollo del proyecto fue necesaria la utilizaciéon de una plataforma educativa conocida como
Moodle, integrada con herramientas gamificadas que brinda la plataforma CaptainUp e incorporada
en el internet. El espacio virtual se encuentra alojado en www.serpiente-amaru.com, en donde se

implementd la estrategia y las herramientas gamificadas.

5.1.1. Modelo operativo

La propuesta es el desarrollo de una estrategia de gamificacién en una plataforma educativa en
este caso Moodle integrada con herramientas gamificadas que brinda CaptainUp, para el aprendizaje
sobre cuidado ambiental del recurso hidrico. Esta se basa en la creacién de una estrategia que sea
atractiva a los estudiantes para aprender sobre el recurso agua cuyos lineamientos estratégicos de

accion se establece los siguientes procesos:

5.1.1.1. Integracion de los estudiantes a la plataforma

Los estudiantes estuvieron interesados en formar parte de la plataforma educativa gamificada,
para lo cual se les pidié que confirmen via e-mail su participacion y asi proceder con el ingreso y

matriculacion de los mismos en el espacio virtual.
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Figura 14: E-mail de confirmacion

Ashley Chiluisa <chiluisa_ashley@hotmail es>
para mi |~

Estimado Juan Carlos Mena, quiero formar parte del curso de cuidado ambiental que usted esta impartiendo, mis datos son:

Nombre: Ashley Chiluisa.
C.1.: 1804535654
TIf: 0983008849

Gracias

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

El siguiente paso, como se observa en la figura 15, los interesados fueron matriculados en la

plataforma de Moodle, con la finalidad de que ingresen a la estrategia gamificada.

Figura 15: Matriculacién de estudiantes

Ashley Chiluisa 3 horas 55 Estudiante X
E minutos

chiliusa_ashley@haotmail.es

. Paulo Jordan 19 dias 1 hera Estudiante X

paulojordane@outlook.com

H Adrian Ismagl Lascano 19 dias 18 horas  Estudiante X
Romero

adrian-lascano@hotmail.com

Allizon Mayorga 3 horas 56 Estudiante X
minutos

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

5.1.1.2. Entorno e ingreso al sitio Web

Matriculacion manual desde dominga,

julio de 2016, 22:44

Matriculacion manual desde domingo,

julio de 2016, 22:44

katriculacion manual desde daminga,

julio de 2016, 22:44

Matriculacion manual desde domingo,

julio de 2016, 23:03

1de

ax

1de

ax

1 de

#x

1 de

-4

Para ingresar a la plataforma virtual sobre cuidado ambiental del recurso agua, se debe entrar a la

direccion www.serpiente-amaru.com, en donde el usuario podra inscribirse para ver los contenidos

del espacio virtual. La pagina de inicio y su inscripcidn se presentan en la figura 12. Aqui se podra

visualizar la pagina principal en donde se encuentran alojados los contenidos.
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El estudiante al hacer clic en entrar puede proceder a llenar con la informacién correspondiente
para el ingreso al curso de cuidado ambiental. Cabe mencionar, que a cada estudiante se le asigna un

usuario y una clave para que pueda acceder al curso. Esta informacién es reenviada por email.

Figura 16: Entorno e ingreso al sitio web.

Serpiente

Usted no se ha identificado. (Entrar)

bt M Tom Wt T Pt

€ mundo €12 en tus manos

* L Serpiente

W D rmaru

LR

< juan Carlos Mena )
Aes gerronal 1 AmD) 1 e Py et
» g0 Ol 52 Suidado Ambiental COntie
r - e B - —
“w - - Nt
v 3 » ‘o
o N
’
s

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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5.1.1.3. Entorno de la plataforma

Al momento de ingresar a la plataforma, los estudiantes pueden visualizar la pagina principal con
caracteristicas diferentes a las aulas virtuales convencionales, debido a que posee elementos de
gamificacidn y el contenido de la estrategia. El entorno se caracteriza por una primera seccién que se

muestra en la siguiente figura:

Figura 17: Barra de progreso, tablero de posiciones, capitulos, ventana del usuario.

Mis cursos Calificaciones

Cuidado Ambiental

Area personal B Cuidado Ambiental

Area personal

Progreso: 33%

® Inicio del sitio

Ayidame con unas preguntas
( ) Péaginas delsitio atividad realizada )
¥ Curso actual 2
Tudado Tablero de posiciones Siempre

v
3 Ambiental

Participante ver mi posicion
GUARDIANE )
DEL AGUA . ali

CAPITULO
FINAL;
» Cuidandoy ashley
recuperandc E
juank avaku
Aprendiz del Agua (Qué te
o katty
) parecio la

125 pts. aventura?

para subir de
. paulo
b Mis cursos

nivel
Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

1. Barra de progreso de misiones y desafios.

2. Tablero de posiciones en donde los estudiantes podran ver los puntos adquiridos y las
posiciones en la que se encuentran comprados con los otros. Al hacer clic en el usuario
dentro de la tabla de posiciones, el estudiante podra acceder a la pantalla de registro de
actividades gamificada, el cual es un area personal en donde pueden ver sus avances,
premios, misiones, puntajes, estatus conforme se avanza en el curso.

3. Capitulos de la estrategia.

4. Ventana de usuario, al hacer clic en esta ventana, el estudiante podra acceder de igual forma
que en el tablero de posiciones a la pantalla de registro de actividades gamificada, con la

diferencia de que ésta se encontrara presente en toda la navegacion de la pagina principal.
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Los estudiantes al lado izquierdo de la pantalla pueden ingresar a la ventana del usuario, la cual es

la pantalla de actividades gamificada. Esta sé que se caracteriza por:

Figura 18: Ventana de usuario

juank
Aprendiz del Agua

125 pts.

para subir de
nivel

3 Retos

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

1. Nombre y estatus. En esta seccion el usuario podra observar su nombre su foto y el
estatus que ha ganado hasta el momento, como se explic6 en la metodologia

2. Puntaje y barra de progreso para subir de nivel

3. Retos. Aqui se podra observar los retos, desafios, misiones, puntos que se han

realizado y los que faltan ganar

Al hacer clic en cualquier parte de la ventana de usuario, se despliega una nueva ventana de mayor
tamafio como se observa en la figura 19, en donde el usuario podrad interactuar con su perfil
gamificado y todas las actividades que ha realizado ademas de las que falta por hacer. Esta ventana

se caracteriza por que se encuentra dividido en varias pestafas descritas a continuacion.
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Figura 19: Perfil de usuario gamificado

¥ Retos

Actividades Medallas Niveles Premios

e s
* Salvemos al mundo

Unete a este curso y aprende... *

X

Proximo nivel en: 125 Puntos -

0’ Comentar = 10 pts. @ jurar = 10 pts. é cargar = 1 pts.

° contestar = 10 pts. publicar = 10 pts. @ revisar = 10 pts.

[*] mirar = 10 pts.

