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RESUMEN

La educaciéon ambiental es un reto y una realidad que
debemos incluir en los centros educativos de todo el
mundo. A partir de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
2030 (ODS) lanzado por Naciones Unidas, nos planteamos
la necesidad de actuar contra el calentamiento global, el
cambio climatico y en general cambiar para mejorar
nuestros habitos, tanto sociales, como personales. Vimos
gue este cambio tan necesario y urgente en nuestro modo
de vida lo podriamos acercar a los mas jovenes a través
del juego. Para ello se buscé una metodologia practica para
trabajar a traves del juego y de la tecnologia los conceptos
necesarios para el cuidado del medio ambiente. Con esta
gamificacion buscamos motivar al alumnado para iniciar
este cambio de estilo de vida de una forma divertida y en



equipo sin olvidar el objetivo de alcanzar la mayoria de las
metas propuestas. La ufilizacion del juego como
instrumento de aprendizaje favorece la participacion e
implicacidon del alumnado y ayuda a la cohesiéon de los
equipos. Retos de logica, artisticos, de cuidado de medio
ambiente, talleres de igualdad han convivido con las
materias habituales durante este curso. La completa
participacion de profesorado y alumnado ha hecho que
este reto educativo se haya convertido en una realidad
extrapolable a otros cursos e incluso a otros centros que
deseen incorporarlo.

PALABRAS CLAVE

ODS; Medio Ambiente; Innovacién Docente;
Gamificacién; Educacion Ambiental.

ABSTRACT

Environmental education is a challenge and a reality that
we must include in educational centers around the world.
Based on the 2030 Sustainable Development Goals
(SDG) launched by the United Nations, we consider the
need to act against global warming, climate change and
in general change to improve our habits, both social and
personal. We saw that this so necessary and urgent
change in our way of life could be brought closer to the



youngest through the game. For this, a practical
methodology was sought to work through games and
technology the concepts necessary for caring for the
environment. With this gamification we seek to motivate
students to start this lifestyle chango in a fun way and as a
team without forgetting the
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abjective of achieving most of the proposed goals. The use
of the game as a learning instrument favors the participation
and involvement of the students and helps the cohesion of
the teams. Challenges of logic, art, care of the environment,
equality workshops have coexisted with the usual subjects
during this course. The full participation of teachers and
students has made this educational challenge a reality
that can be extrapolated to other courses and even to
other centers that wish to incorporate it.

KEYWORDS

SDG; Environment; Teaching Innovation;
Gamiification; Environmental Education.
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Principales aportaciones del articulo y futuras lineas de investigacién:

»  Educar en igualdad
» Concienciar a los alumnos sobre los ODS a traves del juego y la gamificacidn
= Buscar la implantacidn de nuevos retos de gamificacién en cursos superiores

1. INTRODUCCION

Dada la gravedad y emergencia climatica y
sanitaria en la que nos encontramos,
necesitamos un cambio inmediato que nos permita
seguir disfrutando de los privilegios que la vida en la
Tierra nos ofrece.

Esto se puede llevar a cabo a través de la
Educacion Ambiental, que &s una asignatura que adn
esta pendiente en muchos centros educativos.
Corrales (2010), recoge en su articulo la siguiente
definicion sobre Educacion Ambiental (en adelante
EA), que proviene del informe final del congreso de
Mosc (1987), organizado por la UNESCO y el
PNUMA:

“La Educacién Ambiental se concibe como un
proceso permanente en el que los individuos y la



colectividad cobran conciencia de su medio y
adquieren los conocimientos, los valores, las
competencias, la experiencia y la voluntad
capaces de hacerlos actuar individual vy
colectivamente para resolver los problemas
actuales y futuros del medio ambiente”
(Corrales,2010, p.49).

Como senala Garcia (2002), no hay una sola
idea de la EA, sino que es una esfera en la que
predomina la diversidad y el debate, Ia
heterogeneidad de teorias, de estrategias y de
escenarios. Pero si hay una cuestion en la que todos
estan de acuerdo, y es que la EA pretende provocar
un cambio de pensamiento y de la conducta de las
personas y de los grupos sociales. Y esto es lo que
queremos conseguir en el profesorado, alumnado y
personal del centro.

Esto exige un cambio en las formas de
comportamiento humano por lo que el cambio tiene
que venir de la mano de un esfuerzo. Sobre estas
premisas nos planteamos la siguiente cuestion ;Y si
nos esforzamos jugando?

A partir de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
2030 (ODS) lanzado por Naciones Unidas, nos



planteamos la necesidad de actuar contra el
calentamiento global, el cambio climatico y en
general contra nuestros malos habitos, tanto
sociales, como personales que son perjudiciales
para el medio ambiente Por lo que desde el centro
Severo Ochoa consideramos necesario y urgente un
cambio en nuestro modo de vida y concienciar de
ese cambio a nuestros alumnos y por ello, ho se nos
ocurre mejor manera que hacerlo jugando. Con esta
gamificacion buscamos motivar al alumnado para
iniciar este cambio de estilo de vida de una forma
divertida y en equipo
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sin clvidar el objetivo de alcanzar la mayoria de las
metas propuestas. La gamificacion constituye una
herramienta de potencial considerable en el diseiio e
implementacion de acciones formativas (Cuevas et al.,
2021).

