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ResuMeEN: En los dltimos afios la sociedad ha cambiado de una forma vertiginosa: las
costumbres, los estilos de vida y los procesos de ensefianza-aprendizaje han evoluciona-
do a gran velocidad, abocando a la poblacién a enfrentarse continuamente a lo descono-
cido. Es aqui donde surge la necesidad de incorporar las tecnologfas de la informacién y
la comunicacién en la educacién de los futuros ciudadanos, haciéndoles participes de su
propio proceso de ensefianza-aprendizaje a través de las llamadas metodologias activas.
Sin embargo, no hay que olvidar la necesidad de desarrollar situaciones de aprendizaje
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que persigan el desarrollo sostenible en edades tempranas, como en Educacién Infantil
cuando el contacto del alumnado con el entorno es esencial y beneficioso. Para ello, se
realiza una investigacion cualitativa basada en la revisidn bibliografica sobre el concepto
de gamificacién y educacién sostenible para, finalmente, exponer una serie de experien-
cias gamificadas que trabajan los objetivos de desarrollo sostenible y sus resultados. Tras
todo ello, se llega a la conclusién de que la gamificacién es una metodologia que puede
contribuir a desarrollar los ODS desde los primeros afios debido a que promueve una
sociedad consciente, responsable y comprometida en cuanto a la sostenibilidad.

ParaBras crLave: Objetivos del Desarrollo Sostenible (ODS); gamificacidn; TIC;
Educacién Infantil; Educacién Ambiental.

ABSTRACT: In recent years, society has changed at a dizzying pace: customs, lifestyles
and teaching-learning processes have evolved at great speed, leading the population to
continually face the unknown. This is where the need arises to incorporate information
and communication technologies in the education of future citizens, making them par-
ticipants in their own teaching-learning process through the so-called active methodol-
ogies. However, we must not forget the need to develop learning situations that pursue
sustainable development at an early age, such as in Early Childhood Education when
the contact of the students with the environment is essential and beneficial. For this,
qualitative research is carried out based on a literature review on the concept of gamifi-
cation and sustainable education to finally present a series of gamified experiences that
work on the Sustainable Development Goals and its results. After all this, it is concluded
that gamification is a methodology that can contribute to the development of the SDGs
from the early years because it promotes an aware, responsible and committed society
in terms of sustainability.

KEYWORDS: Sustainable development goals (SDGs); gamification; ICT; Early Child-
hood Education; Environmental Education.

1. Introduccién

A SOCIEDAD ACTUAL se encuentra en constante cambio y dinamismo, lo que

provoca que se enfrente constantemente a lo desconocido. Entre los prin-

cipales cambios se pueden destacar: los problemas ambientales, las crisis
econdémicas y el aumento de las desigualdades. Por este motivo, dado que la sociedad
se desenvuelve en entornos cambiantes, la educacion deberia adaptarse para reflejar
las conexiones entre las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) y el
contenido educativo.

Sin embargo, el sistema educativo no evoluciona al mismo ritmo que la sociedad,
lo que ha generado un amplio debate al respecto. El progreso de la sociedad y la adop-
cién de nuevas tecnologfas han dado lugar a nuevos modelos educativos y estrategias
de aprendizaje. La educacién tradicional, que se basa en la acumulacién de conoci-
mientos, estd cada vez mds desconectada de la realidad, por lo que se necesitan otras
estrategias educativas en las que los estudiantes comprendan de manera significativa el
entorno que les rodea y sean los protagonistas de su propio aprendizaje.
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Como demuestra el estudio de Area-Moreira y Gonzilez-Gonzilez (2015), en los
ultimos siglos ha existido una estrecha relacién entre la escuela y el libro de texto, una
conexidn que es dificil de desvincular en la actualidad, pero poco a poco se estd dando
paso a nuevas estrategias que van mds alld de la escuela tradicional. Estas estrategias y
métodos educativos son utilizados para mejorar el proceso de aprendizaje de los es-
tudiantes. Segin Nisbet y Shuckersimith (1987), son los procesos ejecutivos mediante
los cuales se eligen, coordinan y aplican habilidades. Posteriormente, Bernal-Gonza-
lez y Martinez-Duefias (2017) afirmaron que estas estrategias estin relacionadas con el
aprendizaje significativo y con la habilidad de aprender a aprender.

