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La Universidad Nacional de Educacion del Ecuador promueve, como linea de accidn, el cuidado
del medio ambiente enmarcado en los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la ONU. En
este contexto, los Centros de Apoyo de las provincias de Morona Santiago y Orellana desarrollaron
los Juegos Ecoldgicos Virtuales Nunka Yapajniamuri. Estos se disefiaron bajo los principios de la
gamificacion y utilizaron diferentes plataformas virtuales. Su objetivo fue fortalecer competencias
tecnoldgicas, lingiiisticas y saberes ancestrales en los participantes, ademas de potenciar el trabajo
colaborativo y la resolucién de problemas a través del juego. Se aplicd, como metodologia, la
sistematizacion de experiencias que permitié describir el escenario en el que se ejecutaron las
actividades realizadas por los docentes estudiantes. Del analisis de esta sistematizacion, se rescatan
los aspectos motivacionales e inspiradores que se observaron en los participantes a la hora de
mejorar y desarrollar competencias digitales, fortalecer el trabajo colaborativo y profundizar
conocimientos ancestrales orientados al cuidado y la preservacion ecoldgica. Los participantes
aprendieron junto a las comunidades participantes y a través de los juegos virtuales que se usaron
como una estrategia didactica e innovadora. Desde el punto de vista lingiiistico, se exalta la
ampliacién de la lengua local, como herencia patrimonial de los antepasados. Finalmente, se
concluye que los juegos ecoldgicos se pueden abordar desde espacios ludicos y gamificados, en
forma virtual, para potenciar las habilidades de los participantes, asi como para reforzar valores.

Palabras clave: juegos ecoldgicos virtuales, desarrollo sostenible, ecologia,
gamificacién, medio ambiente

Ecuador’s Universidad Nacional de Educacién promotes environment care as a line of action
framed according the Sustainable Development Goals (SDG) of the UN. In this context, Morona
Santiago and Orellana’s Support Centers developed Nunka Yapajniamuri Virtual Ecological
Games. These were designed under the principles of gamification, and using different virtual
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platforms. Their objective was to strengthen technological, linguistic, and ancestral knowledge
skills in the participants, in addition to promoting collaborative work and problem solving
through games. Systematization of experiences was applied as a methodology, that allowed
describing the scenario in which the activities were carried out by teacher-students. From the
systematization analysis of the lived experiences, this study focusses on motivational and inspiring
aspects that were observed in participants, these helped to improve and develop digital skills,
strengthen collaborative work, and deepen ancestral knowledge oriented to ecological care and
preservation. Participants learnt, along with communities, and through virtual games used as
a didactic and innovative strategy. From the linguistic point of view, the extension of the local
language as a patrimonial inheritance of their ancestors is exalted. Finally, it is concluded that
ecological games can be approached from playful and gamified spaces in a virtual way to enhance
the skills of the participants, as well as the reinforcement of values.

Keywords: virtual ecological games, sustainable development, ecology, gamification, environment

La presente investigacion' tiene como objetivo general sistematizar la experiencia de las dos
ediciones de los Juegos Ecoldgicos Virtuales Nunka Yapajniamuri que se desarrollaron en los
afios 2020 y 2021, en los Centros de Apoyo de la Universidad Nacional de Educacién (UNAE)
de Macas, Morona Santiago, y Francisco de Orellana, en Orellana.

La UNAE busca ejecutar estrategias que posibiliten el desarrollo de actividades que pongan
en la practica los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) propuestos por la Organizacién
de las Naciones Unidas, ONU, (2015), los que pueden alcanzarse mediante la gamificacion. Es
asi como se generd la iniciativa de los Juegos Ecoldgicos Virtuales Nunka Yapajniamuri, una
accion concreta para incidir en el proceso de sensibilizacion de los estudiantes de las carreras a
distancia de esta casa de estudios universitarios, a través de los ODS y espacios gamificados que
estuvieron orientados a fortalecer las competencias tecnoldgicas, lingiiisticas y axiologicas, y los
conocimientos ancestrales de los pueblos kichwa, shuar y mestizos.