La utilizacion del juego como instrumento
de aprendizaje parece ser una formula
prometedora por su capacidad para ensefiar y



reforzar  conocimientos, habilidades ¥ la
colaboracién en la resolucién de problemas, al mismo
tiempo que aumenta la comunicacidn entre el
alumnado (Contreras & Eguia, 2016; Parra-Gonzalez
& Segura-Robles, 2019).

Asimismo, favorece la participacion e
implicacién del alumnado y aviva las relaciones
positivas entre los distintos grupos de estudiantes
(Cerro, 2015; Fuertes et al., 2016; Moya et al., 2016;
Parra-Gonzalez & Segura-Robles, 2019).

Los expertos creen que a través de los juegos se
pueden desarrollar las habilidades sociales (Perrotta
et al., 2013), el pensamiento critico, la capacidad de
concentracion (Contreras & Eguia, 2016; Higgins et
al., 1999; Kirriemuir & Mcfarlane, 2004;) y la tan
ansiada motivacién (Kenny & McDaniel, 201 1 ;
Lopez-Belmonte et al., 2020). Por lo que la
gamificacion, es la herramienta idonea para poner
en marcha nuestro proyecto, ya que fomenta el
trabajo cooperativo, mejora las relaciones sociales
del alumnado y promueve el compromiso y la
motivacion (MontesRodriguez, 2018).

Este proyecto se empezd a fraguar antes de la
pandemia provocada por el COVID, con el cual
queriamos cambiar el mundo, sin ser conscientes



de que nuestra vida iba a cambiar en cuestion de
semanas de una forma inimaginable. Aungue la
metodologia originaria que se establecid sigue
vigente, la forma de aplicarlo ha tenido que cambiar
debido a los condicionantes externos provocados por
este virus y el plan de contingencia que ha habido
que instaurar en el centro escolar. “Pero lo que ha
continuado de forma intacta ha sido la estrategia
del trabajo cooperativo, que nos ayuda a que los
estudiantes trabajen juntos y aprovechen al
maximo el aprendizaje propio y entre si” {Cuseo, 1
996; Pliego, 2011). Asimismo, aprenderan a trabajar
en equipo, lo que fomentara sus relaciones vy
favorecera el respecto de las diferencias personales
(Pliego, 201 1 ). Allport (1 954), propuso que era
necesario (citado en Pliego, 201 1) favorecer las
actividades que no se suelen dar de manera
espontdnea para conseguir que se produzcan
contacto intergrupal con la suficiente duracién
como para gque se establezcan relaciones
estrechas. Ademas de propiciar experiencias en las
que “los miembros de los distintos grupos tengan un
status similar y cooperen en la consecucion de los
mismos objetivos” (Pliego,2011, p.64).

Dentro del juego se introdujo la la utilizacién de
los QR (del inglés Quick Response code)



segun lo visto en X| Jornadas de Redes de
Investigacion en Docencia Universitaria estos
"codigos de respuesta rapida" utilizados como
recurso educativo en el aula y fuera de ella
proporcionan informacion, guian el aprendizaje,
motivan a los alumnos, ejercitan sus habilidades vy
sirven como instrumentos de evaluacion ademas de
cumplir la importante funcién de fomentar el trabajo
colaborativo.

Estas actividades planteadas en Sevehuellas
(nombre de la gamificacion) son denominadas
actividades complementarias, que se ejecutan en
el centro escolar dentro del programa educativo
en horario escolar. Su objetivo es propiciar el
aprendizaje de  contenidos  curriculares
completandolo y avivando la motivacién de los
estudiantes por formarse.

En este curso 2020/2021 las tutorias
participantes son las tres correspondientes a 1°
ESO y las tres correspondientes a 2° ESO, en total 6
cursos con alumnos de edades comprendidas entre
11 y 14 afios. Para poder llevarlo a cabo, hemos
implicado a todo el profesorado, Equipo Directivo y
Personal no docente.

Entre los distintos ODS planteados, se han



seleccionado los siguientes: Salud y Bienestar (3),
Educacion de Calidad (4), lgualdad de Género (5),
Energia Asequible y No Contaminante (7), Ciudades
y Comunidades Sostenibles (11), Produccion vy
Consumo Responsable (12), Accion por el Clima (1
3), Vida y Terrestres (15).

Asimismo, queremos conseguir que, en el
transcurso de dos afios, al menos cinco de los
objetivos propuestos puedan hacerse extensibles al
todo el alumnado, profesorado y personal no
docente del centro.
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2. METODO

Este proyecto es un estudio de caso en el que se
lleva a cabo una investigacion en el entorno de un
centro educativo en la etapa de secundaria.

Su planteamiento es una oportunidad de
aprendizaje significativo para el profesorado vy



alumnado participante, ya que se logra su
involucramiento y compromiso, llegando a una
reflexion grupal, que les ayudara a asumir conceptos
y dindmicas de grupo.

Se basa en una gamificacion de tipo
transversal en la que se desarrollan 8 ODS 2030
(Objetivos de Desarrollo Sostenible) en distintas
disciplinas académicas a través del disefio de un
caso practico. Para su realizacidn se utiliza la
siguiente metodologia: gamificacion, aprendizaje
cooperativo, actividades complementarias (huerto
escolar, visitas a comercios de su entorno, entre
otras), debates y visionados de recursos digitales
a través de la plataforma YouTube.