En la actualidad, en las aulas se emplean diversas metodologfas que incluyen dife-
rentes estrategias, proced1mlentos y acciones que facilitan el aprendizaje de los estu-
diantes. Algunas de ellas son las siguientes:

- Aprendizaje cooperativo. Metodologia que involucra a todo el alumnado para

alcanzar un objetivo comtin. Los/as alumnos/as aprenden a trabajar en equipo
y colaboran entre si.

— Ensenianza basada en proyectos. El alumnado aprende a investigar, extraer y
analizar informacién, durante un periodo de tiempo determinado y en un tema
concreto.

— Aprendizaje basado en problemas. El alumnado resuelve un problema real uti-
lizando los conocimientos que posee y ha adqumdo El objetivo es aprender a
aplicar los conocimientos de manera prictica.

—  Clase invertida. El alumnado aprende conceptos tedricos en casa, mediante la
visualizacién de videos, lecturas y otros recursos, mientras que el tiempo de
clase se utiliza para realizar actividades practicas y resolver dudas.

—  Gamificacion. Metodologia que consiste en utilizar elementos de juego en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, para hacerlo mds atractivo y motivador
para el alumnado.

—  Mapas mentales. El objetivo es que los estudiantes aprendan a organizar y sin-
tetizar informacién de manera efectiva. Esta metodologia consiste en utilizar
graficos y diagramas para representar informacién y conceptos de manera vi-
sual.

Estas diferentes metodologias comparten el enfoque de aplicar el aprendizaje en
situaciones practicas. Su propdsito radica en fomentar la habilidad de organizar y ad-
ministrar el propio proceso de aprendizaje de manera consciente y eficiente, de forma
auténoma y con un pensamiento critico. En consecuencia, promueven el desarrollo
de la competencia denominada aprender a aprender, la cual resulta fundamental para
el crecimiento continuo de la capacidad de aprendizaje a lo largo de toda la existencia.

En la actualidad, el progreso del conocimiento y la tecnologia es veloz, por lo que
resulta crucial que el estudiantado sea capaz de aprender de manera auténoma, critica
y reflexiva. Esto le permitird adaptarse mejor y enfrentar los desafios de su propia
realidad.

En la sociedad del siglo xx1, las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
estin plenamente integradas en nuestra vida diaria, aunque esto no se refleja de la
misma manera en las aulas. Segin Nogales en Barriga (2022), la educacién enfrenta
diversos desafios, pero el primero que se debe abordar en los centros educativos es la
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competencia digital, dado que en la actualidad hay estudiantes que ni siquiera cuentan
con dispositivos electrénicos.

De manera progresiva, los centros educativos estin adquiriendo estos dlsposmvos
y herramientas. Es evidente que existen notables dlsparldades entre los centros pu-
blicos y los privados. Sin embargo, tan crucial como la provision de estos recursos es
lograr una integracién efectiva de las herramientas, lo cual promovera la mejora de la
calidad educativa.

Segtin Moreno-Guerrero et al. (2020), se ha difundido erréneamente la creencia de
que las TIC mejoran autométicamente la calidad de la educacién. Sin embargo, este
autor investiga los antecedentes histéricos de las nuevas tecnologias y llega a la con-
clusién de que ha habido un cambio de enfoque, pasando de una postura conductista
a una perspectiva constructivista, segun sefialan Martinez-Pérez y Sufié-Sufié (20).
En esta nueva perspectiva, el estudiantado colabora, aprende y se involucra con estas
herramientas.

Moreno-Guerrero et al. (2020) también sefialan que la sociedad del conocimiento
todavia es mds un ideal que una realidad. Hasta que no se brinden oportunidades equi-
tativas para todos, no se logrard evolucionar de una sociedad de informacién a una
sociedad del conocimiento. Es importante recordar, como mencionan Vifals-Blanco
y Cuenca-Amigo (2016), que la tecnologia por si sola no guia este cambio, sino que el
papel del profesorado es fundamental en este proceso de transformacién educativa.