De acuerdo a la experiencia de Gonzalez y Vazquez (2022), las problematicas medioambientales
actuales pueden abordarse desde los ODS, con estrategias didacticas que se adapten al curriculo y
que puedan desarrollar el juego para que los estudiantes adquieran un compromiso proambiental,
ante los diferentes problemas que afectan al planeta.

En palabras de Ramirez (2018), la influencia de los juegos virtuales, como herramientas
tecnoldgicas y didacticas, no solo transforma los sistemas de cultura pedagdgica tradicionales —al
replantear otras estrategias que tienden a la modernizacion de la ensefianza—, sino que también
contribuyen a mejorar las relaciones, percepciones y concepciones que propician el desarrollo
de destrezas cognitivas en los estudiantes, quienes mientras aprenden significativamente a través
del ejercicio de la funcién ladico-virtual.

Asimismo, para Ouariachi y Olvera (2017), los juegos online ofrecen oportunidades de indole
educativa para la ensefianza-aprendizaje mediante la simulacién virtual de problemas, ademas
fomentan la ampliacién de la comunicacion y la participacion, a través de la interactividad y
la inmersién con las que se gana experiencia directa, pues posibilitan a que los participantes

1 Se expresa un sincero agradecimiento a los profesores Jests Bricefio Méndez y Tibisay Lamus de Rodriguez, quienes aportaron
valiosos comentarios durante la elaboracion de este trabajo.
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se conviertan “en superhéroes ecoldgicos a través de avatares que luchan contra la emision
descontrolada de gases a la atmosfera que provocan el cambio climatico” (p. 209). Esto quiere
decir que ellos mismos son los protagonistas de las aventuras que viven en ese entorno y, por
ende, asumen retos y desafios encaminados a mejorar el ambiente.

Por otra parte, también se encuentra como antecedente el estudio realizado por Cortés (2018),
quien desarroll6 un trabajo sobre el uso de material didactico virtual que consistia en la aplicacién
de herramientas web colaborativas que permitian integrar conceptos, practicas y valores a los
temas tratados, en aras de que los estudiantes pudieran desarrollar una conciencia ambientalista
Y, con ello, practicaran el cuidado. De esta manera se resaltaba la relaciéon que existe entre el
ambiente natural de los ecosistemas y el ser humano, con miras a un futuro sustentable, en materia
social, cultural, econémica y sanitaria.

Los estudios mencionados ofrecen luces para la presente investigacion y apoyan el proceso
indagatorio en torno a los juegos ecolédgicos virtuales, los que se presentan como una alternativa
para la educacion en tiempos de pandemia y para las carreras a distancia, sobre todo, porque
coadyuvan al alcance de los ODS que enmarcan la educacién holistica y de calidad que se
ejecuta en la UNAE.

A ese tenor, la iniciativa de los juegos se concretd en noviembre de 2020, cuando la Amazonia
de Ecuador y el mundo entero se enfrentaba a la covid-19. De alli que se consider6 la incursion
de nuevas estrategias, escenarios y formas de trabajar que mantuvieran el propdsito de motivar,
valorar y sensibilizar a los participantes, con respecto a la naturaleza, los saberes ancestrales y el
cuidado de la vida y el medio ambiente.

Los juegos ecoldgicos virtuales se encaminan, de acuerdo a Cajas y Sanchez (2019), hacia
facilitar el aprendizaje, fortalecimiento de los valores, fomento del compafierismo y de otras
cualidades que apuntan al trabajo colaborativo y al aprendizaje significativo. Es por ello que,
desde la gamificacion, se crea un espacio para el fortalecer los aprendizajes adquiridos durante el
proceso de estudio de los docentes estudiantes de las carreras a distancia de UNAE.

Segtin Zichermann y Cunningham (2011, citados por Diaz y Troyano, 2013), la gamificacion se
define como “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para
atraer a los usuarios y resolver problemas” (p. 11). En el caso de los juegos ecolédgicos virtuales,
los participantes se enfrentan a diferentes problemas que deben resolver y que ponen a prueba los
conocimientos adquiridos durante la carrera de profesionalizacion docente. Ademas, promueven
el pensamiento reflexivo y critico, a partir de situaciones relacionadas a la problematica ambiental
y la busqueda de soluciones concretas en la comunidad y la escuela.