La introduccion cada vez mas de las redes
sociales y los recursos digitales no hacian intuir la

necesidad de incluir la tecnologia en este proyecto
para acercarnos a los alumnos. El poder utilizar
codigos QR o hacer videos, y mausica que luego
pueden ver en su moviles y tabletas les hace
comprender y acercarse a proyectos que de otro
modo verian aburridos o alejados de su realidad
diaria.



Los datos del alumnado se obtuvieron a
través de la plataforma Classroom, (Una

herramienta gratuita y sencilla de Google que ayuda
a los profesores a mejorar de forma online las
conexiones con los alumnos desde la escuela, el
hogar o dondequiera que esten y a evaluar el
progreso de cada uno de ellos).

Asi en esta plataforma hemos podido acceder
de forma sencilla al aula virtual para cada tutoria
con su alumnado. Una vez hecho el listado
de cada tutoria con los alumnos correspondiente.
Se elabord una hoja Excel como la que podemos ver
en la figura 1 en un Drive compartido con cada uno
de los tutores participantes, en las que se iban
registrando a tiempo real todas las pruebas y retos
superados. De esta manera contdbamos con Ia
informacion actualizada a cada momento por los
profesores que han formado parte del proyecto.




Figura 1. Ejemplo del seguimiento del

trabajo de los estudiantes
Las tutorias participantes han sido los tres

grupos de 1° ESO vy los tres grupos de 2° ESQO,
tutorizados todas ellas por profesoras, excepto un 1°
ESO en el que hay un profesor como tutor. En la
figura 2, podemos observar la ratio por tutoria y el
numero de alumnos/as por sexo.
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1°A: 28 discentes, de ellos 16 son alumnos y 12
alumnas.

1°B: 30 discentes, de ellos 19 son alumnos y 11
alumnas. 1°C: 30 discentes, de ellos 19 son alumnos
y 11 alumnas. 2°A: 28 discentes, de ellos 14 son



alumnos y 14 alumnas. 2°B: 29 discentes, de ellos 18
son alumnos y 11 alumnas. 2°C: 30 discentes, de
ellos 14 son alumnos y 16 alumnas.

Numero de discentes por curso

30 30




1°A 198 1eC 20A

29

B MUJERES
B HOMBRES
m TOTAL




29C
Figura 2. Numero de discentes por curso

2.1. Objetivos del proyecto

El objetivo principal es concienciar a nuestro
alumnado sobre el desarrollo sostenible en 1° y 2° de
ESO, mediante la gamificacion, las actividades
complementarias, el trabajo cooperativo, el uso de
recursos digitales, fomento de la igualdad, la vida
saludable y finalmente la expresion oral de su ideas y
conclusiones mediante debates con compafieros de
otros cursos y profesores.

Los objetivos especificos serian los siguientes:

OE1: Conocer y poner en practica algunos de
los ODS 2030.

OE2: Fomentar el aprendizaje cooperativo
propiciando el debate y avivando la colaboracién
entre los alumnos con actividades como el huerto
escolar, elaboracion de maquetas con material



reciclado y el andlisis de letras de canciones de
reguetén.

OE3: Desarrollar la competencia digital a
través de la creacion de videos sobre salud e
igualdad.

OE4: Reflexionar sobre la importancia de los
ODS para poder legarles un mundo mejor a las
generaciones venideras.
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2.2. Contexto

El contexto donde se lleva a cabo este trabajo
es una cooperativa de ensefianza y laica fundada
en el curso 82-83. Se localizada en Los Garres,
una pedania perteneciente a Murcia (Espafia) y que
cubre las etapas educativas desde 1° Ciclo de
Educacion Infantii hasta 2° de Bachillerato.
Paralelamente, se imparten ciclos formativos de
formacion profesional, dos de ellos de grado medio y



uno de grado superior, siendo el tnico centro en la
zona que dispone de este abanico tan amplio de
formacion académica. El alumnado de este centro
proviene de la misma pedania o de pedanias
cercanas al centro, llegando su influencia a la ciudad
de Murcia. El nivel adquisitivo de las familias del
alumnado ha sido medio-bajo, pero ha ido
aumentando en los dltimos afios.

La cooperativa de ensefianza estd adscrita al
“Programa de huertos escolares ecologicos” desde el
ano 2010, que se desarrolla en todos los ciclos del
centro y que fomenta el respecto a las tradiciones de
la huerta murciana y el manejo de agricultura de
una forma tradicional y respetuosa con el medio
ambiente.

Ademas, este centro se caracteriza por el apoyo
a la igualdad de género por lo que también ha
participado dentro del “Proyecto Plurales”, que
desarrolld el Instituto de la Mujer, con el que se
pretendia crear un modelo de intervencion que
facilitara el disefio y la implantaciéon de Planes de
Igualdad en los centros de ensefianza
(https://www.educastur.es/999/iguales/plurales).

En estos Ultimos cursos, debido a la situacidn
sanitaria que vive el mundo por la pandemia



provocada por el Coronavirus, el centro ha tenido
que elaborar un Plan de Contingencia, en el que el
distanciamiento social es clave para su éxito. Esto al
principio supuso un handicap en el trabajo
cooperativo, pero finalmente se ha podido superar
utilizando los medios digitales o grupos burbuja
situando al alumnado en mesas con distanciamiento
fisico. Igualmente, se ha realizado una inversion para
la mejora de red WIFI del centro, de manera que
todas las aulas pueden estar conectadas a la vez
emitiendo en directo, sin que la red caiga. Lo que ha
supuesto un gran reto para el profesorado y a la vez
un gran beneficio para el alumnado, que ha podido
estar presente de manera online en todas las
actividades que el centro desarrolla como es el caso
de nuestra gamificacion, Sevehuellas.