Por lo tanto, en ese camino dificil hacia una sociedad basada en el conocimiento,
es necesario apostar por el cambio y adoptar nuevas estrategias desde la educacion y
dentro de cada aula. Segtin lo afirmado por Rodriguez et al. (2015), las TIC son sim-
plemente medios y recursos. Lo que determina su impacto es cémo las utilicemos,
con qué propdsito y en qué contexto.

Es fundamental desarrollar nuevas estrategias que generen cambios en el entor-
no educativo, utilizando instrumentos y métodos de aprendizaje innovadores. Esto
incluye adoptar nuevas metodologias que mejoren la motivacion y la actitud del es-
tudiantado, flexibilizar los roles entre estudiantado y profesorado, eliminar barre-
ras, fomentar el aprendizaje colaborativo y promover la formacién continua. En este
sentido, la gamificacidn se presenta como una estrategia efectiva que, ademds, puede
contribuir a la educacién para el desarrollo sostenible, concretamente, en la etapa de
Educacién Infantil.

2. La gamificacién como metodologia de aprendizaje

La gamificacion, tal y como se ha concretado en el apartado anterior, es una de las
llamadas metodologias activas. Sin embargo, el origen de dicho término no estd ligado
al ambito educativo, sino que surge en un dmbito ajeno a este. Rodriguez et al. (2015)
seflalan que el término gamificacion fue acuiiado por Nick Pelling en el afio 2002,
pero no es hasta el 2010 cuando este concepto comienza a ser ampliamente conocido
y aceptado en entornos digitales. Este cambio fue fundamental para su aplicacién en
la educacidn, tal como se conoce hoy en dia.

Asimismo, en cuanto a la definicién del concepto, tomando como referencia las
definiciones de diferentes autores, entre los cuales destacan Foncubierta y Rodriguez
(2014), la gamificacion es una técnica utilizada por los docentes para el disefio de acti-
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vidades o procesos de aprendizaje tanto en entornos digitales como analégicos. Esta
técnica implica la incorporacién de elementos propios de los 'uegos tales como las
insignias, limites de tiempo, puntuacién y dados, entre otros, asi como el fomento del
pensamiento basado en retos o compet1c1ones El objetivo de esta estrategia es enri-
quecer la experiencia de aprendizaje, asi como dirigir y modificar el comportamiento
de los y las discentes en el aula.

Es por ello por lo que, en palabras de Lee y Hammer (2011), la gamificacion es
sinénimo de emplear las mecdnicas tipicas que caracterizan a los juegos en otros con-
textos como el educativo, persiguiendo involucrar al alumnado y desarrollar la moti-
vacion de estos para alcanzar objetivos especificos.

Segin lo mencionado por Borrds-Gené (2015), en la gamificacién se pueden iden-
tificar diversos tipos de jugadores entre el alumnado. Estos, siguiendo a Borrds-Gené
(2022), pueden ser:

— Triunfadores. Los jugadores que pertenecen a este grupo se caracterizan por
ser aventureros y su motivacién les impulsa a avanzar en busca de la supera-
cién personal, subiendo niveles y desbloqueando contenidos a lo largo de su
camino.

= Socializadores. Jugar les permite entablar relaciones con otros jugadores, ya
que para ellos el juego es una oportunidad para compartir ideas, experiencias y
construir una red de contactos o amistades.

—  Ambiciosos. Estos jugadores son ganadores, pero para ellos el simple hecho
de ganar no es satisfactorio; su objetivo es alcanzar la excelencia y obtener el
primer puesto en la tabla de clasificacién.

— Exploradores. Disfrutan explorando el juego, sintiendo la emocién de descu-
brir cosas nuevas.

Asimismo, cabe destacar que el desarrollo y el disefio de actividades gamificadas
pueden producirse tanto en entornos virtuales como presenciales, ya sea con o sin
soporte tecnoldgico. Sin embargo, es esencial decir que para lograr una buena gamifi-
cacién el docente debe estar familiarizado con los principios de disefio de juegos, asi
como comprender todos sus elementos y fases.

