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CapPiTULO 1

INSTALACIONES ESCULTORICAS Y ESTRATEGIAS
DE GAMIFICACION: FORJANDO UN FUTURO
SOSTENIBLE A TRAVES DEL ARTE

MARIA Luz Ruiz BANON
Universidad de Murcia

1. INTRODUCCION

En un contexto educativo en constante evoluciorint@vacion es
clave para abrir nuevas vias de aprendizaje qu@dacan el compro-
miso y la responsabilidad de estudiantes y proéssante los avances
transformadores de la sociedad. Como subrayan Hi#gnaAlvarado
y Luna (2015), en el sistema docente actual, “essaeiceromper las
fronteras de lo conocido y transitar hacia enfoqlissntos, que de-
mandan capacidad de adaptacion a los cambios dexto, haciendo
uso de la creatividad y la innovacion con visiorfutero” (p.138). En
la sociedad contemporanea, resulta fundamental onbiocade para-
digma docente donde el educador actie como un orierdadsciente
de que las herramientas tradicionales de ensefsmeasuficientes
para preparar a los futuros ciudadanos (Rabadan et al,,[280%

Con este propésito surge el proyecto de innovacion dodestelltura

en Accion por los ODS", que se enmarca en el programa C&ogus
tenible de la Universidad de Murcia, en su linea 9 de Prayéthova

23-24 (1d.043) (R.817/2023) sobre los Objetivos dsdrollo Soste-
nible (ODS) y la Agenda 2030. Esta iniciativa explora coangamifi-

cacion, el trabajo cooperativo y el aprendizaje th@asen proyectos,
aplicado a las ensefianzas superiores de arte, puadsfotmar la ex-
periencia universitaria de aprendizaje-ensefiandafintendo la forma
en que los estudiantes interactian con los cordsradadémicos. En
concreto, la asignatura "Procedimientos Escultoritosle tercero de
Grado en Bellas Artes, se convirtio en el escerdoimde, durante el
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primer cuatrimestre del afio académico 2023-202gralecto cobro
vida ofreciendo a los estudiantes un desafio ethacaistimulante,
atractivo e interactivo. Su esencia radica en la integmdadica de los
ODS en el curriculo académico, promoviendo la congéa y aplica-
cion practica de estos objetivos a través de la escalbmtamporanea.

Integrar los Objetivos de Desarrollo Sostenible en la&cldn consti-
tuye una tarea que supone tanto oportunidades cetns. Por una
parte, estos ofrecen un marco global que puedat®grado en diver-
sas areas del curriculo, proporcionando un contesdby relevante
para el aprendizaje de los estudiantes. Esto tiepetencial de moti-
varles al destacar la importancia de su educagida eontribucion a
la resolucion de problemas globales; y, como sefialan Alcala y Gutié-
rrez, estimula un proceso en el que se cuestioretaminan critica-
mente los temas abordados, al tiempo que se forekdesarrollo de
habilidades orientadas a la accién (2020, p.61)e8ibargo, la adap-
tacion de estos objetivos a contextos educativasretos supone una
complejidad significativa que puede implicar untom@ulacion pro-
funda de los planes de estudio, la necesidad demgpitar programas
de capacitacion docente, y, en algunos casos, cambila infraestruc-
tura y la metodologia pedagogica. Este nuevo enfoquelooexjueri-
ria de una formacion previa en la materia, sino tambiémassfuerzo
interdisciplinar para desarrollar directrices quegan facilitar la crea-
cion de entornos de aprendizaje estimulantes. Esta@eben solo en-
focarse en problemas sociales significativos, sireotgmbién han mo-
tivar a los estudiantes a adquirir una comprenkaistica del mundo
y a sentirse empoderados (Geli et al., 2019). Adenvasa el im-
pacto del aprendizaje sobre los ODS en los estudiantete mer com-
plejo, dado que implica medir variables cualitativas,@tws cambios
en la conciencia, actitudes y comportamientos, quei@dos aspectos
alargo plazo. Pero, como sefialan Sapag et al. (2&todo proyecto
debe planificarse el futuro, para asi poder deteantanto las variables
susceptibles de ser medidas numéricamente comdlamde caracter
cualitativo de indudable incidencia en el comporénto del proyecto
en el tiempo” (p.11).