2.3. Participantes

La poblacion participante en el proyecto son
alumnos y alumnas del centro escolar
pertenecientes al primer ciclo de secundaria. Este
alumnado tiene una edad comprendida entre 12 y 14
afios, y la gran mayoria han realizado los cursos
previos en el mismo centro educativo por lo que son
conocedores de los valores de igualdad vy
desarrollo sostenible, que el centro imparte de



manera transversal.

La muestra elegida es de muestreo por
conveniencia y la conforman 175 estudiantes de los
grupos de primero y segundo de la ESO del
centro y sus 6 tutores y 18 profesores de otras
materias. Ademas de 3 personas del personal de
administracion. La eleccidon de estos cursos se realizd
por varios motivos entre los que destacan: pasion
por la investigacidén, gran empatia con los demas,
motivacion por aprender y disponibilidad de tiempo
en la actividad curricular.

2.4. Funcionamiento de Sevehuellas

La gamificacion se desarrolla a través de una
pagina web a la que el alumnado y profesorado del
centro tienen acceso. Esta web, cuya pantalla de
inicio podemos ver en la figura 3 ha sido elaborada
por el jefe de departamento del area de
matematicas del centro.
https://tonygambin.wixsite.com/sevehuella
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Figura 3, Ejemplo de la Weab

Wix (Wix.com) es una plataforma, tal y como
vemos en su pagina de inicio en la que se pueden
desarrollar webs de una forma intuitiva y rapida. Se
puede crear tanto sitios web HTMLS5 como sitios
méviles mediante el uso de herramientas de
arrastrar y soltar en linea. Ademas, los usuarios
pueden  afadir funciones como  plug-ins,
e-commerce, formularios de contacto, marketing
por correo electrénico, y foros comunitarios.

En nuestro caso hemos realizado una web en
la que hemas agregado distintas pantallas partiendo



de una principal en la que encontramos la
motivacion del juego y tres iconos que nos llevan a
las reglas del juego, los retos y las pruebas
grupales. Si pinchamos sobre las pruebas grupales,
podremos encontrar su puntuacién en huellas y la
explicacion de la prueba.

Lo mismo ocurre en el icono de los retos que
nos lleva al funcionamiento de cada reto y una vez
superado el profesorado responsable de |la
gamificacién le da acceso a la pista que los llevara
hasta el QR escondido en el centro educativo.

2.41. Reglas

El objetivo final es construir un puzle formado
por nueve piezas en la que se puede leer la siguiente
frase constituida también por nueve palabras tal y
como se muestra en el logo que podemos veren la
figura 4: “Nadie puede hacerlo todo, pero todos
podemos hacer algo”.



Figura 4. Logo de Sevehuellas
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Para ello, tienen que superar nueve retos, pero
para poder llegar a ellos, tienen que hacer distintas
pruebas grupales basadas en los ODS 2030 hasta
obtener 60 puntos. Las pruebas tienen una
puntuacién variable entre 10 puntos y 50 puntos,



dependiendo de la dificultad de las mismas. Es
importante recordar que para potenciar el trabajo
cooperativo y disminuir la competitividad entre las
tutorias, se ha decidido cambiar la palabra
“puntos” por “huellas”, haciendo referencia a la
huella que dejamos en el planeta durante nuestro
paso vital por el.

Las pruebas a realizar son las siguientes:

« Sonometria (10 huellas): hace referencia al ruido
en clase.
e Cuidar una planta (10 huellas): el alumnado

mantendra en buen estado una planta en su
clase.

e Recipientes para almuerzo (10 huellas): los

alumnos y alumnas, traeran recipientes
reutilizables par el almuerzo.

¢ Mostrar video de salud (10 huellas): el

profesorado visionara junto al alumnado distintos
videos sobre tematicas relacionadas con la

salud.

¢ Taller huella con APP (20 huellas): los
alumnos y alumnas calcularan su huella de



carbono mediante distintas APPs.

¢ Almuerzo saludable (10 huellas): el alumnado
consensuara un dia a la semana en el cual
traera un almuerzo saludable.

¢ Video de igualdad (50 huellas): los alumnos vy
alumnas crearan un video sobre una

tematica de igualdad.
. Video de salud (50 huellas): el alumnado
realizara un video sobre una tematica de salud. e
Reggaeton (20 huellas): el profesorado analizara
junto a los alumnos y alumnas, las

letras de canciones de reggaetdn con el fin de

que sean conscientes de su contenido
sexista.

e Taller e igualdad (50 huellas): el tutor o tutora
del grupo realizara un taller relacionado

con la igualdad de género y lo realizara en la
hora de tutoria.

e Normas Covid (5 huellas): se observaran en las

entradas y salidas de las clases que el
alumnado mantiene la distancia de seguridad
establecida en la pandemia.

¢ Visitas virtuales a museos (15 huellas): dadas la



situacién actual de pandemia en las que

las salidas del centro escolar estan restringidas,
se propone al profesorado que visite

distintos museos de forma virtual.

e Mural de igualdad (20 huellas): el alumnado
realizara murales sobre la igualdad de
género.
e Taller de salud y bienestar (10 huellas): el
tutor o tutora del grupo realizara un taller
relacionado con el bienestar de las personas
que estara dirigido a sus alumnos y
alumnas.