Siguiendo a Werbach y Hunter (2012), los elementos de la gamificacién, tal y como
se muestra en la Figura 1, son los componentes como los logros, los puntos, los ran-
kings, los niveles, etc.; mientras que las mecdnicas son los retos, las recompensas, la
retroalimentacidn, la competicidn, etc.; y las dindmicas son las limitaciones, las emo-
ciones, la narracidn, la progresion, las relaciones, etc.

Se puede afirmar que hay una estrecha relacién entre la gamificacién y el compo-
nente emocional debido a que todo lo que captan los sentidos se vincula directamente
con un aprendizaje vivencial mds activo. Por este motivo, la emocién puede llegar a
movilizar al alumnado hacia la investigacion y la exploracidn, es decir, que las emo-
ciones pueden fomentar la curiosidad, lo que conlleva un aprendizaje significativo
para el conjunto de los discentes.

Diferentes estudios en neurociencia respaldan la idea de que la curiosidad estimula
el proceso de aprendizaje. Slgulendo a Mora-Teruel (2013), la curiosidad es un factor
que favorece la concentracién, lo que a su vez facilita la adquisicién del conocimiento.
Es por este motivo por lo que cabe destacar una serie de elementos de la gamificacion
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que pueden llegar a ser interesantes al despertar la curiosidad del estudiantado como
los retos, la narrativa de la experiencia, el progreso y la competicion, entre otros.
p & y

F1GURA 1. Pirdmide de los elementos de gamificacion

Manera en que se ejecuta la practica de
D'“'AMICAS Sﬁ gamiflicacion

“ECM'CAS ’ Reglas de la practica de gamificacion
Herramientas y recursos para el disefio de la
COMPONENTES préactica de gamificacion

Nota: Tomada de Werbach y Hunter (2012).

Por otro lado, en cualquier propuesta gamificada es importante planificar con an-
terioridad el objetivo de la propuesta, asi como los recursos y las herramientas de las
que se disponen. Para ello, tal y como indican Castillo-Mora et al. (2022), hay que
seguir el siguiente proceso:

1. Definir un objetivo claro.

Cambiar el aprendizaje de capacidades y conocimiento en juego.
Proponer un reto especifico.

Concretar las normas del juego.

Disenar sistemas de recompensas.

Preparar una competicién motivante.

Establecer niveles de dificultad creciente.

Yo s e

Ademis de todo esto, es sumamente importante acompaiiarlo de una ambienta-
cién atractiva que cuente con una narrativa bien elaborada y que dé la oportunidad
al alumnado de personalizar su propio avatar, asi como proporcionar un feedback
inmediato para corregir los errores que se cometan.

Por otro lado, tal y como se ha mencionado previamente, la gamificacién se pue-
de implementar tanto en ambientes virtuales como presenciales, recurriendo o no al
soporte tecnolégico. Sin embargo, es importante emplear la tecnologia a causa de las
numerosas ventajas que presentan en la gamificacién en relacién con las actividades
educativas. Una de ellas es la posibilidad de ampliar el espacio de aprendizaje, llevan-
do contenidos mds alld del aula y brindando nuevas experiencias a los estudiantes. Las
TIC resultan ser de gran utilidad para los docentes, ya que simplifican tareas como
asignar puntos o insignias sin generar una carga adicional de trabajo. En este sentido,
Quiroga et al. (2019) enfatizan la importancia de capacitar a los docentes para que
puedan emplear las TIC como una herramienta efectiva en su labor educativa.
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Siguiendo a Polisgua-Galarza et al. (2022), la gamificacién influye positivamente al
alumnado, debido a que este se siente més involucrados en el proceso de aprendizaje,
por lo que incrementa el compromiso y la motivacién de los discentes. Del mismo
modo, el hecho de que de los jugadores participen en las actividades puede favorecer
el recordar la informacién mds a corto y largo plazo al asociar los nuevos conoci-
mientos a emociones positivas como pueden serlo el entretenimiento o la diversién.
Ademis, este tipo de actividades promueve la colaboracién, la resolucién de proble-
mas, el trabajo en equipo y la toma de decisiones, al mismo tiempo que se potencia el
desarrollo de habilidades sociales y emocionales.