Teniendo en cuenta estas oportunidades y retesngeendio este pro-
yecto que buscaba combinar la creatividad artishceonciencia me-
dioambiental y el compromiso con el Desarrollo 8oitle. Mediante
una metodologia de aprendizaje basada en el trabajoerativo por
proyectos y la gamificacién, los estudiantes se ecalban en un viaje
gue proponia fusionar la exploracion del desarredlcultorico con re-
flexiones sobre la sostenibilidad. Su desarrollplaate6 a través del
disefio de un juego-recorrido-desafio tematico con astaciones in-
teractivas, cada una vinculada a un ODS especilexcsonado pre-
viamente. La caracteristica principal de este prtwyeadica en su en-
foque en acciones tangibles concretas y en su visibbzactravés de
la creacion y disefio de instalaciones artisticasdP la primera esta-
cion hasta la dltima, los participantes se enfremtar retos creativos
destinados a explorar la conexion entre la insitataescultérica y los
objetivos de desarrollo sostenible. Cada estaciéaemtaba desafios
especificos que estimulaban la creatividad de dtsdeantes, estable-
ciendo normas diferentes en cada casmno, por ejemplo, la utiliza-
cion de materiales reciclados, naturales y diversosquaustruir insta-
laciones escultéricas con mensajes directos reladims con la teméa-
tica correspondiente. Tras completar el recorrids,dstudiantes no
solo debian reflexionar sobre los desafios globales glacién con la
escultura, sino que también eran incentivados aitindsas reflexio-
nes, pensamientos y soluciones creativas en accoamesetas. Para
ello se les proporcionaron recursos y herramiepésa incorporar la
sostenibilidad en su vida cotidiana y en su praditistica, convirtién-
dolos asi en agentes activos en la consecuciéon de los ODS

Para evaluar la satisfaccion y efectividad del poby, se realizaron
encuestas entre el estudiantado al inicio y fimakdte, y también se
analizaron los resultados académicos obtenidosaemsignatura en
comparacion con el afio anterior, arrojando resofiaduy positivos en
ambos casos. Ademas, como resultado tangible deéqgimyse orga-
nizé una exposicion artistica colectiva acompaiikdan catalogo, am-
bos integrados en la agenda de las ODS SesionksWdU. Estos

elementos proporcionaron una plataforma de difugsiicaz, y un
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escenario propicio para presentar y compartir ldexiehes y visiones
Gnicas que sus obras encierran en relacion con dichetsvolsj

En consecuencia, "Escultura en Accién por los Ob&&ciende su fun-
cion como proyecto educativo innovador para coimgeren una invi-
tacion a la accion y la reflexion consciente sadneapel fundamental
de los artistas en la construccion de un futuro juste, equitativo y
sostenible. De esta manera, los objetivos del proyscextienden para
abarcar tanto fines principales como secundariamst@llos articula-
dos para lograr la integracion de los ODS en gnagura Procedimien-
tos Escultéricos I, asi como con el fomento de una conei@ativa y
comprometida hacia la sostenibilidad.

2. OBJETIVOS

En esencia, el objetivo principal del proyecto radin la innovadora
fusion de los ODS y la Agenda 2030 en el ambitaéaaco, utilizando

una metodologia educativa basada en la gamificaciotrgbaljo cola-

borativo por proyectos que combina la exploraciostact con la con-
ciencia medioambiental y el compromiso social.

Este proposito principal se despliega en una skyiebjetivos secun-
darios que complementan y enriguecen la experiesthigativa pro-
puesta. Se buscaba, en primer lugar, potenciar ehdigaje a traves
de la gamificacion y el desarrollo de proyectosbotativos, incenti-
vando la participacion de profesores y estudia@tesn viaje interac-
tivo que fomenta la exploracion de la instalaciéoudtorica y el espa-
cio desde una perspectiva sostenible. Asimismoyeternmia cultivar
el pensamiento critico y la reflexion entre los estudmritivitandolos
a considerar los desafios globales y su interseamé la practica ar-
tistica, lo que contribuye a lograr un profundo edimiento de la re-
lacion entre arte y sostenibilidad. La promociénadedlaboracion vy el
trabajo en equipo se erige como otro pilar fundaaiete los objetivos
secundarios, reconociendo la importancia de la cooperanitmiden-
tificacion y abordaje de soluciones sosteniblésgablas con los ODS
y la Agenda 2030. Ademas, se aspiraba a fomentae#dividad y la
imaginacion de los estudiantes mediante un enfagilied y divertido,



gue les ha permitido explorar nuevas formas deesigm artistica re-
lacionadas con la sostenibilidad y el desarroltabgl. Por ultimo, se
buscaba inspirar acciones concretas entre losiastad, motivandolos
a convertirse en agentes de cambio y a utilizar&ctica artistica como
una herramienta efectiva para enfrentarse a los seitiales y ambien-
tales de manera activa y comprometida. Estos obgten conjunto,
delinean un camino hacia una educacion artistice coasciente y
comprometida con la construccion de un futuro sostenibl

3. METODOLOGIA

Para esta intervencion didactica, se concibié un eefagqnovador que
aprovecha la implementacion de un juego/recorreidtio relacio-
nado con los ODS como herramienta metodoldgica endaatsra de
Procedimientos Escultoricos Il, durante el primentdmestre del
curso 2023-24. Este enfoque se basa en el juego lcemamienta edu-
cativa, la cual va mas alla del pensamiento l6gesuencial y mate-
matico al fomentar el cultivo de habilidades deialszacion espacial y
razonamiento abstracto. Al participar en proyectaborativos, los
estudiantes tienen la oportunidad de cultivar su gealia interperso-
nal o social, fortaleciendo su capacidad para ioteea y comprender
a otros individuos y sus dindmicas relacionalesrgornos educativos
universitarios (Johnson et al., 2014, pp. 87-88).