Powered By Captain Up

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

1. Como ventana inicial aparece seleccionado la pestafia de” Retos” en donde
encontramos las actividades, medallas, niveles y premios.
a) Actividades. En donde se puede observar la barra de progreso, el puntaje

restante para subir de nivel, las actividades y medallas.
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Figura 20: Actividades en el perfil del usuario.

Actividades Medallas Niveles Premios

Proximo nivel en: 125 Puntos _

0’ Comentar = 10 pts. @ jurar = 10 pts. é cargar = 1 pts.
.’@ contestar = 10 pts. (®) publicar = 10 pts. <& revisar = 10 pts.

(=] mirar =10 pts.

238 Empezaste el camino

b
>
Aceptaste el juramento. Es tu deber finalizar el entrenamiento para salvar el
planeta....
Contamos contigo...Iml

F—% Mardalla Aa nlata
Powered By Captain Up

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

b) Medallas. Seccion en el cual se encuentran una barra de progreso de

obtencion de medallas, todas las medallas, las ganadas y las que falta ganar.

Figura 21: Medallas en el perfil del usuario

Actividades Medallas Niveles Premios

Medallas Ganadas | Ganadas / Por ganar
.

0.

WA

Empezaste el
camino Medalla de bronce Medalla de oro Medalla de plata
S N N [ ]

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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c) Niveles. Seccion, en donde se encuentran los niveles y el estatus que cada
usuario obtiene conforme realiza las actividades. Cada nivel cuenta con una
barra de progreso que marca el porcentaje de participantes que superan

esos niveles y ganan estatus.

Figura 22: Niveles y estatus del usuario.

Actividades Medallas Niveles Premios

Te has unido a nuestras filas . Tenemos ante nosotros la aventura,
sabiduria y una gran cantidad de puntos. Trabaja duro y vas a subir
de nivel para lograr convertirte en un Guerrero del Agua

100% de participantes
(]

Aprendiz
del Agua

El mundo ya no es nuevo y el entrenamiento ha finalizado . Has

demostrado dedicacion y fidelidad a la causa , pero debemos seguir

; luchando para convertirnos en Guardianes del Agua

Emisario 66.7% de participantes
]

del Agua

135 Puntos

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

d) Premios. Seccion en donde se encuentran descritos los premios que los

usuarios ganan la realizar las actividades.
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Figura 23: Premios en el perfil del usuario.

Actividades ELENES iveles Premios

EcoMovies

Los aprendices que avancen de niveles ganaran enlaces de peliculas de Conciencia Ambiental

Visita al paramo
Los aprendices que terminen todas las misiones seran recompenzados con
un viaje al paramo de Tungurahua con transporte y snacks incluidos

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

En esta seccidn que se denomina comunidad, el usuario podra observar la posicién

en comparacidn a los otros y las actividades que ha realizado.

Figura 24: Perfil de usuario gamificado. Comunidad

«® Comunidad

Actividad

we

¢
&
@
o

jaime subi6 a nivel Guerrero del Agua
jaime subi6 a nivel Emisario del Agua
¢ pablo acaba de ganar Medalla de oro
pablo subié a nivel Guardian del agua

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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3. Seccion que se denomina T, en la cual se encuentra el perfil del estudiante que
indica los puntos ganados, las visitas a la pagina, medalla, barras de progreso y

estatus.

Figura 25: Perfil de usuario gamificado. Usuario

17 Salir

juank 1 0 .
pts.
Aprendiz del Agua, 0 medalla

Proximo nivel en: 125 Puntos Hoy: 0 | Esta semana: 0

Actividad Reciente JNCQSEL ol Bandeja de entrada

No messages to show

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
La segunda seccion de la pagina de inicio que se visualiza en la figura 22, se caracteriza por
presentar los capitulos que son los niveles de la estrategia con informacién sobre temas ambientales.

Los estudiantes al ingresar a esta seccién pueden desarrollar las actividades propuestas en la

estrategia.
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Figura 26: Capitulos de la estrategia

CAPITULO 1:Pachamama, Amaru, y el ciclo

Ladivinidad de [ Pachamama representa a la Tierra, no 56l al suelo o (a tierra geologica, tampoco
solamente a la naturaleza; sino que es todo ello en su confunto. No estd localizadn en un hugar espectfico, s

concentra en ciertos ugares como manantiales, vertientes, 0 apachetas.

Foro: 1 Pagina: 1 Tarea: !

Progreso:3/3

CAPITULO 2: YAKU en la Terra..

IMis queridos "Emisarios del Agua’, sequimos en este camin para salvar muestro plameta, por [o que fu
compromiso con esta mision nos ayudard facerlo. Sin embargo debemos seguir prepardndonas, conocer mads

sobre (o veafidad de Yakw en nuestra tierva por lo que te invito a Sequir en este viaje..

Paginas: 2 Quinvenfure; |

Progresa:2/3

CAPITULO FINAL: Cuidando yrecuperando a Yaku

Compaiéros y amigos de batalla, Guerreros def Aqua’ , ya estamos en (o mision final para convertimos en
"Guardianes del Agua’, pero para esto es necesario seguir aprendiendo un poco mas de como y por que

YAKU et desapareciendo. Sigamos caminando para salvar a YAXU y obtener (o recompensa deseada..

Paginas:y Foro:1 Encuesta: |
Progreso:3/7

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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5.1.1.4. Juramento, Primer paso y glosario

Como primer paso, el estudiante se encontrara con una seccién llamada “Guardianes del Agua”

(ver figura 27), en donde debe realizar algunas actividades que se describen tales como:

Figura 27: Juramento, primer paso y glosario
GUARDIANES DEL AGUA

Futuros “Guardianes del Agua” nuestre camino fAacia un mundo mejov empieza afiora.
Responde a@uiw_; pregquntas que nos ayudardn a alcanzar esta gran meta. ..

Animo

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

1. Juramento. Seccién en la cual los estudiantes pueden visualizar una pequefia
historia post-apocaliptica acerca de un planeta devastado, en donde si los usuarios
desean salvar el planeta deberan cumplir con un juramento que les compromete a

desarrollar las actividades. Esta aplicacién fue integrada en colaboracién con el

técnico informatico.

Figura 28: Juramento

JURAMENTO

EPISODIO L
SEAILVANDO AL PLATNETYTA

Eirr erry Ffuturo cercanoc, ia TYiexxya,
Ffrogar de los seres humanos =%
encuentra devastada por las guerras
nucleares entre potencias con  \a
Frralidad de adquirir el liguido yiwwal.

Sofo existen pocos cenitros ponlados
destruidos que estan aislados waas
de otros en donde sobrevivit s\n
conriaminacion es una area
arricrl.

os fiumanos victimas de sus QAN

Regresar al curso

Sljuro NO juro

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

54



Al aceptar el juramento, el estudiante se hace acreedor al puntaje correspondiente y gana el

primer estatus de usuario y una insignia.

Figura 29: Primera insignia y estatus.