Otra de las ventajas que presenta la gamificacién en el aula es que dicha metodo-
logia favorece que el alumnado avance a su ritmo teniendo en cuenta las necesidades,
lo que propicia la inclusién educativa. También, la gamificacion facilita que los pro-
fesores proporcionen una retroalimentacién inmediata del progreso de cada uno de
los discentes, lo que les permite a estos tltimos mejorar mds rapidamente y aprender
de los errores.

Por otro lado, también existen una serie de desventajas que hay que tener en cuen-
ta a la hora de disefar actividades gamificadas, como la necesidad de poseer conoci-
mientos tecnoldgicos avanzados para poder desarrollar una propuesta con la presente
metodologia, pero no todo el profesorado dispone de tal formacién. Ademds, algunas
de las herramientas digitales que se emplean para la gamificacidn son costosas y re-
quieren de infraestructuras.

Ademis, a pesar de que las actividades gamificadas sean un elemento motivador
para el alumnado, se corre el riesgo de que este se centre inicamente en el componente
lddico en lugar del aprendizaje en si mismo o que este no se corresponda con el estilo
de aprendizaje de los discentes.

En conclusién, la gamificacién es una metodologia muy beneficiosa que permite
disefiar ambientes de aprendizaje que resulten atractivos y colaborativos, favorecien-
do el desarrollo de diferentes habilidades. Sin embargo, es fundamental tener presen-
tes las desventajas que presenta para poder desarrollar una implementacién adecuada
para maximizar los beneficios de dicha estrategia.

3. La educacién sostenible en Educacién Infantil

Antes de entrar a ver el modo en el que se puede educar en la educacién sostenible
en la etapa de Educacidn Infantil, es necesario proporcionar una definicién del térmi-
no sostenibilidad. Este concepto hace referencia a la habilidad de mantener un equi-
librio a largo plazo en los sistemas naturales, sociales y econémicos, lo cual implica
un uso adecuado y responsable de los recursos naturales y humanos, con la finalidad
de asegurar la supervivencia y el bienestar tanto de las personas como de su entorno.

Siguiendo a Alonso-Sainz (2021), la necesidad de desarrollar la sostenibilidad nace
ante la sociedad cambiante existente, la cual se caracteriza por una lenta evolucién
biolégica, por lo que resulta insostenible. Es aqui donde surge la importancia de la
educacion en este dmbito, ya que, ante la emergencia climdtica, es necesario reconsi-
derar los hdbitos de vida y dar mayor importancia al aspecto social y medioambiental
en lugar de centrarse dnicamente en el econémico.
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Para tal fin, las Naciones Unidas aprobaron en el afio 2015 diecisiete objetivos
globales que reciben el nombre de Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y se
clasifican en tres dimensiones diferentes: social, econémica y ambiental. Estos ob-
jetivos, tal y como lo expresa la nueva agenda mundial para el desarrollo sostenible
2030, deben introducirse en los sistemas educativos para tratar de dar respuesta a las
necesidades que presenta la sociedad, ya que la educacién de calidad es un objetivo
en si mismo, pero también desempefia un papel fundamental en el logro de los otros
objetivos (Direccién de Politicas de Desarrollo Sostenible, 2018). Ademads, Garcia-Es-
teban y Murga-Menoyo (2015) remarcan que el papel de los docentes recae en preparar
al alumnado para afrontar los retos que presenta la sociedad.

Los ODS presentados por la Unesco (2017) son los siguientes:

Ediciones Universidad de Salamanca / €

ODS 1. Fin de la pobreza. Poner fin a la pobreza en todas sus formas en todo
el mundo.

ODS 2. Hambre cero. Poner fin al hambre, lograr seguridad alimentaria y la
mejora de la nutricién y promover la agricultura sostenible.

ODS 3. Salud y bienestar. Garantizar una vida sana y promover el bienestar
para todas y todos en todas las edades.

ODS 4. Educacion de calidad. Garantizar una educacién inclusiva, equitativa y
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para
todos.

ODS s. Igualdad de género. Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar
a todas las mujeres y las nifas.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento. Garantizar la disponibilidad de agua y su
gestion sostenible y el saneamiento para todos.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante. Garantizar el acceso a una ener-
gia asequible, segura, sostenible y moderna para todos.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. Promover el crecimiento
econémico sostenido, inclusivo y sostenible, el empleo pleno y productivo y el
trabajo decente para todos.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. Construir infraestructuras
resilientes, promover la industrializacién inclusiva y sostenible y fomentar la
innovacion.