El propésito fundamental de esta iniciativa eraitiis una actividad
docente que fusionara aprendizaje y diversion, gexer curiosidad y
sorpresa al desafiar las rutinas perceptivas ypdendizaje habituales
de los alumnos. A través de esta propuesta, losiastas tuvieron la
oportunidad de conectar conceptos con su entormoathera amena y
estimulante, lo que facilita la construccion de preadizaje activo y
significativo. Ademas, esta metodologia promueve elrdskade ha-
bilidades sociales, pensamiento abstracto y espatiatiendo una al-
ternativa a los enfoques tradicionales centradosl @malisis y la 10-
gica. En ultima instancia, el proyecto busca fomeatapensamiento
mas holistico, abierto y flexible en los alumnos.



3.1.MECANICA DEL PROYECTO

La mecanica del juego/recorrido/desafio es sengiléecesible. Los
participantes debian completar entre todos lasa@staciones de tra-
bajo propuestas, seleccionando por grupos la teagnifuncion de sus
propios intereses y preferencias.

3.1.1. Reglas de juego

El juego estaba abierto a todos los estudiantes uitargys matricula-

dos en la asignatura Procedimientos EscultéricoEdios se podian
dividir en equipos de méaximo cuatro miembros, que defoédajar en

conjunto para completar los desafios de cada estacioequigsos de-

bian de rotar entre estaciones, para completar al ndesate los desa-
fios del recorrido. Se asigno un tiempo especifan@ gompletar cada
estacion. Los equipos debian administrarlo de masfceente para

completar todas las actividades dentro del plazo lesidb. La comu-

nicacion efectiva y el trabajo en equipo eran funeliatales para el éxito
del proyecto, por lo que debian fomentar la colabéraentre sus
miembros. Se debia respetar las opiniones y coiidhes de cada
miembro del equipo, asi como las instalaciones enaés utilizados

durante la ejecucion del proyecto. Los grupos deajoadebian ser
creativos en la resolucion de problemas y en leuején de las activi-
dades, valorandose la originalidad y la innova@anlas soluciones
propuestas. Todos los equipos debian cumplir coretlas estableci-
das y seguir las instrucciones proporcionadasqsooiganizadores del
proyecto en cada estacion.

El juego se desarrollo a través de la implementadi un recorrido
tematico disefiado para guiar a los estudiantes por tiralseestacio-
nes interactivas, cada una enfocada en un Objeéiidegarrollo Sos-
tenible (ODS) especifico. En estas estaciones, ldgipantes tenian
la opcion de involucrarse en actividades préactipses ayudaban a fo-
mentar la comprension de la relacion entre la esculamgemporanea
y la sostenibilidad, utilizando materiales reciclado naturales para
crear obras de arte efimeras y colaborativas. Tnapletar cada esta-
cion, se proporcionaba un espacio para la reflexién yercaminbio de



ideas en grupos pequefios, donde los estudiantesnpoalinpartir sus
reflexiones sobre los desafios globales y comodablms a través del
arte. Finalmente, se motivaba a los estudiantes adiragstas reflexio-

nes en acciones tangibles en sus vidas diaria&cyigais artisticas, pro-
porcionandoles recursos y herramientas para s@goimoviendo la

sostenibilidad en sus actividades como artistas ynimies comprome-
tidos de la sociedad.

3.1.2. Sistema de premios y reconocimientos

Dentro del juego, se establecio un sistema de premios yaeoten-
tos mediante el cual se otorgaba un certificado de patiép a todos
los equipos que completaran con éxito sus dosiestscseleccionadas
del recorrido temético. Se establecido un premiodesafio, que gana
el equipo que demuestre un desempefio excepcioradenestacion,
ya sea por su creatividad, trabajo en equipo, o itopde sus solucio-
nes. También se otorga un premio al mejor equipedos que de-
muestren el mejor desempefio general en términalddoracion,
creatividad y compromiso con los objetivos del esteo Ptemio espe-
cial es a la sostenibilidad, otorgandose al equigohgya propuesto las
soluciones mas innovadoras y sostenibles, y quaglesten su com-
promiso con la responsabilidad ambiental. Por Gltseatorga un pre-
mio a la reflexion en reconocimiento al equipo ¢aga demostrado
una reflexion profunda y significativa sobre lom#s abordados en el
juego, asi como su capacidad para relacionarlosucpractica artistica
y su impacto en la sociedad.

3.1.3. Integracién en la Guia Docente del juego

Tradicionalmente, dentro de su Guia docente deidmatsira se esta-
blecia la realizacién de dos précticas artisticas, unbagede caracter
individual. La actividad alternativa propuesta cetisien la realizacion
de un trabajo colaborativo en grupo conformado por tdipas en el
gue los estudiantes podian participar de formantahia. Todos los es-
tudiantes decidieron participar en el proyecto réfradose a su elec-
cion en grupos de 2 o 4 miembros, otorgandoles ant@ny control

en la actividad. En una reunion inicial conjunta lestudiantes



conocieron las normas del juego y ellos mismosbhéstaeron los gru-
pos de trabajo. Los estudiantes debian crear utadaiogn escultérica,
estableciendo libremente las caracteristicas conjua se iba a desa-
rrollar su trabajo, pero de acuerdo con los retpsgie la estacion se-
leccionada.