Insignia Estatus
Empezaste el Camino Aprendiz del Agua

S
{8 P
2\ %

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

2. El primer paso corresponde al cuestionario diagnéstico inicial, que se menciona en
la metodologia. La finalidad de este cuestionario es medir los conocimientos de los

estudiantes, basado en los contenidos educativos de la estrategia.

Figura 30: Introduccidn al cuestionario.

| e primer paso...

Futuros “Guardianes del Agua” nuestro camino Aacia un mundo mejor empieza ahora.
Responde algunas prequntas que nos ayudardn a alcanzar esta gran meta. .

Animo

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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3. El glosario corresponde a una actividad extra en donde el estudiante debe ingresar

por cada seccion maximo 2 palabras y recibe su puntaje respectivo.

Figura 31: Actividad extra. Glosario

Glosario

& Versién para impresion

Colaboremos con 2 terminos

Buscar ¥ :Buscar en conceptos y definiciones?

Afiadir entrada

Navegue por el glosario usando este indice.

Especial [A[B|C|D|E|FIGIH|I|JIK|LIM|N|R|O[P|QIRIS|IT|U|V|W]|X]|Y]|Z]|TODAS

Pagina: 1 2 3 4 (Siguiente)
TODAS

AMARU

Divinidad en forma de serpiente

X%

Arco flawipunku
Arcairis: Banda luminosa con forma de arco que presenta los colores del espectro solar y aparece a veces en el cielo, debido a la refraccion y reflexion de la
luz del sol en las gotas de lluvia

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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5.1.1.5. Capitulos y Contenidos de la Estrategia

Los capitulos corresponden a los niveles de la estrategia gamificada, en la cual se encuentran los
contenidos, las misiones y desafios. El estudiante en cada capitulo desarrollara las actividades que
correspondan con la finalidad de conseguir puntos, medallas, estatus y pasar los niveles. Al hacer clic

en titulo del capitulo el estudiante ingresara a los contenidos que presenta.

Capitulo 1: Pachamama, Amaru y el Ciclo

En este capitulo se encuentran varias misiones y desafios las cuales corresponden a los
contenidos obligatorios a desarrollar de la temdtica, pero también consta con actividades extras, las
que son consideradas como desafios (ver figura 31). Este capitulo se caracteriza por compartir en
sus enlaces informacién sobre la cosmovisiéon andina como por ejemplo la pachamama, amaru y

yaku, con la intencién que el estudiante pueda adquirir mas conocimiento sobre estos temas.

Figura 32: Introduccidn del Capitulo 1. Pachamama, Amaru y el Ciclo
CAPITULO 2 YAKU enla Tierra...»

CAPITULO 1:Pachamama, Amaru, y el ciclo

La divinidad de [a Pachamama representa a [ Tierra, no solo al suelo o la tierra geologica, tampoco
solamente a [a naturaleza; sino que es todo ello en su confunto. No estd localizada en wn fugar especifico, se

concentra en ciertos Gugares como manantiales, vertientes, o apachetas

Su progreso

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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La mision 1, corresponde a un enlace y un video, que al hacer clic en la imagen el estudiante
puede ver la informacién en una ventana emergente y el video se lo observa en la misma pagina (ver

figura 32). Por cada una de estas misiones el estudiante recibe el puntaje correspondiente.

Figura 33: Mision 1. Enlace y video

Atrévete a conocer mds sobre nuestra tievva, nuestrvo lugar de vida, nuestrva
mama....

Haz clicenia imagen..

Historia de la Pachamama

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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En el capitulo 1, como siguiente actividad, se encuentra un desafié inicial, el cual se utiliz6 un foro,
donde el estudiante la informacién requerida por la activad para hacerse acreedor de puntos. El
puntaje de esta actividad es asignado manualmente por responsable. Para ingresar al foro es

necesario hacer clic en la imagen como es indicado en el desafio.

Figura 34: Desafio 1. Foro. Ayuda para salvar al planeta.

L’Ls_:'a‘l Busquemos ayuda para salvar a nuestro planeta

Nosotros que vivimos en la Zona Cero, ya sabemos qué es la Pachamama, pero necesitamos completar
nuestra sabiduria con mas conocimiento. Necesitamos saber en qué otros lugares del planeta hay otros
dioses que cuidan la naturaleza y compararlos con la nuestra.

Descubramos mas deidades a las que se les atribuye el cuidado de nuestra gran madre. Comenta en el foro su
historia, sus poderes y en qué se diferencia de nuestra Pachamama

Adelante.....

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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Después del primer desafio, el estudiante debe proseguir con dos misiones adicionales. La
primera es un enlace que abre una ventana emergente y la otra un video documental. Cada actividad

recibe el puntaje descrito en la metodologia.

Figura 35: Misién 2 y 3. Enlace y video

Futuros "Guardianes del Agua’, ;sabes ti quién es Amaru? ;qué representa para nosotros
(os que deseamos proteger [as pocas fuentes de agua que nos queda?

Aqui te comparto sabiduria ancestral, para que estés cada vez mds preparado.

Haz clic en la imagen

— | Yakuaya
Es necesario conocer como fue el camino de Amaru en nuestvas tievvas, pava entender y
comprender su ciclo vital, como su esencia Yaku (agua) da la vida...
Revisar

Yakuaya

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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Para finalizar el capitulo 1, se presenta una actividad, en este caso un desafio que consiste en
grabar un audio para explicar el documental y subirlo a la plataforma. Ademas se encuentra una

actividad extra, que es el glosario. Cada actividad tiene su puntaje respectivo descrito en capitulos
anteriores.

Figura 36: Desafio 2. Audio. Cuéntame sobre el conocimiento que has adquirido.

Cuéntame sobre el conocimiento que has adquirido...

Hoy mas que nunca debemos estar bien preparados, es por eso a que te invito a que me compartas tu experiencia con lo aprendido en el video.

Hablame sobre como Amaru y su esencia en Yaku se mueve dentro de nuestro mundo, cuéntame sobre su camino, sobre lo que pasa para seguir su
ciclo...

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

Cabe mencionar, el estudiante al alcanzar los puntos requeridos para pasar el nivel se hace

acreedor de una medalla y mejora su estatus en la estrategia.

Figura 37: Medalla y estatus del Capitulo 1.

Medalla

Estatus
Medalla de Bronce

Aprendiz del Agua

Fuente: https://captainup.com/
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Capitulo 2: YAKU en la Tierra

Este capitulo se caracteriza porque se presenta informacion sobre el agua alrededor del mundo y

el agua en el Ecuador. Yaku en la Tierra presenta dos misiones, que corresponden a la misiéon 4 y 5
de la estrategia.

Figura 38: Introduccién del Capitulo 2. YAKU en la Tierra.

CAPITULO FINAL: Cuidando y recuperando a Yaku P

CAPITULO 2: YAKU en la Tierra..,

ACAPITULO 1:Pachamama, Amaru, y el ciclo

Mis queridos “Emisarios del Agua’, sequimos en este camino para safvar nuestro planeta, por lo que tu
compromiso con esta misidn nos ayudard hacerlo. Sin embargo debemos sequir prepardndonos, conocer ms
sobre la realidad de Yaku en nuestra tierra por lo que te invito a sequir en este viaje.