. Control energético del aula (-5 huellas): el
alumnado tendra que controlar que las luces,
ordenadores y proyector de su aula sean
apagados una vez se haya terminado con su
uso. De no ser asi se les restaran huellas.

¢ Exposicion de video de salud (10 huellas): los
alumnos y alumnas, visionaran videos
sobre salud.

¢ Realizacion de un punto de reciclado (50
huellas). el alumnado fabricara un punto de
reciclado de papel y plastico.



e Mantenimiento del punto de reciclado (-5 0 +10

huellas): las alumnas y alumnos, tendra
gue mantener los puntos de reciclados en buen
estado.
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¢ Panel verde (20 huellas): el alumnado realizara
distintos murales sobre medio ambiente
que expondra en el panel verde del centro.



| PRUEBAS GRUPALES |

Aqui tenéis el conjunto de pruebas con las que podéis
conseguir los puntos para abrir los escenarios.

Sl observéis blen, hay algunas en color rojo. Estas son las que
se pondrén automéaticamente en marcha en cuanto empiece el
Jjuego. En cuanto al resto de pruebas se refiere, seréis vosotras
quienes decidéis cudles y cuando lo hacéis. Informad siempre @
los jueces para que os puntien.

SONOMETRIA (10 huelies)
RECIPIENTES PARA ALMUERZO (10 huelias) MOSTRAR VIDED SALUD (30 husllas)

TALLER HUELLA CON APP (20 hueilas) e LR I P

YIOEQ Wt DA J50 hiseiesy| e W | et ETDN (30 iaeny

NORMAS COVID £5 huelias)
TALLER IGUALDAD (50 huelas)

MURAL DE IGLIALDAD (20 husllas)
VISITAS VIRTUALES A MUSEDS VIRTUALES (15 huedlas)

oz

. FETEER =0 el
CONTROL ENERGETICO DEL AULA (5 huslas) CREACION FUMTC DE RECKY A £0/suli)
MANTENIMIENTO PUNTO DE RECICLAJE (5 0 +10 huellas)

PANEL VERDE (MURAL NUTRICIONAL) ( 20 huedas)

Figura 5. Ejemplo pruebas grupales

El seguimiento de las pruebas para la
consecucion de las huellas sera distinto segin sea la
prueba, asi en el caso de las normas COVID Los
jueces observaran diariamente en las entradas vy




salidas del aula y si entrais y salis ordenados,
manteniendo el metro y medio de distancia de
seguridad entre vosotros. Igualmente, comprobaran
que durante el recreo (preguntandoles a los jefes de
patio de ese dia) la continuais conservando Los
estudiantes seran sancionados con 5 huellas diarios
si no respetan la distancia y premiados con 10
huellas si no habéis sido sancionados durante una
semana. Tal y como vemos en la figura 5.

En el punto de reciclaje se hara la vigilancia
de forma semanal (los viernes), los jueces
comprobaran que la clase vacia su contenedor en
los contenedores que hay en los pasillos
destinados a tal fin. El buen hacer, les reportara
10 huellas semanales y el mal hacer les penalizara
con 5 huellas semanales.

Los participantes podran comprobar en todo
momento que puntuacion les reporta cada prueba y
como conseguirlo En la web que se ha creado para
este proyecto

Una vez obtenidas 60 huellas, los alumnos y
alumnas en consenso con su tutor/tutora, elegiran
el reto al que se quieren enfrentar. Pueden elegir
entre los siguientes retos que podemos ver de forma
mas visual en la figura 6



e Regala a tus profes: se elegiran al menos a
cinco prafesores o profesoras que impartan

clase en esa tutoria y les elaboraran un regalo
utilizando material reciclado.

e Entrevista a los yayos: se les realizara una
entrevista a sus abuelos y abuelas, en la que

se trataran temas como la igualdad, la educacién
y la calidad de vida, en el pasado y en

la actualidad.

. Mural de personal no docentes: como
muestra de gratitud a los profesionales que
trabajan en el centro como administrativos,
conserjes o limpiadoras, nuestro alumnado
realizara un mural con frases, dibujos vy
fotografias, a modo de agradecimiento.
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« Ensefia a los peques: es importante ensefiar a
nuestro alumnado a utilizar las TIC de
una forma educativa. Para ello, el alumnado



realizara con la ayuda de un profesor

experto en la materia elegida, un video tutorial
sobre una parte del curriculo que se vaya

a impartir en el curso de 5. ° de primaria del
mismo centro.

. Escribe una carta: el alumnado seleccionara
una materia y un profesor experto en ella

que les imparta clase en el curso actual y
realizaran un video tutorial sobre esa materia

que se vaya a impartir en el curso de 5. ° de
primaria, con el fin de que lo puedan utilizar

como recurso educativo.

e Comercio local: los alumnos y alumnas, visitaran
su municipio, con el fin de conocer los comercios
locales que hay. Deberan realizar fotografias de
al menos 5 de estos comerciosy realizar una
pequefia compra, que No suponga un gran coste
para la familia y guardar el tique, para datar de esta
manera su paso por la tienda. El gasto puede ser
desde un lapiz en una libreria a un refresco en el
supermercado de la zona. No debe ser ninglin gasto
extra, puede ser cualquier gasto que su familia haga
en los comercios de la zona por lo que todos tendran
acceso sencillo a esta prueba. Ademas, realizaran



un mapa en el que aparezcan todos estos comercios.
Y terminaran realizando una reflexion sobre la
importancia de su existencia en su localidad. Se
busca que comprendan que la economia de los
comercios de barrio es Importante y no siempre
hay que comprar en grandes superficies.