Tal como lo plantean Parra y Torres (2018), se debe conseguir que los alumnos jueguen con
los contenidos de las materias y que los vean como retos que quieren superar, mientras se sienten
protagonistas de este aprendizaje. Es por ello que, para crear los juegos ecoldgicos virtuales, se
consideraron los elementos de gamificacion planteados por Kapp (2012):

1. Labase del juego es la existencia de un reto que motiva su desarrollo.

2. La mecanica del juego contiene metas y reglas claras.

3. Laestética implica el uso de imagenes atractivas.

4. La motivacion se logra gracias a la incorporacién de niveles o puntos que, por lo general,

son recompensas para los jugadores.

5. Para promover y fomentar el aprendizaje se incorporan técnicas de la psicologia que

recurren al juego. Por ejemplo, la asignacién de puntos y el feedback correctivo.

Los ambientes de trabajo que se propusieron para el disefio de los espacios gamificados
requerian de la labor en equipo y de tener un pensamiento critico y reflexivo, pues los diferentes
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lineamientos abrian un esquema, sobre procesos de ensefianza-aprendizaje y desde una mirada
de entornos virtuales, que invitaba a desaprender para aprender, segun indica el modelo
pedagégico de la UNAE.

Para alcanzar el objetivo propuesto en esta investigacion, se empled la metodologia descriptiva.
Segun Salkind (citado por Bernal, 2010), este enfoque permite describir el escenario de trabajo,
identificar la participacion y el desarrollo de las actividades que fueron ejecutadas, tanto por los
docentes como los estudiantes que interactuaron en el entorno educativo investigado.

Asimismo, se siguié la metodologia de sistematizaciéon de experiencia y se tomé como
referencia a Luengo et al. (2021) y a Exposito y Gonzales (2017), quienes asumen la sistematizacion
como el ordenamiento y la reconstruccion de los fenémenos sociales, estudiados desde una
reflexion critica, mediante la que se interpretan las experiencias vividas, para comprenderlas mejor,
y de cuyo proceder metodoldgico puede suscitarse un caimulo de conocimientos fundamentados,
sistematizados y socializados, ante diferentes comunidades investigativas y educativas. De esta
manera, se pueden contrastar otras experiencias que, a partir de la praxis docente, permitan la
ocurrencia de axiomas preliminares.

Desde este marco referencial, se tomaron las contribuciones postuladas por Jara (2020), quien
comprende la sistematizacion de experiencias como la interpretacion critica de una vivencia, a
partir de la categorizacion y reconstruccion de los factores que han intervenido en dicho proceso,
para relacionarlos entre si y, de ese modo, construir nuevos conocimientos, como un método
innovador para edificar mecanismos de interlocucién y didlogo de saberes.

Al respecto, Jara (2020) propone las siguientes fases para la reconstruccion de los procesos:

Tabla 1. Fases de reconstruccion de procesos

Fase Proceso desarrollado

1. Punto de partida En esta fase se registran ordenadamente todas las ocurrencias que
acontecen durante la experiencia, con el fin de hacer una recopilaciéon
de las actividades realizadas que sean inherentes a lo que se desea
sistematizar.

2. Preguntas iniciales Es el punto de partida en el que se ordenan las ideas de las experiencias
que se desean sistematizar. Esto permite un analisis metacognitivo y

el reordenamiento de la informacién que sera clasificada, tomando en
cuenta una mision, estrategias, posibilidades e intereses.

3. Recuperacion del Implica recabar, organizadamente, la informacion de forma clara, visible
proceso vivido y segun los registros asentados. Estos permiten catalogar e identificar la
etapa experiencial para poder sintetizarla.

4. Reflexion de fondo Medita sobre la reconstruccion histdrica y participativa, sobre los
componentes, las particularidades, la confrontacion o plano de contraste
con la realidad encontrada y la interpretacion critica de lo ocurrido; lo
que, luego y si lo amerita, sensibilizard y concientizara a los involucrados.

5. Punto de llegada En este momento se reflexiona, de forma organizada y coherente, sobre
la significacion de la experiencia. Después, se formulan conclusiones, se
comunican aprendizajes y se comparten resultados.