Su progreso () .

uente:

http: //www.serpiente-amaru.com/

La primera misién de este capitulo, consiste en leer informacién general sobre el agua, al hacer

clic en la imagen el usuario encuentra en una ventana emergente informaciéon en ISSUU, esta

informacién secundaria fue resumida por el maestrante.

Figura 39: Mision 4. Enlace.

Futuros "Guardianes del Agua', nuestro objetivo es ambicioso pov (o que debemos obtener
cada dia mayor conocimiento sobre la realidad en la que vivimos, desde un contexto global

a uno particular. Es por eso que te invito a que a saber mds sobre como YAKU estd

distribuido en nuestra Pacha...
Haz clic en [a imagen

Reservas de agua dulce en el mundo por region*

Eur

S~ 4 7.580 km’- .
-~ - Asia
Norteamérica S 720km’
6 428 ki’

Centroamérica

(*) 802 km’ O
Africa
Suramérica $700km*
17 273 ke’ {
Oceania
892 km*

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
La siguiente actividad consiste en leer y revisar el material de informacion sobre el agua en el
Ecuador subido a la plataforma, es necesario revisar el contenido para poder realizar el desafio de

este capitulo. Cada actividad tiene su puntaje correspondiente.
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Figura 40: Mision 5. Contenido y video.

Yaku en el Ecuador

Feuador tiene una deuda muy alta en cuanto a los esfuerzos que se vealizan para mejorar [a calidad del agua, especialnente, del
agua que se vierte producto de actividades industriales, domésticas y agropecuarias, casi todas [as ciudades de tamariio mediano y
grande en el Ecuador, con excepcion de Cuenca vy aljunos sectoves de Guayaquil, carecen de sistemas de tratamiento de agua. Las
consecuencias de la contaminacion del agua se veflejan en los altos niveles de parasitosis, enfermedades diarreicas, y pérdida de (a
biodiversidad acudtica relacionadas a [a mala calidad del agua.

La contaminacion del agua proveca que muchos ¥ios a pesar de tener agua corriendo por su cauce, el agua o se puede utilizar
para riego, ganaderia o generacion eléctrica. Por tanto, se provoca una escasez de agua [imitada por la calidad de (a misma y no
por la cantidad. Fsto tiene consecuencias importantes en la gestion de los recursos fidricos ya que [a falta de agua en las zonas
bajas aumenta [a presion sobre los pdramos y ecosistemas de altura para supliv de agua de buena calidad a [as poblaciones locales.
Historicamente (as ciudades y poblados se Aan asentado en las orillas de (os vios para obtener agua de buena calidad rio arriba de
la ciudad, y descargar [os vesiduos rio abajo de las ciudades. Sin embargo, debemos pensar que toda el agua contaminada que fluye
por los vios termina en los estuarios y mares de donde provienen los peces, y mariscos que consumimos. De este modo, en algim
mometto [a contaminacion que provocamos en las zonas altas de las cuencas afectardn nuestras fuentes de alimento.

"Emisario del Agua” te invito a que conozcas mas sobre [a situacion actual del lugar donde nacimos: Conoce mds...

La disponibilidad del agua en el Ecuador

Segdn informacion de la Secretaria Nacional del Agua (SENAGUA), el Ecuador tiene una alta
disponibilidad hidrica que bordea los 20.700 m3/habitante/afio, que supera por mucho la media
mundial de alrededor de 1700m3/habitante/afic (UNESCO). Lamentablemente, debido a la
distribucion de la poblacion en el Ecuador, el 88% de los habitantes viven en la vertiente Pacifico y se
estima una dotacion de 5.200 m3/hab/afio, que contrasta con la vertiente amazdnica en donde viven
el 12% de los Ecuatorianos con una dotacion de 82 900m3/hab/afio.

Rio San Francisco. Provincia de Esmeraldas. Vertiente pacifica. Foto: Juan Calles

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

Como mision final se instalé un plug-in de moodle, el cual consiste en un pequefio video juego tipo
space-invaders, el cual consiste en destruir las naves que llevan las respuestas correctas a las
preguntas que aparecen en el pequefio video juego. El usuario puede jugar indefinidamente hasta

aprenderse las respuestas correctas. Y por ultimo la actividad optativa del glosario.
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Figura 41: Desafio 3. Videojuego Space Invaders de preguntas y respuestas.

Quizventure

Score: @ Li_ueé.: 3 - . Qué hacen los péramos?

Regulador hidrico

Quitan agua

s &

Pantallz completa - Sonido

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

El estudiante al alcanzar los puntos requeridos para pasar el nivel se hace acreedor de una

medalla y mejora su estatus y puntaje en la estrategia.

Figura 42. Medalla y estatus del Capitulo 2.

Medalla Estatus
Medalla de Plata Guerrero del Agua

Fuente: https://captainup.com/
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Finalmente en este capitulo, el estudiante podra acceder al premio que se encuentra en uno de
los apartados de la estrategia, en el que se despliega una ventana emergente y puede obtener

gratuitamente peliculas de animacién de caracter ecoldgico.

Figura 43: Premio. Peliculas ecoldgicas

EL VIENTO SE ELEVA AII5 & El viento se levanta (2013) Kaze Tachinu /
1080P JAPONES The Wind Rises ® OTROS TITULOS: El viento se
SUBTITULADO alza, Se levanta el viento. ® PAIS: Japon =

DIRECCION: Hayao Miyazaki [...]

NAUSICAA DEL INFO: = OTROS TITULOS: Nausicaa, guerreros del
VALLE DEL VIENTO viento. ® PAIS: Japén ® DIRECCION: Hayao
(MULTI-AUDIO) Miyazaki = BASADA EN: El manga Nau'sicaé del
1080P Valle del Viento de Hayao Miyazaki = GENERO:

r 1

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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Capitulo Final: Cuidando y recuperando a YAKU
El estudiante que haya obtenido los puntos necesarios podra acceder al capitulo final, el cual

engloba informacién sobre la contaminacion, el desperdicio y el cuidado del agua en el hogar.

Figura 44: Capitulo Final. cuidando y recuperando a Yaku

SCAPITULO 2: YAKU enla Tierra... {Qué te pareciola aventura?»

CAPITULO FINAL: Cuidando y recuperando a Yaku

Compaiiéros y amigos de batalla, "Guerreros del Agua’, ya estamos en [a mision final para convertirnos en
"Guardianes del Agua’, pero para esto es necesario seguir aprendiendo un poco mds de como y por qué

YAXU estd desapareciendo. Sigamos caminando para salvar a YAXU Yy obtener la recompensa deseada...

Su progreso ()

Fuente: http:/ /www.serpiente-amaru.com/

En este capitulo el estudiante mirara varios videos, los cuales servirdn para el desafio final. Se

obtiene los puntos designados por cada actividad que realice.