ODS 10. Reduccion de las designaldades. Reducir la desigualdad en y entre los
paises.

ODS 1. Ciudades y comunidades sostenibles. Lograr que las ciudades y los
asentamientos humanos sean inclusivos, seguros, resilientes y sostenibles.
ODS 12. Produccion y consumo responsable. Garantizar modalidades de consu-
mo y produccidn sostenible.

ODS 13. Accion por el clima. Adoptar medidas urgentes para combatir el cam-
bio climatico y sus efectos.

ODS 14. Vida submarina. Conservar y utilizar en forma sostenible los océanos,
los mares y los recursos marinos para el desarrollo sostenible.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. Proteger, restablecer y promover el uso
sostenible de los ecosistemas terrestres, gestionar sosteniblemente los bosques,
luchar contra la desertizacidn, detener e invertir la degradacién de las tierras y
detener la pérdida de biodiversidad.
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— ODS 16. Paz, justicia e instituciones solidas. Promover sociedades justas, pacifi-
cas e inclusivas para el desarrollo sostenible, proporcionar a todas las personas
acceso a la justicia y desarrollar instituciones eficaces, responsables e inclusivas
en todos los niveles.

— ODS 7. Alianzas para lograr los objetivos. Fortalecer los medios de ejecucion
y revitalizar la Alianza Mundial para el Desarrollo Sostenible.

En cuanto al contexto educativo de Educacién Infantil, todo lo que se ha dicho
dentro de este apartado se refleja en Ley Orgdnica 3/2020, de 29 de diciembre, por
la que se modifica la Ley Orgamca 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién, donde se
expresa que las situaciones de aprendizaje deben tener relacién con los desaflos del
siglo xx1, asi como con los ODS 2030. Esto implica un claro compromiso en la visién
educativa que promueve un enfoque critico y reflexivo, abordando la sostenibilidad y
teniendo en cuenta las necesidades personales, sociales y culturales de los estudiantes
para fomentar la inclusién. De hecho, las competencias clave de dicha etapa, relacio-
nadas con los ODS, se desarrollan a través de las tres areas curriculares: crecimiento
en armonia, descubrimiento y exploracién del entorno y comunicacién y represen-
tacién de la realidad (Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la
ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacién Infantil).

El hecho de trabajar los Objetivos de Desarrollo Sostenible a edades tan tempra-
nas se debe a que los/as nifios/as desarrollan aspectos fundamentales de su persona-
lidad, por lo que es esencial promover valores sociales que ensefien a convivir respe-
tuosamente con los demds y con el entorno, inculcando el respeto y el calor de este
medio desde los primeros momentos de la vida, ya que desde el nacimiento se entra
en contacto con el entorno.

4. Metodologia

En cuanto a la metodologia que se ha seguido al escribir este articulo, en primer
lugar, se ha realizado una investigacién cualitativa mediante una revisién bibliogra-
fica en relacién con los términos de gamificacion y educacion sostenible, recurriendo
a diversos repositorios como EBSCO y SCOPUS haciendo uso de las palabras clave
ya mencionadas.

Posteriormente, se han buscado diferentes experiencias gamificadas en el reposito-
rio del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado
(INTEF), fundamentalmente pertenecientes a la etapa de Educacion Infantil, pero
también se han seleccionado aquellas de Educacién Primaria que podrian ser aplica-
das o adaptadas a la etapa de Infantil. Ademds, a la hora de seleccionar dichas expe-
riencias se ha tenido en cuenta que, siguiendo el propdsito de este articulo, desarrollen
uno o méds Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), asi como que se emplearan las
nuevas tecnologias en el aula.