Fuente: elaboracién propia sustentada en Jara (2020)
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Para recabar las experiencias se emplearon las siguientes técnicas, como productos de
comunicacién, cuyos formatos permitieron registrar los acontecimientos en su contexto, para
luego narrar descriptivamente lo sucedido (Jara, 2020). A saber, se usaron: registros de reuniones
de trabajo, actas de reuniones y comisiones, observacion participante, grabaciones de las reuniones
del trabajo colaborativo ocurrido entre los grupos y cuadernos de notas en los que quedaron
registradas las experiencias vividas por los sujetos que participaron en esta investigacion.

Siguiendo el orden que indica la Tabla 1, en la primera fase, se ordenaron las experiencias vividas
en los Juegos Ecoldgicos Virtuales Nunka Yapajniamuri; estas se sustentaron en el reconocimiento
del entorno, para fortalecer la identificacion del contexto de las provincias de Morona Santiago
y Francisco de Orellana, y de la Amazonia en general.

Como punto de partida, el disefio de los juegos ecoldgicos y la ejecucion de los mismos, en
ese orden, se consiguié en un proceso interactivo, mediante la convocatoria de los equipos de
docentes autores y tutores. Luego se analizaron y utilizaron sus potencialidades y habilidades
para comenzar a proponer actividades.

Seguidamente, se pasé a la segunda fase, en la que se generd la pregunta que guio el proceso
de sistematizacion, tal como sigue a continuacién: 4Cémo disefiar espacios virtuales para la
sensibilizacion de los estudiantes de profesionalizaciéon con los ODS y que, a la vez, adquieran
competencias lingiiisticas, axioldgicas, tecnoldgicas y saberes ancestrales?”. En la tercera fase, se
entrd en el proceso de recuperacion de lo vivido. Entonces fue cuando, desde la experiencia, se
organizaron los grupos de trabajo y se comenzd a sistematizar.

Los 1 Juegos Ecolégicos Virtuales Nunka Yapajniam se desarrollaron con la
siguiente hoja de ruta:

o Se diseni6 un foro virtual en Edmodo y con preguntas generadoras para la reflexion y

discusion grupal. El tema central fue el cambio climatico.

o Se desarrolld un juego de preguntas y respuestas, al estilo Jeopardy, sobre medicina
ancestral, comportamiento de los animales, valores y principios de los pueblos y
nacionalidades, medio natural amazoénico, gastronomia y cambio climatico.

 El juego muro ecoldgico consistié en que cada grupo debia elaborar un meme sobre
cualquiera de las tematicas que se mencionan a continuacion: deshielo de los glaciares,
gases en la atmosfera y la expansion de las poblaciones de especies invasoras en Galapagos
y otros ecosistemas sensibles del Ecuador continental.

o Para el diccionario virtual los estudiantes tenfan que pasar varios retos, entre ellos:
seleccionar diez palabras en espafiol sobre las potencialidades de la Amazonia y, luego,
traducirlas a la lengua kichwa. Posterior a la seleccidn, se incorporaron las herramientas
tecnoldgicas para crear una nube de palabras con la aplicacién Mentimenter. Finalmente, el
resultado se debia cargar en la plataforma Edmodo, con el objetivo de que los participantes
pudieran visualizar las creaciones realizadas por cada grupo.

« La busqueda del tesoro fue un juego en el que los estudiantes debian identificar las
caracteristicas, sonidos y habitat de los animales en peligro de extinciéon que viven en la
Amazonia, para valorar el cuidado y la conservacion de las especies, en la medida que se
cumplia el reto se avanzaba al siguiente nivel.
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« Finalmente se desarrollo, sincronicamente, una competencia en la herramienta Kahoot!.
En esta actividad los estudiantes superaron los retos presentados sobre el turismo
sostenible en la Amazonia.

La recuperacion del proceso vivido se encuentra inmersa en las propuestas que se dirigen a:
revalorizar de la lengua originaria (competencia lingiiistica); reconocer los saberes ancestrales;
demostrar y conocer competencias tecnoldgicas; desarrollar espacios ludicos y gamificados;
construir, disefiar y adaptar una metodologia para promover la sensibilizacion ante el medio
ambiente; fomentar la facilidad de réplica en las escuelas del territorio; aportar al sector turistico
y ambiental; y promover practicas exitosas.