Tras recibir las primeras clases teoricas de gnasirra que les intro-
dujo en la materia, los alumnos debian presentapamera tarea de-
nominada “Monitorizacion”, en la que cada grupo delgscribir el bo-

rrador de su proyecto. Los distintos miembros tewjize presentar su
propia monitorizacion de forma comun con el grupad&equipo nom-
bré un representante encargado de vigilar el cunigfito de las nor-
mas que estos habian establecido. Los participdetdan subir en el
plazo estipulado su trabajo final a la tarea cpoadiente en el Aula
Virtual. Las reuniones grupales de trabajo, plaadién y consulta se
realizaron dentro del horario establecido para las pe&;tjunto apro-

ximadamente veinte horas de trabajo autonomo dallieste. Una vez
entregadas las tareas, el grupo debia prepararxpozieion publica

conjunta frente al resto de comparieros y una memorisathljo. Los

criterios de valoracion académicay las rubricasateeccion aplicados
a esta practica de gamificacion fueron los mismaes establecia la
Guia docente en afios anteriores respecto a la realizécEstas prac-
ticas, y ponderaron en la nota final en la misnwpgrcion que alli se
establece.

3.1.4. Disefio del recorrido teméatico. Estaciones dajomaldesafios y
actividades a realizar

Se establecieron cinco estaciones tematicas. La @ries¢éaba relacio-
nada con el ODS 12 y la produccion y consumos resgimes, la se-
gunda con la ODS13 relacionada con la accion polirah, la tercera
con la ODS 15 y la vida de los ecosistemas teggska cuarta con la
ODS 5 igualdad de género, y la quinta con la ODS 11 y las Giadad
Comunidades Sostenibles. Cada una de ellas proponia atlogppa-
tes un desafio y una actividad a realizar comeetald a continuacion:



Estacion I: ODS 12 - Produccion y Consumo Responsables

Desafio: Los estudiantes seran desafiados a cneainstala-
cion escultorica utilizando materiales recicladoseotiliza-

dos. Deberan reflexionar sobre su proceso de pratgugdos

impactos ambientales asociados.

Actividad: Los estudiantes podran explorar unacsed@ de
materiales reciclados y experimentar con técnieagrcbsam-
blaje para crear una instalacion escultorica inggnificativa.

Estacion 2: ODS 13 - Accion por el Clima

Desafio: Los estudiantes investigaran sobre el d¢topdel
cambio climatico en el entorno y la sociedad. Déabeepre-
sentar visualmente un mensaje relacionado con el camibio ¢
matico a través de una instalacion escultorica.

Actividad: Los estudiantes utilizaran materialegureles,
como ramas, hojas o piedras, para crear una estujtie
transmita un mensaje poderoso sobre la importandianaizr
medidas contra el cambio climatico.

Estacion 3: ODS 15 — Vida de los Ecosistemas Terrestres

Desafio: exploraran la relacion entre la esculjula natura-
leza. Deberan crear una instalacioén escultorica queseniee
la belleza y fragilidad de los ecosistemas terrestres.
Actividad: Los estudiantes trabajaran en grupos pisefar
y construir una instalacion utilizando elementos nagsral

Estacion 4: ODS 5 - Igualdad de Género

Desafio: Los estudiantes reflexionaran sobre leesgmtacion
de género en el arte y la escultura. Deberan creamstala-
cion escultorica que desafie los estereotipos dergéy pro-
mueva la igualdad.

Actividad: Los estudiantes utilizaran materialevedsos,
como arcilla, alambre y textiles, para dar formaaescultura
gue exprese la diversidad y la igualdad de género.

Estacion 5: ODS 11 — Ciudades y Comunidades Sostenibles



Desafio: Los estudiantes reflexionaran sobre lamapcia de
las ciudades sostenibles en la escultura y el espablico.
Deberan disefiar una maqueta de una escultura ugbamae-
jore el entorno y promueva la interaccion comunitaria.
Actividad: Los estudiantes utilizaran materialesnoopapel,
carton y otros elementos reciclables para crear unaeteaq
escala de una escultura urbana sostenible.

Al finalizar el recorrido, los estudiantes debian hakplogado los dife-
rentes ODS a través de la creacion de escultuaseflexion sobre su
impacto en la sociedad y el medio ambiente, facditasu comprender
de la relevancia de sus acciones en el conteXteaseultura contempo-
ranea para lograr un futuro mas justo, equitativo y sostepéva todos.

4. RESULTADOS

El proyecto se llevo a cabo coordinando las difiee®etapas del reco-
rrido tematico con actividades interactivas, reflexionasgiones con-

cretas, culminando en la materializacion de lagdést piezas artisticas
instalativas.