Figura 45: Misién 6. Contenido y videos.

principal factor contaminante del agua vital para el medio ambiente. En
realidad es sumamente imposible (legar a saber con exactitud cudnta cantidad
de agua es consumida por cada uno de nosotros. Sin embargo diversos estudios
estiman que el consumo promedio de agua potable pov persona se encuentra
alrededor de los 8o litros diarios, (legando a casos que sobresaltan esta cantidad
al colocarse al promedio de 300 [itros diarios.Alguna vez te Aas preguntado
sobre ;cudntos [itros consumes de agua? Si Aaces un esfuerzo y vecuevdas las
actividades de un dia ovdinario en tu vida, podvds calcular un promedio sobre
cudl es tu uso personal de agua potable. htips://www.vozcero.com/desperdicio-de-agua-
en-casa/

ONTAMINACION Y DESPE

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
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La mision final consiste en leer informacion sobre como cuidar el agua en el hogar. Esta
informacion se encuentra subida a la plataforma con el objetivo de que el grupo de estudiantes que
ha pasado hasta este punto pueda revisarlo, comprenderlo y analizarlo para que sirva de apoyo en
el desarrollo del desafio final que se realiza para que alcanzar el mas alto nivel y finalizar la

estrategia gamificada.

Figura 46: Mision 7. Contenido

;Qué hacer para salvar a YAKU en el hogar?

Introduccion

En paises desarrollados existen muchas posibilidades para hacer mas eficiente el uso del agua en los hogares. De acuerdo con la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS) se requieren minimo 25 litros por dia para cubrir las necesidades basicas. Sin embargo en los paises desarrollados
el consumo es mucho mayor. Por ejemplo, en los Estados Unidos el uso per capita es diez veces mayor, s decir 262 litros promedio por dia
(FOERCH 2007).

La reduccion del consumo de agua en el hogar tiene muchas implicaciones. Evidentemente se reduce el consumo total de agua, por
consiguiente, se disminuye la presin sobre los recursos hidricos. Ademas, el desarrollo de grandes sistemas e instalaciones de agua (p. ). las
plantas bombeo de agua y las redes de distribucion de agua, etc.) resultan innecesarios. Por Ultimo, la generacién de menor cantidad de
aguas residuales implica menor costo para su recoleccion y tratamiento.

La Dificultad para el Control de Agua de Uso Doméstico en Paises en Desarrollo
Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/
Como desafio final en este capitulo, el estudiante tiene como objetivo grabar un video y subirlo a
la plataforma con una actividad que ayude al cuidado del agua en el hogar. Este desafio de la

estrategia gamificada es el que mas puntos otorga. Cabe mencionar que la actividad del glosario en

este y los otros capitulos, es optativa.
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Figura 47: Desafio final.

Desafio Final

Estamos a un paso de completar nuesro entrenamiento para convertimos en “Guardianes del Agua’, para alcanzar esta meta debes realizar esta tltima
farea, la cual consiste en grabar en tu hogar algtin método que ayude a ahorrar o descontaminar el agua . Stibelo a youtube y comparte ese pequefio
video con nosotros y asi poder aprender tus técnicas de cuidado ambiental en el agua.

Afiadir un nuevo tema de discusion

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

El estudiante al alcanzar los puntos requeridos para finalizar el nivel se hace acreedor a una medalla

y mejora su estatus en la estrategia.

Figura 48: Medalla y estatus del Capitulo Final.

Medalla Estatus
Medalla de Oro Guardan del Agua

Fuente: https://captainup.com/

En este capitulo, se presenta un actividad adicional que no tiene puntaje, el cual consiste es
contestar el mismo cuestionario de diagndstico inicial que se encuentra en la primera parte de la
plataforma, con el objetivo de contrastar la informacidon antes y después del uso del espacio virtual

para tener un precedente si los estudiantes han obtenido conocimiento por medio de esta estrategia.
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Figura 49: Cuestionario de diagnoéstico final.

t i‘r‘ para finalizar...

“Guardianes del Agua” Il camino estd en nuestras manos. Contesta las siguientes preguntas y

ayidame a seguir cuidando de YAKU
GRACIAS

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

Como premio final, los estudiantes que han terminado el proceso son acreedores a un viaje al

paramo de Tungurahua con transporte y snacks pagados.

Figura 50: Premio final. Visita al paramo.

Visita al paramo
Los aprendices que terminen todas las misiones seran recompenzados con
un viaje al paramo de Tungurahua con transporte y snacks incluidos

Fuente: http:/ /www.serpiente-amaru.com/

5.1.1.6. Encuesta de Satisfaccion

La actividad final que deben realizar los estudiantes es realizar una encuesta de satisfaccidn sobre
la plataforma que utilizaron. En este caso se realizan preguntas basicas sobre la experiencia al
utilizar una plataforma basada en una estrategia gamificada, con la finalidad de obtener informacién
de la apreciacion de la del espacio virtual con la estrategia de gamificacion por parte de los usuarios,

en este caso los estudiantes de la PUCESA.
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Figura 51: Encuesta de satisfaccion.

¢Qué te parecio la aventura?

L I

El entorno de trabajo del aula fue”®

Muy bueno
Bueno
Regular
Malo

La motivacién y el interés que despierta el curso en los participantes fue?”

Muy bueno
Buene
Regular
Malo

Nivel de satisfaccién de las actividades del curse”

Muy bueno
Bueno
Regular
Malo

El nivel de satisfaccion del curso fue®

Muy bueno
Bueno
Regular
Malo

En comparacién con otras aulas virtuales, ;Cédmo le parecic ésta aula virtual?”
Muy buena
Buena

Regular
Mala

Comentarios sobre el curse™

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

Evaluacion preliminar

Para el desarrollo del proyecto final, fue necesario contar con la colaboracion de
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varios

especialistas de medio ambiente e informaticos. Los especialistas ambientales aportaron con la
revision y aprobacion de los temas, contenidos, en cambio los especialistas en temas informaticos
colaboraron con la revision e integracion entre la web, la plataforma virtual y las herramientas
gamificadas virtuales. Los colaboradores se seleccionaron en funcién al objetivo de estudio, su perfil

profesional y especialmente disponibilidad de colaboracién. Para el objetivo, se revisé sus hojas de



vida y experiencia de trabajo. Es necesario mencionar que el maestrante es considerado un
especialista en medio ambiente por su carrera universitaria y experiencia laboral, por lo que se
convierte en el quinto especialista en el tema. Para efectos del proyecto, Contreras & Eguia, 2016,
mencionan que para desarrollar una estrategia de gamificacién en la educacién no es cosa de un
super-profesor, sino de un equipo multidisciplinario. Las personas que colaboraron con la revision,

aprobacion y elecciéon de temas ambientales son:

Tabla 11: Colaboradores en la Tematica Educativa y Ambiental.