Cabe destacar que, en las dos ediciones de los Juegos Ecoldgicos Virtuales, 2020 y 2021, para
la virtualizacion se utilizaron dos plataformas: EVEA y Edmodo. En la edicién 2020 se trabajo
con la plataforma EVEA, en la que participaron 175 docentes estudiantes, y con la plataforma
Edmodo, en la que interactuaron 41 docentes autores y tutores de las carreras a distancia. Ademas,
se alcanzd un grupo de 734 personas —incluidos a los docentes estudiantes y los docentes tutores y
autores de ambos centros de apoyo— que, en forma similar a una red social, subian publicaciones
y videos, y dejaban aportes orientados a la realizaciéon de comentarios o interacciones con
emoticones y gifs. De esta manera, se pudo evidenciar el trabajo de las comunidades educativas
de los dos centros de apoyo.

Para la edicion del 2021, se mantuvo la modalidad virtualidad. Entonces se involucraron, en
las plataformas, 209 docentes estudiantes y 47 docentes autores y tutores. En esta ocasion se tuvo
una interaccion mas amplia, puesto que en las propuestas ludicas se involucraron las comunidades
y se pudo ver el aporte de nifios y nifias, adolescentes, jovenes, adultos y ancianos o sabios de las
comunidades, ya que para lograr cumplir con los juegos ecologicos virtuales de 2021 se debia
indagar, recorrer la comunidad, interactuar y romper los esquemas de tiempo y espacio. En esta
edicion se alcanzo un total de 790 personas participantes, y 26 comunidades de ambas provincias.
Adicionalmente, se utilizaron otras plataformas, entre ellas destacan Microsoft Teams, Zoom,
Edmodo y TikTok; ademas se disefié una moneda propia de los juegos.

En la Tabla 2 se discrimina la participacion, por plataforma, de ambas ediciones de los juegos:

Tabla 2. Participacion en las plataformas

Ao de los Juegos Plataforma No. de No. de docentes No. de
Ecolédgicos Virtuales estudiantes autores 'y Comunidades
Nunka Yapajniamuri participantes | tutores participantes

2020 EVEA-Moodle | 175 41 0
Edmodo 700 41 0
2021 ## | EVEA-Moodle | 209 47 0
Moneda disefiad: &%
las autoras Edmodo 790 47 26 comunidades de
Morona y Orellana

Fuente: elaboracion propia
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Para la actividad de cierre se invit6 a la Dra. Maria Azcona, de la Universidad Auténoma
Benito Juarez de México, quien compartié una conferencia sobre los ODS y la responsabilidad
del ser humano con el planeta. Con la experiencia ganada con la primera edicion, los 11 Juegos
Ecolégicos Virtuales Nunka Yapajniamuri-Cambio Climatico (2021) mantuvieron las actividades
ladicas y gamificadas. Es importante mencionar que nunka yapajniamuri viene de la lengua shuar
y se traduce como ‘cambio climatico’; y que los juegos de ese afo se desarrollaron en el Dia de
los Pueblos Indigenas.

La hoja de ruta a seguir en la segunda edicion fue la siguiente:

o La primera actividad fue postear o compartir un flyer en la plataforma Edmodo de la
madrina o padrino representante del paralelo. Este debia incluir el nombre del equipo en
lengua kichwa o shuar, segun la provincia. Ademas, se debia compartir un video con un
mensaje sobre el cambio climatico y sus efectos en la Amazonia.

« La busqueda del tesoro se centrd en el tema pueblos y nacionalidades, para potenciar
los saberes ancestrales. Esta actividad se trabajé con Flippity y consistia en superar ocho
retos para su finalizarla exitosamente.

o Para el diccionario virtual se debia observar los videos La naturaleza nos hablay Catalina
Garcia es Amazonia, para una posterior identificaciéon de diez palabras clave sobre el
cambio climatico. Sistematizada esta informacion, se procedi6 a traducir estas palabras
al kichwa y shuar. Para ello, la aplicaciéon Worditout fue esencial, pues este maravilloso
trabajo fue subido a través de esta herramienta, en virtud de que la misma permite la
creacion de una nube de palabras.