Se realiz6 una evaluacion exhaustiva para deterrtanefectividad y
pertinencia de este proyecto de gamificacion. &@radtraron cuestio-
narios a los estudiantes al inicio y al final datdividad utilizando la
aplicacién deGoogle FormsEstas encuestas, que fueron anénimas y
de caracter voluntario, se realizaron entre una traiespresentativa de
40 estudiantes. A continuacion, se detallan las prtagugue se plan-
tearon, asi como los resultados obtenidos en dichasaei@hes.

En el cuestionario inicial se incluyeron las siguienteguyreas:

— Antes de iniciar tus clases de Procedimientos Esicos I
¢conocias los ODS (Objetivos de desarrollo sodsnybla
Agenda 20307

— ¢ Cuantos ODS conocias?

— ¢Sabias qué era el desarrollo sostenible?



— En tus estudios de grado en BBAA, ¢te gustariazegadicti-
vidades a través de enfoques ludicos y menos normadizad

— ¢ Qué beneficios crees que puede aportar un apagatlidico
y practico?

— ¢ Qué ventajas tiene trabajar en grupo?
— En tu opinién, ¢ qué inconvenientes tiene trabajar guogru

— ¢ Qué conocimientos tienes sobre los contenidoa dsigina-
tura Procedimientos Escultoricos 11?

— ¢lInicialmente qué habilidades crees que tienesdemarollar
los contenidos de la asignatura Procedimientos Es@al$oii?

En el cuestionario final se plantearon las sig@iguestiones para eva-
luar los cambios y progresos:

— ¢ Cuantos ODS conoces ahora?

— ¢ Qué beneficios crees que puede aportar un apagatiidico
y practico?

— ¢Ha mejorado tu opinidn sobre trabajar en grupo?
— ¢Qué inconvenientes ha tenido trabajar en grupo?
— ¢ Qué ventajas ha tenido trabajar en grupo?

— ¢Qué conocimientos tienes ahora sobre los contemidda
asignatura Procedimientos Escultéricos 11?

— Actualmente, ¢qué habilidades crees que tienesdgaearo-
llar los contenidos de la asignatura ProcedimieBsxsultori-
cos II?

Todos los interrogantes planteados tenian comdiebjerincipal in-
vestigar la disposicion y actitud de los estudiamte la asignatura de
Procedimientos Escultéricos Il hacia la viabilidadichplementar acti-
vidades colaborativas de aprendizaje basadas geqtos y gamifica-
cion en el aula, asi como evaluar la efectividad de diattasdades.
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4.1. CONOCIMIENTOS RESPECTO A LOS ODS, LA AGENDA 2030 Y EL DESA-
RROLLO SOSTENIBLE

La Tabla 1 desglosa de manera precisa la familiaridad inicial de los
estudiantes con estos conceptos, ofreciendo una perspectiva clara sobre
su nivel de comprension antes de participar en las actividad. Es notable
que alrededor del 70% de los estudiantes indicaron carecer de conoci-
mientos especificos previos sobre estos temas. No obstante, en lo que
respecta al concepto de desarrollo sostenible, un significativo 88,2% de
los encuestados aseguro6 tener conocimiento de este, tal como se refleja
en los datos iniciales recabados.

TABLA 1. Conocimientos previos respecto a los ODS, la Agenda 2030 y el desarrollo sos-
tenible. Formulario inicial

Pregunta Respuestas Encuesta inicial

No, nunca lo habia oido 29,4%

Antes de iniciar tus clases de PEII
¢conocias los ODS (Objetivos de desarrollo Si 29,4%
sostenible) y la Agenda 2030?

No, pero me sonaba 41,2%

1 0,
Antes de iniciar tus clases de PE Il Si 88,2%
¢sabias qué era el desarrollo sostenible? No se 11,8%

Fuente: elaboracién propia

TABLA 2. Conocimientos sobre los diferentes ODS. Formulario inicial y final.

Pregunta Respuestas Encuesta inicial Encuesta final
Ninguno 35,3% 0%
0, 0,
¢ Cuantos ODS conocias? Alguno 5% itk
No se 59% 0%
Todos 5.9% 5,9%

Fuente: elaboracién propia

Por su parte, la Tabla 2 muestra las respuestas obtenidas en relacion con
los conocimientos especificos de los estudiantes sobre los distintos ob-
jetivos de desarrollo sostenible, antes y después de la actividad. Cabe
sefialar que inicialmente, la mayoria de los encuestados (41.2%)



reconocieron no tener claro qué eran los ODS. Sin embargo, tras la rea-
lizacion de la actividad, se observo que la mayoria de los alumnos ha-
bian asimilado estos conceptos.

4.2. OPINION DE LOS ESTUDIANTES SOBRE LAS ACTIVIDADES DE GAMIFI-
CACION

En la encuesta inicial, tras explicar qué implicaba una actividad de ga-
mificacidon y su conexion con la dinamica del juego, se solicito la opi-
nion de los estudiantes sobre la implementacion de esta actividad en la
asignatura. La Tabla 3 se puede apreciar que inicialmente alrededor del
88% de los estudiantes se mostraron receptivos a la realizacion de esta
nueva experiencia educativa en la asignatura. En contraste, una minoria
(11,8%) mostré sus reservas y rechazo al juego como método de ense-
nanza-aprendizaje.