Nombre Titulo Universidad
Alexandra  |Ing. Ambiental Universidad Central del Ecuador
Salazar Master en Economia Agricolay
Desarrollo Sustentable Universidad Central del Ecuador
Nelly Ingeniera Ambiental Escuela Politécnica Nacional
Altamirano Egresada de la Maestria de Sistemas
de Gestion Ambiental Universidad de las Fuerzas Armadas
David Mantilla |Ingeniero Ambiental Universidad Nacional Chimborazo
Escuela Superior Politécnica del
Ing. En Ecoturismo Chimborazo
Mary torres |Master en Gestion Ambiental con
especializacion en conservacion de
recursos naturales Universidad de Queensland

Fuente: Mena, 2016.

5.2.1. Temasy contenidos

Los temas que se escogieron para la estrategia gamificada fueron seleccionados por medio de una
lluvia de ideas por parte del maestrante que es considerado especialista y con la colaboracién de la
especialista Ing. Nelly Altamirano. Estos temas, por medio de una tabla de aprobacién de contenidos,
fueron revisados y aprobados por un grupo de especialistas los cuales fueron seleccionados por la

disponibilidad y la colaboracién con el proyecto (Apéndice A).

Los contenidos que se incluyen en los temas fueron escogidos por medio de la revision de
informacion secundaria por parte del maestrante, la Ing. Nelly Altamirano y la master Mary Torres.
La informacién escogida, se caracteriza por ser llamativa e interesante, la misma abarca lecturas y
videos sobre la cosmovision indigena, el paramo, el agua en el mundo y en el Ecuador y finalmente

la contaminacién, el desperdicio y el cuidado del recurso hidrico en el hogar. Cabe recalcar que la
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estrategia gamificada no se basa en un curso de educacion formal, este se caracteriza por impartir

informacion interesante aprobada por especialistas para una educacién informal.

5.2.2. Evaluacion de la plataforma

Al terminar de disenar la estrategia gamificada en la plataforma con del ingreso de informacién
medio ambiental y elementos gamificados como misiones, desafios, asignando puntajes, y premios en
la web, en colaboracién con un experto en informatica, se solicité a un ingeniero en sistemas, evaluar
la plataforma en base a la tabla descrita en la metodologia. El ingeniero que colaboré con la

evaluacidn es (Apéndice B):

Tabla 12: Evaluador de Sistemas Informaticos.

Nombre Titulo Universidad

Ingeniero en Sistemas Informaticos y

. ) Universidad Técnica
Mario Torres | Computacional

de Ambato

Estudiante de la Maestria de Gerencia Informatica

Elaborado por: Mena, 2016.

5.3. Analisis de resultados
5.3.1 Cuestionario Inicial

En la estrategia gamificada, que se encuentra integrada en la plataforma virtual, una de las
actividades principales que realizaron los estudiantes fue el cuestionario diagndstico. La realizaciéon
de este cuestionario se encuentra descrita en la metodologia, el mismo que se aplic6 antes del
desarrollo de las misiones y desafios, y después del desarrollo de los mismos, con la finalidad de
obtener informacién y contrastarla para obtener datos de los estudiantes y su aprendizaje. En el

siguiente grafico se muestran las respuestas de los estudiantes.

72



Figura 52: Resultados del cuestionario diagnéstico inicial.

#Qué representa la Pachamama?

- La Tierra come suelo geologico: ] 218,15 %)
- La Tierra come la naturaleza: I 7 (63,64 %)
- La Tierra come un conjunte de caracteristicas ecoldgicas-sociales: I 2 (18,18 %)

iEs la Pachamama una divinidad creadora?

- Si: | 7 (53,64 %)

- Ma: | 4 (36,36 %)

Quién es Amaru?

- Un shaman venerado: I 413636 %
- Una deidad mitolégica: | 32T %
- Una boa mascota: I 436,36 %
Yaku &5 una palabra gquichua que significa:

- Agua: |

- Gente: |

- Medio Ambiente: |

;Los glaciares actlan como reservas de Agua?

- 5i: | 4(3636 %

- Ma: | 7 (63,64 %}

24l parama se lo considera como?

- Una esponja de agua: L | A (36,36 %)
- Un bosgue: I 5 (45,45 %)
- Um ecosistema que no tiene nada que ver con el 3gua: I 218,18 %)

#Cwal es el continente con més cantidad de agua en el munda?

- Asia: I 3(27.27 %)
- Ciceania: | 7 (63,64 %)
- Sudamerica: | ] 109,09 %)

#Qué porcentaje del total del agua en &l mundo es aprovechable para los humanas?

- 0.07%: | 201818 %}
L I 3 (2727 %}
- 1%: I 6(54.5

#Cual es |z provincia del Ecuador que tiene la mayor extensidén de paramos?
- Pastaza: I 6 (5455

- Mapo: I 4(3636 %

- Pichincha: _— 19,09 %)

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

En la pregunta No 1 y No 2 que guardan correspondencia sobre lo que es la Pachamama, se
puede apreciar que solo pocos estudiantes respondieron correctamente, lo que indica. Esto
demuestra que el conocimiento acerca de unos de los conceptos primordiales de la cosmovision
indigena sobre el medio ambiente es atin desconocido para el grupo focal del proyecto. Las preguntas
No 3 y No 4 que corresponden al conocimiento sobre las representaciones primordiales de la
cosmovision andina de la naturaleza, en su mayoria fueron contestadas incorrectamente. Lo que

arroja informacion de los estudiantes sobre la falta de entendimiento y posiblemente de interés en
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aprender sobre los saberes indigenas de lo que representa para ellos la naturaleza y el agua. En
cuanto a las interrogantes No 5, No 6 y No 9 que hacen referencia a los ecosistemas que actiian como
reservas de agua, mas de la mitad de los estudiantes contestaron incorrectamente. La informacién
adquirida que arroja estas preguntas denota el poco conocimiento acerca de las generalidades sobre
los entornos en donde hay mayor cantidad de agua y su importancia para la sociedad. En las
preguntas No 7 y No 8, se abordan tematicas generales sobre datos estadisticos globales acerca de la
cantidad de agua en el planeta. Las respuestas de los estudiantes referentes a estas preguntas fueron
erradas, lo cual demostré que la mayor parte del grupo de personas involucradas en la plataforma,
no conocen sobre informaciéon basica acerca de estos temas que son de relevancia nacional e

internacional.

El primer cuestionario diagndstico, proporciona datos e informacién sobre el conocimiento
general de temdticas basicas del medio ambiente y el agua, desde las perspectivas andinas y globales
de los usuarios, en donde se puede evidenciar que los estudiantes registrados en la plataforma
poseen escaso conocimiento sobre el contenido impartido, lo que genera la necesidad de impartir

esta informacion basica sobre el cuidado ambiental.

5.3.2 Cuestionario Final

Con el objetivo de obtener informacién por medio de la comparacion del antes y un después del
desarrollo de la estrategia gamificada, se afiadié un cuestionario con las mismas preguntas y
opciones de respuestas al final de la estrategia. Cabe mencionar que de los 11 estudiantes inscritos 1
no termind la estrategia y 2 corresponden a estudiantes prueba. Es decir que 8 estudiantes
desarrollaron todas las actividades de la plataforma. . En el siguiente grafico se muestran las

respuestas de los estudiantes.
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Figura 53: Resultados del cuestionario diagnoéstico final.

iQueé representa la Fachamama?