e Maqueta del entorno: con el fin de que nuestro
alumnado conozca mejor en lugar donde

vive, realizaran una maqueta con material
reciclado. Esta maqueta se podra llevar a cabo

de forma grupal, ya que muchos alumnos
provienen del mismo municipio.

e Calcula tu huella: el alumnado realizara el
célculo de su huella de carbono, y elaborara

un documento escrito en el que reflexione sobre
ella, y tome medidas reales para poder
reducir su impacto en el medio ambiente.

s Decora una mascarilla: el uso de mascarillas se
ha vuelto obligatorio debido a la crisis sanitaria que
vivimos. Nuestros alumnos y alumnas de 2° curso
de bachillerato estan viviendo un afio complicado
por este motivo. Por este motivo se le ha
propuesto al alumnado participante en Sevehuellas,
que realicen mascarillas decoradas con motivos con



el fin de animarlos en el esprint final de este curso.

Figura 6. Ejempio retos grupales
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Conseguidos dichos retos, los jueces
proporcionan una clave de acceso a una pista, como
la que podemaos ver en la figura 7, sobre la
localizacion de un QR en el que se esconde una de
las nueve palabras que forman la frase del puzle.
Cada palabra le proporcionara una pieza del puzle.

Figura 7. Ejemplo de pista n. ° 1 que hace referencia al extintor de incendios
La eleccion de los QR fue sencilla ya que en
los ultimos afios encontramos que se estan haciendo



un hueco en las aulas, sobre todo con relacion a
propuestas de gamificacion y de aprendizaje por
proyectos, pues un codigo QR puede ser muy
motivador ya que contiene un mensaje oculto que
nos ayuda a llegar a nuestro final. Es un
aprendizaje desarrollado a través deljuego. En las
tendencias actuales de educacion, como Flipped
Classroom (aula invertida) son elementos
vertebradores para hacer mas visual y tecnolégico el
trabajo con los alumnos. Tal y como sefalan en XI
Jornadas de Redes de Investigacién en Docencia
Universitaria; “Si bien algunas TIC son a menudo
dificiles de implementar por las restricciones de
acceso tecnolégico que puede haber en los centros
educativos 0 a nivel particular de los estudiantes,
éste no es el caso de los cadigos QR. Para su uso
simplemente es necesario un dispositivo de los de
uso cotidiano hoy en dia, como puede ser un teléfono
mévil o una tableta”.

Para generar los QR se ha utilizado la siguiente
web https://www.codigos-gr.com/generador-
de-codigos-qr/. Es una web gratuita, muy
intuitiva y de facil manejo por lo que ha sido
seleccionada entre las distintas webs que hay
disponible En ella seleccionamos el tipo de cédigo QR

que queremos generar url, SMS, texto libre, email,




geolocalizacion, eventos, red WIFI (solo Android),
numeros del teléfono, entre otros. Nosotros hemos
generado un texto libre en el que se indica la pista
del reto.
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A continuacion, en la figura 8 se muestran los QR
correspondientes a las distintas pistas:




Figura 8. QR distintas pistas

3. RESULTADOS

Para el control de los resultados del proyecto
tal y cémo hemos explicado anteriormente cada



tutoria disponia de una hoja de excell para ir
anotando los logros. Cada prueba elegida tenia una
duracion y unos puntos diferentes que eran
evaluados o diaria o semanalmente por los jueces
determinados, Para poder controlar el desarrollo
del juego se mantuvieron entrevistas diarias o©
semanales con los profesores encargados de
cada tutoria y los Iimplicados en el proyecto.
Ademas, en las tutorias de cada curso se
realizaban entrevistas los grupos para ir recogiendo
el grado de satisfaccion de cada uno.
Tal y como se les explicaba al principio del juego
los participantes deben construir un puzzle con 9
piezas de la huella que puede dejar. Para ello
tienen que abrir los 9 escenarios donde realizacion
un reto, tras conseguirlo los jueces le daran una
clave de acceso a una pista para ver la palabra
escondida. Los ganadores seran la tutoria que
consiga presentar el puzzle completo a los jueces
antes de la fecha seleccionada. Para abrir cada
escenario necesitan 60 huellas que pueden conseguir
con cualquiera de las pruebas elegidas en la web.
Respecto a la participacién y la aceptacion
de la gamificaciéon por parte de las distintas tutorias
ha habido diferencias. Por un lado, tutorias que se



consideraban a priori dificultosas para afrontar este
juego por el caracter disruptivo de parte de su
alumnado, ha acabado siendo una de las mas
satisfactorias respecto al trabajo cooperativo y en
resultados. Esforzandose en cada uno de las pruebas
y retos que se les proponia y ejerciendo una presién
positiva hacia aquellos alumnos gque mostraban
desidia o apatia al inicio de cada nueva actividad.
Por otro lado, las tutorias de 2. ° ESO han
participado activamente desde el inicio, pero entre
las pertenecientes al primer cursc de la ESO hay dos
que no mostraron ningdn interés hasta que vieron los
resultados de sus comparfieros y los beneficios que
estos conseguian por la superacion de dichas
pruebas.