TABLA 3. Opinion de los encuestados acerca de la realizacioén de actividades de gamifica-
cion en la asignatura de PEIl. Formulario Inicial

Pregunta Respuestas E’;,%lg"aslta
No, el juego es cosa de nifios 5,9%
No, prefiero métodqs tradipionales N 0%
En tus estudios de grado en BBAA, basados en aprendizaje visual y auditivo
O e oy s | Mol i
normalizados? 1 dlempre 5,9%
Qreo que puede ser interesante y 82.4%
divertido !
No se 0%

Fuente: elaboracién propia

También se solicito a los participantes que expresaran los posibles be-
neficios que podrian obtener del juego en su proceso de aprendizaje,
ofreciéndoles diversas opciones de respuesta. Segun los resultados pre-
sentados en la Tabla 4, se observa que ningln participante se mostrd
inicialmente en contra de este tipo de actividad, lo que refleja una per-
cepcion generalmente positiva. Entre las ventajas mas sefialadas
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destacan la posibilidad de un aprendizaje mas dinamico y placentero,
asi como el estimulo a la creatividad. Posteriormente, los resultados de
la encuesta final constatan que las opiniones positivas se mantienen y,
en algunos casos, incluso mejoran, lo que indica un alto nivel de satis-
faccion con la actividad y resalta la efectividad del juego en el proceso
de aprendizaje de los participantes.

TABLA 4. Opinion inicial y final de los encuestados acerca de la realizacion de actividades
de gamificacion en la asignatura de PEII.

Pregunta Respuestas (mdltiples) Encuesta inicial | Encuesta final
Aprendizaje menos moné6tono y mas i A
oiicants 70,6% 71,4%
Slstema novedoso que podria captar mi 52.9% 60,6%
atencion
Aumentp de la atencion y la concentracion 52.9% 57.1%
en la asignatura
¢Qué beneficios Mejora del rendimiento académico 41,2% 44,3%
crees que puede
aportar/que te ha Facilitar la comunicacion y el trabajo " "
: : ST 47,1% 48,9%
aportado el juego conjunto para conseguir objetivos
en tu aprendizaje?
Favorecer que cada alumna/o adquiera un
rol dentro mostrando a los comparieros 41,2% 44,3%
como iguales
Estmulaqg nuestra creatividad e 82.4% 85.7%
imaginacion
Una pérdida de tiempo 0% 0%

Fuente: elaboracién propia
4.3. OPINION DE LOS ESTUDIANTES SOBRE EL TRABAJO COLABORATIVO

Otra variable analizada fue la predisposicion de los alumnos para tra-
bajar en grupo de manera general. Como se puede ver en la Tabla 5, en
la encuesta inicial las opiniones estaban divididas casi a la mitad, aun-
que los que se mostraban contentos de trabajar en grupo (un 48%) eran
superiores sobre los que mostraban claramente su oposicion (6%). Sin
embargo, tras la realizacion de la actividad, la Tabla 6 muestra como se
produce una mejora del porcentaje de alumnos satisfechos con el



trabajo en grupo; aunque es destacable que un 6% sigue sin experimen-
tar una mejora de su opinion al respecto.

TABLA 5. Opinion de los estudiantes acerca de los trabajos en grupo en general. Formu-

lario Inicial.

Pregunta Respuesta Encuesta inicial
Si 47%
No 6%

¢ Te gusta trabajar en grupo?
No se 23%
Depende del grupo 24%

TABLA 6. Opinion de los estudiantes acerca del trabajo de gamificacién en grupo realizado

Fuente: elaboracién propia

en la asignatura de PEIl. Formulario final.

Pregunta Respuesta Encuesta final
Si 80%
¢Hacer esta actividad ha mejorado tu concepto de .
. No 6%
trabajo en grupo?
No se 14%

Fuente: elaboracién propia

Respecto a la percepcion sobre trabajar en grupo, las Tablas 7 y 8 mues-
tran los distintos inconvenientes o ventajas que aprecian los alumnos
inicialmente. Hay que remarcar que en estas preguntas se podian reali-
zar multiples respuestas. En ellas vemos que en general el porcentaje
de respuestas en los inconvenientes es bastante menor al obtenido en la
Tabla 8 sobre las ventajas. Esto muestra una disposicion inicial general
positiva hacia el trabajo colaborativo, que se ve empanada por la des-
confianza sobre la forma de trabajar de los posibles miembros del
grupo. Esto contrasta con la percepcion tras la realizacion de la activi-
dad, donde casi no hay opiniones negativas, siendo las percepciones
positivas superiores.