« El objetivo del TikTok ecolégico fue crear conciencia sobre el cambio climatico que vive
el planeta. Los temas a desarrollar fueron los siguientes: tala de arboles; contaminacién de
rios; especies en peligro de extincion en la Amazonia; ahorro del agua, de energia; entre
otros. Lo importante era la organizacion del tiempo, pues el mensaje debia ser de impacto
y debia durar entre dos a tres minutos, que es el tiempo permitido por la aplicacion. La
originalidad y la creatividad primaron en esta actividad, ya que los participantes buscaron
espacios como zooldgicos, rios, cascadas, lagos, lagunas y demas entornos naturales.

o Para el muro del cambio climatico los estudiantes hicieron un ejercicio retrospectivo, para
pensar sobre como era su territorio antes del cambio climatico. También se recordaron
los conversatorios entre los adultos mayores de sus comunidades.

o Durante el rompecabezas o puzzle de diversidad lingiiistica, los estudiantes se convirtieron
en investigadores, puesto que debieron analizar pistas que se encontraban en tres lenguas:
espafiol, kichwa y shuar.

 Finalmente, en el foro virtual se logré un debate critico y reflexivo sobre: desarrollo
sostenible, medio ambiente, ecologia y cambio climatico.

Como reflexion de fondo, a continuacion, se analizaran los resultados obtenidos, en las dos
ediciones de los Juegos Ecoldgicos Virtuales Nunka Yapajniamuri:

Se destaca, en primer lugar, el fortalecimiento del trabajo colaborativo entre los equipos de
docentes autores y tutores de los centros de apoyo de Macas (Morona Santiago) y Francisco de
Orellana (Orellana) de la UNAE. Al respecto, la investigacion de Macias et al. (2017) coincide
en sus conclusiones en torno al énfasis sobre la utilidad y la importancia del trabajo colaborativo
para enriquecer la accion tutorial de los profesores, desde el aporte de propuestas que contribuyen
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al enriquecimiento de las técnicas de ensefianza, con predominio del enfoque humanista e
identificacion de elementos novedosos que sumen aristas para el reconocimiento de la praxis
pedagogica. En ese orden de ideas, se puede afirmar que las actividades realizadas en conjunto,
para el alcance de un mismo objetivo comun, se pueden desarrollar con mas facilidad si los
involucrados en el equipo de trabajo realizan sus aportes, desde la accién y ejecucion de las
actividades, con compromiso y responsabilidad.

Por otra parte, el conocimiento y refuerzo de las competencias tecnoldgicas, entre los
participantes, se exalta en cada juego, como un reto, no solo desde el punto de vista pedagdgico,
sino desde la demostracion del manejo de la aplicacién o herramienta tecnolégica que se empled
para cada una de las etapas de los juegos ecologicos. Lo anterior, concuerda con el trabajo de
Lema (2020), cuyas conclusiones determinaron la pertinencia y uso de la tecnologia en el
aprovechamiento de las ventajas que implica el entorno virtual y los juegos interactivos para
la ensefianza-aprendizaje de la conservaciéon del medio ambiente. En este punto, es importante
que se adquieran habilidades que conlleven a la apropiacion de este recurso tan necesario
en la actualidad; los sistemas digitales demandan atencién debido a que muchos servicios se
encuentran tecnificados.

Desde el punto de vista lingiiistico, se incorporaron actividades como el diccionario virtual
que se construyé en tres idiomas —espanol, shuar y kichwa—, aspecto que elevé la dificultad
de la actividad y que invitd a reforzar conocimientos desde la asignatura de lengua ancestral. Al
contrastar este resultado con la tesis de Becerra y Vega (2021), se demuestran sus semejanzas
en este sentido, pues en sus reflexiones finales se afirma que la utilizacién de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion (TIC) en la ensefianza de idiomas aporta en el desarrolla
destrezas lingiiisticas, en el alumnado, que permiten alcanzar una verdadera interaccion escrita,
oral, auditiva y lectora del idioma, por tal razén se la considera una excelente herramienta de la
era moderna para promover el desarrollo de habilidades lingiiisticas. En ambos estudios queda
demostrado que la adquisicion de las competencias lingiiisticas se puede lograr con el apoyo de
programas informaticos que potencien las capacidades de los estudiantes sobre su lengua materna,
ancestral y extranjera, por eso su aprendizaje se arraiga en la profundizacién comunicativa, a
través del intercambio virtual e intercultural.