Una vez se han seleccionado las experiencias que cumplen con los criterios especi-
ficados en el parrafo anterior, se han analizado las caracteristicas de cada una de ellas
para describirlas en el siguiente apartado y, de esta manera, extraer aquellas que son
comunes para, junto con los resultados de cada una de las experiencias, poder extraer
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unas conclusiones generales de la aplicacion de la gamificacién para desarrollar las

ODS.

s. Proyectos educativos y experiencias en las que se trabaja el desarrollo sosteni-
ble mediante la gamificacién

A continuacién, se presentan algunos proyectos o experiencias educativas que se
han llevado a cabo en la Etapa de Educacion Infantil con el propdsito de abordar
los ODS a través de la gamificacién. Estas experiencias educativas inspiradoras se
encuentran disponibles en el repositorio del INTEF, una unidad del Ministerio de
Educacién y Formacién Profesional encargada de promover la integracion de las TIC

y la formacién del profesorado en las etapas educativas previas a la universidad.

Este repositorio constituye un espacio de colaboracién que impulsa el cambio
metodoldgico en las aulas, mediante la participacion y la colaboracién de los centros
educativos. Su objetivo principal es mejorar los entornos de aprendizaje, fomentar
el desarrollo de habilidades para el siglo xx1 y promover la competencia digital en el
dmbito educativo.

Un mundo mejor es un proyecto que ejemplifica la capacidad de combinar di-
versas metodologias y estrategias, como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
el aprendizaje Basado en Servicios (APS) y la gamificacion. Esta fusién va mds allg,
generando un aumento en la motivacion de los estudiantes. Los/as alumnos/as toman
accidn y se convierten en protagonistas de su propio proceso de aprendizaje

Este proyecto de gamificacién, disefiado por Elena Gonzilez Landete, se desarro-
lla en Educacion Infantil, tiene como enfoque pr1nc1pal el cuidado del medio ambien-
te, segn se evidencia en este repositorio. El propédsito fundamental que persigue es
lograr un mundo mejor. Sus metas esenciales son:

— Generar conciencia acerca de la importancia del reciclaje.

- Comprender las repercusiones del cambio climdtico en el planeta, especial-

mente en los animales en riesgo de extincién.

Otro proyecto flexible, tanto por la posibilidad de su implementacién en Infantil
y en Primaria como por su adaptabilidad a otras metodologias activas combinando la
gamificacion junto con el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) o el Aprendizaje
Basado en el Juego (AB]), es la experiencia disefiada por 15 docentes coordinados por
Juan José Dominguez Cerdd que recibe el nombre de Alianza Tierra-Koi. En dicho
proyecto, a lo largo de todo el curso escolar, se trabajan los ODS relacionados con
los dmbitos social, natural y econémico, en los cuales se crean espacios verdes y se
participa en campafias como «Residuos Cero», logrando implicar a las familias (Do-
minguez-Cerdd, & Carrasco-Serracanta, 2022).

Ademids, otro de los proyectos es Guardian@s del planeta Tierra, el cual tiene
como proposito central que los estudiantes comprendan y valoren la relevancia de
preservar el medio ambiente, centrindose en dos aspectos fundamentales: el reciclaje
y manejo de desechos y la proteccién de la flora y de la fauna. En este proyecto se
emplean enfoques educativos activos y participativos mediante metodologias y estra-
tegias diddcticas, lo que fomenta la creatividad y aprovecha las TIC para brindar a los
alumnos diversas oportunidades.
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Por tltimo, se encuentra el proyecto Sevehuellas, el cual, a pesar de estar disefiado
para la etapa de Educacién Primaria, se puede adaptar para Infantil. Esta es una ini-
ciativa realizada por Centenero et al. (2021) en la cual se implementa la gamificacién
mediante una plataforma web a la cual tanto el estudiantado como el profesorado del
centro puede acceder. El propésito principal es fomentar la conciencia del alumnado
acerca del desarrollo sostenible, mediante el empleo de estrategias como la gamifi-
cacidn, el trabajo en equipo y la utilizacion de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

Estas propuestas educativas gamificadas han demostrado obtener resultados so-
bresalientes. En general, se ha observado un aumento significativo en la motivacién
de los alumnos, asi como la vivencia de experiencias novedosas y tnicas, donde los
estudiantes participan de manera activa y protagénica. Estas definiciones son amplia-
mente generalizadas entre los docentes que han aplicado la gamificacién en sus clases.
Como resultado, todos ellos recomiendan investigar y explorar este tipo de metodo-
logias activas, ya que ofrecen mdas ventajas que inconvenientes.