TABLA 7. Opiniones iniciales y finales de los encuestados sobre desventajas e inconve-
nientes de trabajar en grupo

Pregunta Respuestas multiples Eri),%lgzaslta En#;f’a
Es una pérdida de tiempo, no aporta nada 18% 14%

En tu opinion Implica demasiado esfuerzo y desacuerdos 18% 29%

;qué ) No me gusta relacionarme con otros estudiantes 0% 0%

inconvenientes - -

tiene/ha tenido Siempre trabaja uno o dos y el resto se 2% 14%

trabajar en aprovecha

grupo? Prefiero trabajar sola/o 12% 0%
Ninguno 6% 10%

Fuente: elaboracién propia

TABLA 8. Opiniones iniciales y finales de los encuestados sobre ventajas de trabajar en
grupo

” Encuesta Encuesta
Pregunta Respuestas muiltiples inicial final
Es una oportunidad de relacionarme con otros 35% 4%
estudiantes
Permite aprender formas de trabajar y pensar 56% 64%
En tu opinion, diferentes a las que estoy habituadalo ° ?
¢qué ventajas Permite repartir el trabajo en funcion de las
1 i 0 0,
hene{ha tenido habilidades de cada uno T %
trabajar en
grupo? Enriquece el trabajo. Muestra la divergencia de 7% 81%
soluciones e ideas ’ :
Gener_a cohesion de'I grupo, reforzando los lazos 65% 69%
de amistad y empatia.
Es una ventaja a la hora de mejorar resultados 59% 63%
Ninguna 0% 0%

Fuente: elaboracién propia
4.4. SATISFACCION DE LOS ENCUESTADOS CON LA ACTIVIDAD

Otra de las variables analizadas fue la percepcion de los participantes
sobre la mejora de sus conocimientos y habilidades especificas sobre la
materia tras la realizacion de la actividad. Por un lado, la Tabla 9 mues-
tra como inicialmente los alumnos presentan un nivel de autoconcepto
medio alto. Algo que, sin embargo, tras la actividad mejora muy sensi-
blemente identificandose en un 86% de los casos en la franja de



conocimientos medios y altos. Por otra parte, esta evolucion positiva
también es muy evidente respecto a la propiocepcion de sus habilidades
en la materia, como puede desprenderse de la Tabla 10. Pero la pregunta
que demuestra de una manera mas clara la buena aceptacion de la acti-
vidad y su satisfaccion con la experiencia aparece recogida en la Tabla
11, donde el 90% de los alumnos indica su satisfaccion con la actividad.
Aunque un 10% de los alumnos aun presenta dudas sobre la eficacia y
conveniencia de este tipo de actividad.

TABLA 9. Autoconcepto de los estudiantes acerca de sus conocimientos sobre la materia
de la asignatura de PEII

P ¢ R y Encuesta Encuesta
regunta espuesia inicial final
Altos 6% 72%
¢Qué conocimientos tienes sobre los Medios 70% 14%
contenidos de la asignatura PEII?
Bajos 18% 0%
No se 6% 14%

Fuente: elaboracién propia

TABLA 10. Percepcion de los estudiantes de sus propias habilidades. Fuente: Formularios
inicial y final

P ¢ R y Encuesta Encuesta
TS espuesta inicial final
. . Altas 30% 71%
¢Qué habilidades tienes para desarrollar i i
los contenidos de la asignatura PEII? Medias 64% 19%
No se 6% 0%

Fuente: elaboracién propia

TABLA 11. Opinién de los estudiantes sobre la actividad desarrollada en la asignatura

Pregunta Respuesta Encuesta final

¢ Te ha gustado realizar esta practica artistica enfocadaa | S 90%
log 0DS? Nose 10%

Fuente: elaboracién propia



4.4. EVOLUCION DE LOS RESULTADOS ACADEMICOS EN LA ASIGNATURA
DE PEII TRAS LA ACTIVIDAD

Finalmente, para verificar el efecto de la aplicacion del proyecto en la
asignatura, se llevo a cabo una comparacion de los resultados académi-
cos obtenidos en la convocatoria de febrero durante el curso 2022-23,
con los de la aplicacion de la actividad de gamificacion en 2023-24.
Como se aprecia en la Tabla 12, al comparar los datos podemos obser-
var que se ha producido un incremento en la nota media de los alumnos,
en grupos de discentes similares e iguales profesores. Asi mismo, se
puede apreciar una disminucion de 5,7% en la franja de notas compren-
didas entre 5 y 6,99 puntos, y un 6,8% entre 7y 7,99, produciéndose un
mantenimiento en la franja situada entre 8 y 8,99. La franja de notas
situada entre 9 y 10, sin embargo, si sufrié un incremento porcentual
elevado del 14%. Estos datos evidencian la mayor implicacion e interés
de los alumnos en la actividad y la mejoria en los resultados académicos
en todas las tareas a realizar.

TABLA 12. Comparativa de notas medias de los estudiantes de PEIl en la convocatoria de
febrero del curso 22/23 y 23/24

Nota media de los alumnos presentados en febrero PEIl C%s; 5:?57?6;23 th,fao,uzfgﬁgf"
Entre 5y 6,99 5,7% 0%
Entre 7y 7,99 20,8% 14%
Entre 8y 8,99 43,4% 42%
Entre 9y 10 30,1% 44%

Fuente: elaboracién propia

Todos estos resultados sugieren el éxito de utilizar la gamificacion
como herramienta didactica, estimulando tanto la comprension como la
implementacion de los ODS en el &mbito académico superior. La fusién
de componentes ladicos y aplicaciones practicas en la ensefianza ha
permitido que los estudiantes no solo aprendan conocimientos teoricos,
sino que también se involucren de manera proactiva en la solucion de
problemas y su impacto social y medioambiental.