Debe subrayarse que los nombres de los equipos fueron ideados, con mucho cuidado, por
los docentes de los centros de apoyo y se centraron en los mitos y leyendas de la nacionalidad
shuar y kichwa, para potenciar el conocimiento ancestral y de las nacionalidades. En este mismo
orden de ideas, los hallazgos de la investigacion de Forero y Valenzuela (2014) se combinan
con el presente articulo, en virtud de que en ella se agruparon comportamientos individuales y
colectivos en comunidades que integran las regiones del pais, lo que condujo a la observacién
de su cultura desde las artes (artesanias, musica y danzas), la literatura (tradicién oral, mitos,
leyendas), lo social (grupos étnicos) y la geografia (ubicacién de regiones, poblacion, economia
y desarrollo), mediante la tecnologia e interaccién con material multimedia. Con ello se propicié
la apropiacién de costumbres y tradiciones que conectan el pensamiento colectivo, como una
accion praxelogica del aprendizaje centrada en las raices hereditarias que conllevan el sentido de
pertenencia a un linaje propio.

Es importante mencionar que la gamificacion, como estrategia didactica, contribuye a la
potenciacion de los conocimientos adquiridos por los estudiantes durante su ciclo, por lo que
la misma se considera acertada gracias a su implementacion mediante los juegos ecoldgicos
virtuales. En consonancia a lo expuesto, los resultados obtenidos del trabajo de Ramirez (2015)
determinaron que el 87,50 % de los encuestados indicd que los estudiantes desarrollan sus
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conocimientos mediante juegos y haciendo uso de los recursos tecnoldgicos como recursos
didacticos. Derivado de estos resultados, se manifiestan, en los ambientes de aprendizaje,
elementos vanguardistas y divertidos, al incluir la dindmica de los juegos adaptados a espacios
virtuales, para el aprendizaje de los estudiantes, quienes desarrollan, ademas, un criterio de
responsabilidad sobre el ambiente.

Finalmente, en la segunda edicion de los juegos ecologicos virtuales se resalto la trascendencia
espacial. Al salir de las paredes de la universidad, se facilit6 la participacion de las personas de
las comunidades, mediante la aplicacion TikTok y su uso orientado a la creacion de contenidos
ecolégicos. De esta manera se cre6 otro espacio abierto a las comunidades con acceso al muro
virtual del cambio climatico, donde se entrevistaron a los ancianos o sabios de las comunidades.
En consonancia con lo expuesto, los hallazgos de Ceballos (2020) exponen que el uso didactico
de la tecnologia, mediante la aplicacién TikTok, como agente socializador de los actores sociales
(docentes-estudiantes), supone grandes beneficios para el desarrollo de la pedagogia virtual
2.0., pues evidencia gran motivacion e interés, gracias a sus contenidos ludico-discursivos y
lingiiisticos, factibles de ser ensefiados, a través de un aprendizaje envolvente, creativo y activo.
Debe aprovecharse el uso de las redes sociales, como herramientas que impliquen el desarrollo
de métodos didacticos, para impartir algunos contenidos pedagdgicos, sobre todo, porque los
jovenes conocen como manipularlas, mientras interactan, socializan y aprenden.

De la experiencia con estas dos ediciones de los juegos ecoldgicos virtuales, se obtienen las
siguientes conclusiones, como punto de llegada de la sistematizacion de experiencias:

o Los juegos ecoldgicos son espacios ludicos y gamificados que contribuyen al
aprendizaje significativo de los estudiantes de las carreras a distancia de la Universidad
Nacional de Educacién.

« Se logré potenciar la habilidad de los participantes para la resoluciéon de problemas
mediados por la tecnologia.

« Los participantes ampliaron su vocabulario en kichwa y shuar, lenguas ancestrales de las
nacionalidades ecuatorianas.

« Seincorporaron otros actores externos a los centros de apoyo, como los ancianos, sabios
de la comunidad y nifios y nifias que realizaron dramatizaciones sobre las acciones
en favor del planeta.

o Sereforzaron los valores de solidaridad, camaraderia, respeto, compafierismo y cooperacion.
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