Asimismo, para los tutores ha sido un gran
reto realizar todas estas actividades teniendo en
cuenta la situacién de semipresencialidad que han
sufrido los centros escolares por la actual situacion
sanitaria. Por ello, han tenido que adaptar gran
parte de las pruebas a la metodologia on fine, para
poder avanzar de una forma cooperativa tanto con
los alumnos y alumnas que tenian presenciales
como los que tenian de forma remota. Ademas, se
ha contado con la ayuda
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de profesores y profesoras de otras asignaturas para
poder completar ciertas actividades, comc seria el
caso de los docentes de Educacion Plastica y
Visual, Literatura, Biologia y Geologia y Tecnologia.
Debido a Ila pandemia, las clases
semipresenciales, grupos divididos etc... el objetivo
OE3: Desarrollar la competencia digital a través de la
creacion de videos sobre salud e igualdad presentd
cierta  dificultad para poder  desarrollarlo.
Finalmente se optd por proponer a los
estudiantes realizar los videos con distintas apps de
sus teléfonos moviles, supervisados por los
profesores para facilitar esta labor. En ellos debian
de exponer algun tema relacionado con la salud,
como Alzheimer, salud mental etc. que les
motivara, de igual forma con la Igualdad, violencia
de género. Los alumnos se mostraron muy
interesados en desarrollar diferentes animaciones,



aunque este objetivo queda pendiente de hacer de
una manera mas desarrollada con programas
audiovisuales en el centro educativo en las préximas
convocatorias.

La tutoria ganadora fue la de 2. ° ESO A,
la cual fue capaz de completar el puzle de forma
satisfactoria antes de la fecha fin del juego. Tal y
como podemos ver en |a figura 9 hay que resaltar que
otra tutoria, 2.° ESO C, estuvo trabajando
duramente para conseguir finalizar la primera los
distintos retos planteados, por lo que se optdé por
premiarla también con un premio por el esfuerzo y el
trabajo cooperativo.

El resto de Ilas tutorias, aunque
estuvieron cerca de completar la gamificacion, no
pudieron finalmente, en muchos casos debido al
rechazo inicial que mostraron, lo que les retraso en la
realizacion de las pruebas.

Retos superados por tutoria
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Figura 9. Retos superados por cada tutoria. Elaboracién propia






29E50 B 29E50 C

A todos los cursos se les premié con un
diploma de participacién y realizaron una capsula del
tiempo que plantaron al lado de un arbol con un
pequerio monolito donde figuraba el afio y el curso.

Haciendo un balance de todo Ilo



desarrollado, y tras entrevistas personales con el
profesorado del centro, se ha considerado todo
un éxito la actividad, por lo que considera
realizarla el proximo curso cambiando algunas de
las pruebas y adaptando ofras a la nueva situacion.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La mayoria de los trabajos sobre gamificacion
revisados para ensernanza-aprendizaje de la ecologia
y el cambio de habitos saludables para con el
medio ambiente nos hablan de los beneficios de la
introduccion de las TIC (Cabero 2005). En este
sentido, el disefio de la pagina web y los recursos
educativos  digitales propuestos en esta
investigacion nos han permitido generar un material
educativo gamificado, orientado a la ensenanza de
conceptos de ecologia a estudiantes de educacién
media. Esto se debe a la utilizacion de



herramientas tecnolégicas, web, classroom,
versatiles, intuitivas y adaptables Con este
proyecto buscamos acercarnos a ftravés de Ia
gamificacion a los estudianies para conseguir su
interés real para un aprendizaje significativo sobre
materias que cada dia mas deben estar en nuestro
interés educativo

En primer lugar, hay que destacar la
participacion de todo el profesorado en la
gamificacion, ya que gracias a ellos el proyecto ha
sido todo un éxito. Por ofro lado, la situacién
sanitaria que vivimos ha supuesto un problema a la
hara de poder realizar ciertas actividades planteadas
con anterioridad al Covid, por lo que ha habido que
adaptarlas a las nuevas medidas de seguridad. Uno
de los grandes afectados ha sido el frabajo
cooperativo, ya que en éste se comparten
espacios, materiales...que en estos tiempos son
totalmente  inviables.  Actividades como Ia
realizacion de murales, salidas al huerto escolar, o
simples manualidades, han tenido que ser
modificadas para poder prevenir posibles situaciones
de contagio.

Todo ello, intentando siempre mantener el



espiritu de cooperacién del trabajo en equipo, ya que
es fundamental para crear puntos de unién entre el
alumnado, disminuir los desequilibrios de
aprendizaje entre ellos, y aumentar el rendimiento
académico. Ademas, se ha dotado al alumnado de
las herramientas necesarias para capacitarles en el
manejo de distintos programas de edicion de video y
audio, con el fin de que puedan crear sus propios
materiales audiovisuales.

El desarrollo del trabajo ha supuesto un triunfo
para nuestros estudiantes, ya que han visto
recompensado su esfuerzo con videos tutoriales
en los que se muestran videos de salud e
igualdad, o tutoriales para que sus comparieros de
5° de primaria aprendan conceptos sobre alguna de
las materias que estan cursando. Igualmente, la
realizacion de retos como la entrevista con sus
abuelos y abuelas sobre las diferencias entre sus
vivencias en la adolescencia en comparacion con
ellos, les ha ayudado a ponerse en su lugar vy
empatizar con ellos, al mismo tiempo que han sido
conscientes de lo afortunados que son al poder tener
una educacion libre e igualitaria.