5. DISCUSION

Los datos recabados de las encuestas indican r@mecto notable en
el conocimiento y la sensibilizacion de los estnt#ia respecto a los Ob-
jetivos de Desarrollo Sostenible y el concepto esadollo sostenible,
evidenciando el impacto positivo de su participaenna actividad im-
plementada. Aunque inicialmente la mayoria de losestados carecian
de conocimientos especificos sobre los ODS, la napabia asimilado
este conocimiento después de la actividad. Ademahssva una me-
jora en la percepcién de los estudiantes sobralejb colaborativo, lo
gue sugiere que el trabajo en grupo y el intercambimleas durante el
proceso tuvieron un impacto positivo en su expergeaducativa. Esto
refuerza la idea de que la gamificacion, definideQedering et al. (2011,
p.10) como la aplicacion de elementos de juegongimibs de disefio en
contextos no ludicos, puede ser una estrategia pedaggfigaz. A me-
dida que la mecénica del juego se abre caminoseeritwrnos educati-
vos, la experiencia de aprendizaje no sélo se vueégatractiva, sino
también intrinsecamente en una metodologia de amsafaprendizaje
gratificante. La alta satisfaccion de los participantesla actividad y el
aumento en la nota media de los alumnos en conifareon afios an-
teriores respaldan la eficacia del enfoque luditéaanejora del rendi-
miento académico y la motivacion del estudiante.

La culminacion del proyecto adopta la forma deréifiées premios y
reconocimientos, asi como una exposicion de argctiod y un cata-
logo, proporcionando una plataforma para la difusion slenktalacio-

nes concebidas durante el viaje. Este acontecimgdne tanto de es-
caparate artistico como de testimonio de las rieifes que los estu-
diantes han entretejido en sus obras en torno ®S. Ademas, el
sistema de premios aplicados tiene un caracterddicob en linea con
lo que Cantador (2016) denomina competicion saledaton el fin de

gue los esfuerzos de los estudiantes sean intdsseoao dirigidos a
ganar en la competicion” (p.68).

Estos resultados sugieren que la gamificacion lorexe que el apren-
dizaje sea mas atractivo y gratificante, sino quebtan facilita una
comprension mas profunda y duradera de los coneepigeiiados. La



integracion de los principios de la gamificacionlareducacion pre-
senta numerosos beneficios, como se ha demostraesteproyecto.
Desde la mejora del compromiso y la motivacion ake dstudiantes
hasta la promocioén de habilidades de resoluciorral@dgmas y trabajo
en equipo, la gamificacion ofrece un enfoque innovgdgdectivo para
abordar los desafios educativos actuales y prepales estudiantes
para enfrentar los desafios del mundo real relacionanobs ODS y
el desarrollo sostenible. Diferentes proyectos avgleefuerzan la va-
lidez de este enfoque pedagdgico, como son: “Jugands aula con
el documental interactivo y transmedia” de Gifreastell, “Gamifica-
cion en la asignatura disefio y usabilidad” de Labrg Villegas (Con-
treras y Eguia, 2016), el proyecto de Bonetti y Larssi(2022) “Pro-
puestas de gamificacién en la formacion docentarg pstudiantes de
educacion media y mas especificamente los proyectos de innovacion
docente “(R)evolutiON: gamificacion para el deshorale los ODS
(Objetivos de Docencia Sostenible) a través déectadh” de Pérez et
al. (2021), y “"GAME ODS: La gamificacion a traves del disefiore
actividad ludica aplicable en el ambito juridicogéa concienciacion
social’ de Navarro y Ramoén (2020). En todos estos ejenjaagami-
ficacion no es un mero afiadido superficial, sincamponente integral
gue reconfigura el panorama del aprendizaje y transfefrwiaje edu-
cativo en una experiencia dinamica y envolvente epnmarna educa-
cion, vida y accion.

6. CONCLUSIONES

En conclusion, el proyecto "Escultura en acciérapas ODS" es una
muestra del poder transformador de la gamificaeidrel fomento de

conexiones significativas entre el aprendizaje g/ rietos del mundo
real. Al infundir la ludificacion en el curriculo @adémico, este proyecto
no solo ofrece una experiencia de aprendizaje Gnialactiva, sino

gue también sitla a los estudiantes como contriitegeactivos a la
consecucion de los ODS.

A medida que nos adentramos en la intrincada interseccidrgdenifi-
cacion y la educacion, se hace evidente que el éitoiciativas como



"Escultura en accién" radica en su capacidad paidet puentes entre la
teoria y la practica. El proyecto no es un mero experimergardéica-
cion, sino un testimonio del potencial de integlamentos de juego para
inculcar el sentido de la responsabilidad, la orettd y la sostenibilidad
en las mentes de los futuros artistas. Graciaseairestvador enfoque
educativo, los estudiantes no son meros aprengicesescultores de un
futuro acorde con los principios de justicia, equidad y sitslielad.
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