- La Tierra coma suelo geoldgico: | 1{12,50 %)
- La Tierra como la naturaleza: 1 8]
- La Tierra como como un conjunto de caracteristicas ecologicas-sociales: S 7 (87,50 %)

iEs la Pachamama una divinidad creadora?

- 5it I 2(25,00 %
- Mo: —— 6 (75,00 %

iQuién es Amaru?

- Un shaman wvenerado: 1 o]
- Una deidad mitolagica: I = (100,00 %)
- Unia boa mascota: 1 o

Yaku es una palabra quichua que significa:

- Agua: I (100,00 %)
- Gente: 1 o
- Medio Ambients: 1 o

iLos glaciares actian como reservas de Agua?
-5 I = (100,00 %))

- Mo: I o]

El paramo se lo considera como:

- Una esponja de agua: I = (100,00 %)
- Un bosque: 1 o]
- Un ecasistemna que no tiene nada que ver con el agua: 1 0

iCuél es la region con mas cantidad de agua en el munda?

- Asia: | 1 (12,50 %)
- Oceania: 1 1]
- Sudameérica: ] T (B7.50 %)

iQue porcentaje del total del agua en el mundo es aprovechable para los humanos?

- 007 %: I 3 (37,50 %)
- 0.003%: I 4 (50,00 %)
- 1%: | 1(12,50 %)

#Cuél es la provincia del Ecuador que tiene la mayor extensidn de piramos?

- Pastaza: I o
- Napo: I < (100,00 %)
- Pichincha: 1 o]

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

Los resultados lanzados de las respuestas de los estudiantes, demuestran una mejora significativa
en cuanto a la adquisiciéon de conocimiento sobre la tematica impartida en la plataforma. Se puede
verificar, que en la mayoria de preguntas las respuestas son correctas, lo que indica el aprendizaje
sobre generalidades del recurso agua por parte de los usuarios. Sin embargo, se observa que en las

preguntas correspondientes a datos estadisticos generales hay equivocaciones en las respuestas. El
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cuestionario final ayuda a comprobar la mejora en el aprendizaje después de desarrollar la estrategia
gamificada. Como se menciona en el marco tedrico, una de las ventajas de la gamificacién segin
Robertson, 2016, sobre el incentivo de progreso que aumenta cuando al usuario se le estimula y se le
desafia con premios, misiones y desafios. Conjuntamente, como se lo desarroll6 en la estrategia, el
estudiante puede aplicar las ensefianzas impartidas en la plataforma en la vida real como lo

menciona la Universidad de Vic, 2012.

5.3.3. Evaluacion de satisfaccion de los estudiantes.

Como actividad final, el estudiante tiene que contestar una encuesta de satisfaccién, el cual brinda
informacién sobre la opinién acerca de la estrategia gamificada y la plataforma. A continuacién los

resultados de la encuesta.
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Figura 54: Evaluacion de satisfaccion.

El entorno de trabajo del aula fue

- Muy buena: I = (100,00 %)
- Buena: | o
- Regular: | i}
- Male: | o

La motivacion y el interés que despiera el curso en los participantes fue?

- Muy buena: I, = (100,00 %)
- Bueno: 1 i]
- Regular: 1 i}
- Malo: | i]

Nivel de satisfaccion de |as actividades del cursa

- Muy buena: | & (75,00 %)
- Bueno: | 2 (25,00 %)
- Regular: | 1]
- Mala: 1 1}

El nivel de satisfaccidn del cursa fus

- Muy buena: | 7 (87.50 %)
- Bueno: | 1{12,50 %)
- Regular: 1 o
- Mala: 1 1}

En comparacion con otras aulas virtuales, ;Como le parecid ésta aula virtual?

- Muy buena: I = (| 00,00 %)
- Buena: | o
- Regular: 1 [x]
- Mala: | o

Comentarios sobre el curso

- genial el nivel de competencia generada!

- Es un espacio interactive, que aporta con nueves conocimientes, de una manera divertida perc que crea conciencia acerca de este vital recurso; el agua
- Excelente curso virtual que motiva mucho a |a realizacidn de |as actividades y genera una sna competencia entre los companieros del curso

- El curso virtual sobre el cuidade del agua me parecic increible ya que simula un juege de video en el cual yo compito contra mis amigos y fomenta la
competitividad entre los companeros de la comunidad y también me motiva a conocer mas sobre el agua.

- M parecic muy interesante

- Excelente!

- &l curso me parecio entretenida y dinamico ... me gusto ganarles al resto de mis compafieros :D

- El curso me parecic muy bueno debido a que nos concientizo sobre el uso y conservacion del recurso hidrico de una manera interactiva.

Fuente: http://www.serpiente-amaru.com/

En esta encuesta, un estudiante manifiesta que el entorno de trabajo fue satisfactorio, ya que
genera motivacion e interés para desarrollar las actividades propuestas (desafios, misiones, etc), es
asi que declara, sana competitividad entre los usuarios y a su vez produce conciencia ambiental en el
cuidado del agua. En general, la estrategia gamificada en la plataforma en comparacién con las

plataformas convencionales fue tomada de muy buena manera al presentar buenas criticas con
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respecto al proyecto realizado y resalta el estimulo a una sana competencia que en este caso expande
el conocimiento sobre el recurso hidrico y su cuidado. Con esto, como lo menciona Salvat y Fructoso
(2015) en el marco tedrico, la idea principal fue disefiar un espacio virtual parecido a la estructura de
un video juego convencional con la finalidad de motivar al aprendizaje con misiones, desafios,
contenido llamativos de los estudiantes, aplicados en tematicas ambientales enfocadas en el recurso
agua. Finalmente, en este caso la gamificacion aporta técnicas para motivar cambios de
comportamiento de los estudiantes referente al conocimiento y al consumo del agua, como

manifiesta Lee y Hammer (2011) en las ventajas de la gamificacion.
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6.1.

Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Se llevd a cabo satisfactoriamente, el desarrollo de una estrategia gamificada en un espacio
virtual para la difusién sobre el cuidado ambiental enfocado al recurso agua, el cual generé
muy buena acogida por parte de los participantes que formaron el grupo piloto de estudio
para el proyecto. Los estudiantes manifestaron sentirse atraidos hacia la tematica del
cuidado ambiental debido al contenido y a las caracteristicas innovadoras digitales de la
plataforma, lo que motivé a realizar las diferentes misiones y desafios propuestas en las

actividades.

La gamificacién, al considerarse una estrategia relativamente nueva, su aplicacién e
implementacién en un grupo piloto de estudiantes en la PUCESA se respaldd bajo la revision
e investigacion bibliografica de diferentes tipos de documentos como investigaciones,
cursos virtuales y libros, con la finalidad de sustentar teéricamente la elaboracién de la

estrategia con el uso de las TIC y evidenciar su eficacia en los usuarios de la misma.