Ademds, segtin Centenero-De Arce er al. (2021), tras el anélisis del proyecto Se-
vebuellas se detecta que, ademds de causar efectos positivos en el proceso de apren-
dizaje, la gamificacién ayuda a los docentes en el proceso de ensefianza, permitiendo
una evaluacién menos intrusiva, lo que beneficia el logro de un mejor desempeiio de
las competencias.

Finalmente, segtin lo sefialado por Gonzilez-Faraco y Gramigna (2009), lo esen-
cial de una experiencia lidica, cognitiva y relacional como esta radica en comprender
y captar el proceso mental y las emociones que la nutren, con el fin de alcanzar un
aprendizaje significativo.

6. Conclusiones

Es fundamental resaltar la importancia de utilizar enfoques novedosos en la edu-
cacién. En los dltimos afios, se han implementado diversas acciones y estrategias para
mejorar el sistema educativo. Uno de los desafios consiste en formar ciudadanos criti-
cos y pensadores creativos mediante la integracion de nuevas tecnologias en el aula, la
promocién de metodologias activas y el desarrollo de habilidades socioemocionales y
valores de ciudadania. Todo esto tiene como objetivo mejorar la calidad de la educa-
cién y adaptarnos a las cambiantes necesidades de la sociedad actual. En este contexto,
la gamificacién se presenta como una metodologia innovadora que nos ayuda en este
proceso.

Dicha metodologia ofrece numerosos beneficios, como aumentar la motivacién
por el aprendizaje, mejorar la atencidn, estimular las interacciones sociales y fomen-
tar la competencia digital, favoreciendo asi el uso adecuado de las TIC, entre otros
aspectos positivos. Es importante destacar el uso de herramientas digitales para llevar
a cabo la gamificacidn, ya que contribuyen a mejorar la competencia digital de los
estudiantes.

Ademis, la gamificacién ofrece un enfoque innovador para integrar los Objetivos
de Desarrollo Sostenible en la educacién. Al combinar el aprendizaje con elementos
ludicos, se crea un ambiente en el que los estudiantes se sienten motivados y com-
prendidos, adquiriendo habilidades y conocimientos fundamentales para enfrentar
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los desafios del futuro. A través de la gamificacién se pueden promover los ODS de
la siguiente manera:

— ODS 4 Educacion de calidad. La gamificacién puede mejorar la experiencia
de aprendizaje al hacerla més interactiva y personalizada. El alumnado puede
involucrarse activamente en su propio proceso educativo, estableciendo metas,
superando obsticulos y ganando puntos o insignias a medida que adquieren
conocimientos relacionados con los ODS.

— ODS 12. Produccion y consumo responsable. Mediante la gamificacién se pue-
de fomentar la consciencia sobre la importancia de adoptar comportamientos
sostenibles en la vida diaria. El alumnado puede participar en desafios relacio-
nados con la reduccién de residuos, el ahorro de energia y agua y el fomento
de pricticas de consumo responsable.

— ODS 13. Accion por el clima. A través de la gamificacion se pueden crear expe-
riencias virtuales que simulen situaciones relacionadas con el cambio climético
y promuevan la toma de decisiones informadas. El alumnado puede asumir
roles de lideres ambientales y enfrentar desaffos para mitigar el impacto cli-
matico, como la gestién de recursos naturales, la reduccién de emisiones de
carbono y la adopcién de energias renovables.

— ODS. 16. Paz, justicia e instituciones solidas. Gracias a la gamificacién se puede
fomentar el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, como la empa-
tia, la cooperacidn y la resolucion de conflictos. Al trabajar en juegos colabo-
rativos, el alumnado aprende a valorar la diversidad, a respetar los derechos
humanos y a promover la igualdad, contribuyendo asi a la construccién de
sociedades pacificas y justas.

En conclusién, la gamificacién promueve una conciencia activa sobre la sostenibi-
lidad y la importancia de contribuir al logro de los ODS desde una edad temprana. Al
hacerlo, se asientan las bases para una sociedad mds consciente, responsable y com-
prometida con un futuro sostenible.
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