De igual manera, es importante resaltar los



habitos saludables que han adquirido respecto a su
alimentacion, al conocer otras formas de almuerzos
saludables distintos de las frutas. Al mismo tiempo
que han aprendido sobre aquellos productos
procesados que la industria alimentaria nos
intentan vender con la etigueta de saludables,
aungue no lo son.

El uso eficiente de la energia ha sido otra de
las materias que han interiorizado gracias a las
distintas pruebas de ahorro energético que han
tenido que superar. En este mismo sentido, podemos
destacar el excelente trabajo que los futores vy
tutoras han realizado respectc al reciclado vy
reutilizacion de materiales, puesto en practica
durante la creacion de puntos de reciclado y la
elaboracion de maquetas y regalos con materiales
como botellas, cajas, pajillas, entre otros.

Respecto al comercio local, el alumnado
se ha sorprendido con la cantidad de
establecimientos de distinta indole que hay en sus
localidades y con los que podrian abastecerse de
todos los productos necesarios para su dia a dia,
sin necesidad de recurrir a las grandes cadenas.



Hay que destacar la cantidad de videos y
exposiciones que han elaborado durante esta
gamificacion sobre la igualdad de género y la
salud, con las cuales han asimilado muchos
conceptos que desconocian, al mismo tiempo que
han debatido entre ellos, llegando a distintas
conclusiones que les ayudardn a crecer a nivel
personal.
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Respecto al medio ambiente, el alumnado ha
podido trabajar distintas actividades, tanto a nivel
practico como seria las practicas en el huerto
escolar del centro, como distintas exposiciones
sobre el gusano de seda, muy importante en épocas
pasadas en la huerta Murcia, o el consumo de agua
en la industria textil.

Algunas de las limitaciones que hemos
encontrado durante este proyecto, han sido la puesta
en marcha del mismo con los protocolos sanitarios
debido a la actual situacion de pandemia para que no



se viesen afectados en la participacion directas los
profesores ni los alumnos. En cuanto a la puesta en
marcha, ha sido necesaria una gran inversién de
tiempo por parte del profesorado organizador, tanto
para la seleccién de las pruebas y retos, como para
la creacion de la web a través de la cual se lleva a
cabo la gamificacion. Asimismo, hemos encontrado
dificultades en la participacion del alumnado vy
profesorado, debido a la rigidez de los curriculos
que hay que impartir en el curso escolar, los cuales
dejan poco tiempo para la realizacidn de otras
actividades complementarias. No podemos obviar, la
situacién que se ha vivido durante este curso en el
que las medidas sanitarias han impedido en gran
medida las actividades complementarias, como
salidas del centro educativo o trabajos
cooperativos en los que se comparten materiales
y espacios muy pequeios, el hecho de utilizar los
QR, como ya sefalabamos anteriormente han sido
una ayuda al no tener que compartir material para la
consecucion de las pistas

Pensando en continuar esta linea de trabajo con
los alumnos, buscamos que, en el préximo curso,
podamos incorporar a este proyecto un programa



de radio online quincenal, cuyos contenidos sean
creados por los alumnos y un periddico mensual
que se subiria a la web del centro, ambos proyectos
llevados por los alumnos con la tutela del
profesorado del centro. Estos proyectos, se han
iniciado en los Ultimos meses de este curso y se
pretenden consolidar durante el siguiente
integrandolos en el juego, para conseguir aumentar
su participacion por parte de los docentes y alumnos
y alumnas. También, se espera que las restricciones
sanitarias disminuyan y se puedan llevar realizar
salidas y excursiones a museos, espacios
naturales, medios de comunicacion, etc. con el fin de
afianzar conocimientos. En definitiva, nuestro
alumnado ha sido capaza de trabajar y asimilar, los
siguientes objetivos de desarrollo sostenible: Salud y
bienestar (3), Educacion de calidad (4), Igualdad de
geénero (5), Energia asequible y no contaminante (7),
Ciudades y comunidades sostenibles (1 1 ),
Produccion y consumo responsable (12), Accion por
el clima (13) y Vida de ecosistemas (15).

Coémo hemos podido constatar en otros
estudios y en nuestros alumnos, la gamificacion no
solo causa efectos positivos en los procesos de



aprendizaje de los estudiantes, sino que también son
una gran ayuda para los docentes, pues facilitan
la apropiacion de conceptos de forma atractiva y
hace que la evaluacion sea menos intrusiva,
logrando un mejor desempero y el cumplimiento de
las competencias por parte de los estudiantes

Por ello y dado el éxito de este curso y la gran
acogida de los alumnos queremos extrapolar esta
gamificacién al curso de 3° ESO, adaptando las
pruebas y retos a sus capacidades para mejorar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Asimismo, tal y como hemos sefialado en Ila
introduccion nos gustaria poder implantar en los
préoximos dos afios, al menos cinco de los de los
objetivos propuestos puedan hacerse extensibles al
todo el alumnado, profesorado y personal no docente
del centro.

Esto nos podra ayudar para nuevas
lineas de investigacion que nos lleven a la
comparativa de los resultados en circunstancias
distintas sin el handicap de las restricciones del
COVID, ver como puede afectar a la consecucion de
los objetivos la presencialidad completa. Al mismo
tiempo, se busca implantar este proyecto en otros



centros de la region y estudiar los cambios que cada
centro escolar puede darle y ver su influencia en
los alumnos de diferentes cursos.
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5. ENLACES

https://tonygambin.wixsite.com/sevehuella
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