Por medio de la revision y el andlisis bibliografico sobre conceptos, estudios y casos
aplicados de la gamificacién, se revelé varias ventajas de su aplicacidn, que pueden ser
empleadas en un sin ndmero de tematicas para potencializar los procesos que se requieren
segun el caso y el objetivo para alcanzar. Sin embargo, algunos autores manifiestan que la
gamificacidon no es necesariamente una estrategia exitosa, lo que depende su éxito es una

correcta aplicacion, estudio profundo y uso adecuado de los elementos de videojuegos.
Se disefi6 una estrategia con informacién sobre el cuidado ambiental enfocado en el recurso

agua, que utiliza elementos primordiales de la gamificacién para un grupo estudiantes. Esta

estrategia gamificada se desarrolld bajo metodologias y procesos respaldados
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6.2.

bibliograficamente, con el propdsito de que la propuesta de creacion, aplicaciéon y uso sea

confiable y eficaz, para que genere motivacidon en los usuarios.

Se implementéd un sitio web, denominado www.serpiente-amaru.com, en el cual se
desarroll6 la estrategia gamificada expuesta en el presente trabajo dentro de una plataforma
educativa para la difusién de informacién ambiental, con el objeto primordial de facilitar el
ingreso al espacio virtual de los interesados desde cualquier lugar y en cualquier momento.
Este espacio, también se cred para facilitar la socializacién sobre la tematica ambiental,

considerada como eje transversal para el desarrollo por el Gobierno Nacional.

La plataforma educativa gamificada se prob6 en un grupo de estudiantes de la PUCESA, con
la finalidad de comprobar el buen funcionamiento del espacio virtual, La utilizacién de la
plataforma present6 en general buen desenvolvimiento, por lo que generd acogida en los
usuarios, convirtiéndose en un recurso educativo con herramientas interesantes que puede

ser utilizado para la ensefianza.

Recomendaciones

Las instituciones educativas, en su continua busqueda para mejorar el proceso de
aprendizaje y ensefianza, deberian implementar, ademas de la estrategia de gamificacion
otras estrategias no convencionales en la educacién para impartir contenido académico,
debido a que estas despiertan curiosidad en los estudiantes al facilitar, reforzar e incorporar

nuevos conocimientos de manera distinta a la convencional.

Se recomienda solicitar a las autoridades educativas capacitaciones continuas a los docentes
en el desarrollo e implementacion de estrategias y tecnologias novedosas para la ensefianza

de sus asignaturas.

Con la finalidad de promover la conciencia ambiental, se sugiere socializar, aplicar y ampliar
la estrategia de gamificacion en otras areas de interés como el reciclaje, la forestacion, el
cambio climatico por mencionar algunos, para que los estudiantes, docentes y autoridades
educativas puedan acceder a la plataforma gamificada con el objetivo de adquirir mayor
conocimiento y compromiso con el cuidado del planeta.
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e Se sugiere, que al momento de implementar cualquier tipo de plataforma, software o
tecnologia esta sea la version pagada. Ya que las versiones gratuitas muchas veces no

soportan la capacidad de uso que se necesita o presentan problemas en su uso.
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APENDICE B

Matriz de Evaluacién de la Plataforma Virtual por experto en Informatica

Indicadores Si No Observaciones

Construccién

Permite construir nuevos escenarios a X Permite obtener puntos y avanzar en

partir de objetos en espacio y tiempo. las actividades del sistema.

Hacer cosas, construir y tener actividad.

Depende de las acciones hechas, de las X Dependiendo del progreso de las

decisiones que se toman. actividades avanza el puntaje y
permite obtener el ranking de
jugadores

Navegabilidad

Posee exploracion libre y flexible de los X Los componentes estan bien

ambientes que lo componen, su dominio distribuidos

o estructura de informacion presentada.

Interactividad

Tiene la capacidad dindmica que reflejaun | X Es un sistema amigable y fécil de

sistema. utilizar

Puede ser manipulado y controlado X Su interfaz grafica permite el control
del aplicativo

Contenido

La calidad, fiabilidad, organizacion y X La redaccidn estd bien estructuraday

relevancia de la informacion entregada es respeta la jerarquia e interés

aceptable. conforme se avanza en las actividades

Puede ser adaptado y organizado X Sigue un orden establecido.

dependiendo de la audiencia

Interfaz

La interaccidn, la estructuray X Presenta un ambiente amigable.

funcionalidad es aceptable

Captura la accién y atencion reflejando el | X Incentiva a la consecucién y obtencién

estado y contenido del sistema.

de puntos, logrando que el usuario se
incentive y vaya revisando mas
contenidos.

Observacion General

Es un Sistema de capacitacion virtual bien desarrollado. En donde se pueden implementar
capacitaciones agradables, permitiendo a los usuarios mantener el interés en aprender. Las
herramientas de gamificacion implementadas ayuda a que el usuario mantenga la motivacién y logre
culminar en menor tiempo las actividades seleccionadas. En la parte de administracién de los cursos de
la misma manera cuenta con un backend que permite manipular y gestionar los cursos requeridos.

\owe.s

Mor\O
)]

Revisado por:
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Resumen Final

“DESARROLLO DE UNA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION EN UN ESPACIO VIRTUAL
PARA LA DIFUSION SOBRE EL CUIDADO AMBIENTAL EN LA PUCESA.”

Juan Carlos Mena Freire
94 paginas

Proyecto dirigido por: Ing. Enrique Xavier Garcés Freire. Mg.

El presente proyecto de investigacién y desarrollo plantea la creacién de una estrategia basada en
la gamificacién dentro un espacio virtual, en este caso bajo la plataforma Moodle integrada a los
recursos que ofrece la pagina de internet CaptainUp implementada en el internet, con la finalidad de
difundir el contenido a un grupo piloto de estudiantes de la PUCESA sobre el cuidado ambiental
relacionado a la gestién del agua. Este espacio virtual contendra elementos gamificados como puntos,
misiones, premios, entre otros; e informacién sobre el medio ambiente con la intencién de brindar a
la entidad educativa, un proyecto innovador para socializar este tipo de tematicas y asi cumplir la
exigencia de la transversalidad del medio ambiente, desde que en la PUCESA se evidencia la
problematica que solo en materias especializadas de dos carreras se menciona temas ambientales.
Con la implementacién de esta estrategia en un espacio virtual se busca difundir informacion sobre el
cuidado ambiental de una manera atractiva, interactiva y dindmica, ya que en la actualidad la
PUCESA no posee de un sitio virtual construido bajo una estrategia como la gamificacién y brinde
informacién sobre el medio ambiente. El disefio del proyecto, se lo realizé bajo de la metodologia de
cascada, debido a que permite seguir pasos especificos para alcanzar los objetivos deseados. El
resultado principal del proyecto de desarrollo, es la implementacién de la estrategia en una espacio

virtual utilizada por un grupo piloto de estudiantes en donde se comprueba su funcionalidad.
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