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Introducción  
El Manual de Gamificación para implementar los Objetivos de Desarrollo Sostenible en las pymes ha 
sido diseñado como una guía práctica sobre las ventajas de aplicar la gamificación en la Educación 
y Formación Profesional (EFP) como un poderoso enfoque para abordar los retos globales de 
sostenibilidad, al tiempo que se mejoran las competencias de la mano de obra de las pymes. 

El manual ofrece ideas, consejos, ejemplos y buenas prácticas en los siguientes ámbitos.  

1. Gamificación en la Educación y Formación Profesional (EFP) 

Perspectivas sobre las ventajas de aplicar la gamificación en un entorno de formación profesional, 
así como las principales herramientas y enfoques utilizados para aplicar el enfoque de la 
gamificación en la EFP. 

2. Aplicar la gamificación para implementar los ODS en las pymes a través de la EFP  

Consejos para aplicar eficazmente la gamificación en la EFP con el fin de apoyar la aplicación de los 
Objetivos de Desarrollo Sostenible en las pymes. 

3. Cómo gamificar la formación del personal en la empresa  

Infografía con 15 consejos sobre cómo gamificar la formación del personal en la empresa y 
principales consideraciones para aquellas pymes interesadas en gamificar la formación en la 
empresa. 

4. Gamificación en los materiales de formación del HUB de competencias ecológicas de 
las pymes  

Ejemplos de cómo se ha aplicado la gamificación en el campus virtual y la aplicación de evaluación 
SME Green Skills HUB. 

5. Buenas prácticas  

Buenas prácticas sobre la aplicación de la gamificación en la Educación y Formación Profesional de 
España, Italia, Irlanda, Portugal y Turquía. 
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Gamificación en la EFP  
La gamificación es la aplicación de principios y elementos de diseño de juegos a contextos no 
lúdicos con el fin de implicar y motivar a las personas para que alcancen objetivos específicos. En el 
ámbito de la Educación y Formación Profesional (EFP), la gamificación puede desempeñar un papel 
importante a la hora de mejorar la experiencia de aprendizaje, aumentar el compromiso de los 
alumnos y mejorar el desarrollo de habilidades.  

La creciente tendencia a la gamificación en la EFP está teniendo un profundo impacto en la forma 
en que las personas aprenden y se forman. Investigaciones recientes han demostrado que cuando 
la gamificación se utiliza en la EFP, puede ayudar a aumentar la motivación y el compromiso, así 
como a mejorar los resultados del aprendizaje. Las técnicas de gamificación han ocupado el lugar 
que les corresponde en la formación profesional y corporativa. Ya hace algún tiempo que se aplican 
más ampliamente a la educación. Pero con el auge de los modelos de trabajo a distancia/híbridos y 
la necesidad de más formación en línea, se han convertido rápidamente en parte integrante de las 
estrategias de aprendizaje y desarrollo en todo el mundo. 

A continuación se ofrece un resumen de las ventajas de aplicar la gamificación en un entorno de 
formación profesional, así como las principales herramientas y enfoques utilizados para aplicarla. 

Ventajas de aplicar la gamificación en la EFP 
 

1. Mayor compromiso 
La gamificación hace que el aprendizaje sea más interactivo y ameno, lo que puede ayudar a los 
alumnos a mantenerse comprometidos y motivados a lo largo de su formación profesional. 

2. Adquisición de competencias 
La gamificación puede utilizarse para simular situaciones del mundo real, lo que permite a los 
alumnos practicar y desarrollar habilidades prácticas en un entorno seguro y controlado. 

3. Seguimiento del progreso 
Los sistemas gamificados suelen incluir mecanismos de seguimiento de los progresos y 
retroalimentación instantánea, lo que permite a los alumnos ver sus mejoras a lo largo del tiempo. 

4. Competencia y colaboración 
La gamificación puede introducir elementos de competición y colaboración, animando a los 
alumnos a competir consigo mismos o con otros y a trabajar juntos para alcanzar objetivos. 

5. Retención 
Las experiencias gamificadas interactivas e inmersivas tienen más probabilidades de ser 
recordadas, lo que conduce a una mejor retención de conocimientos y habilidades. 
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Principales herramientas y enfoques para aplicar la gamificación en la EFP 
 

1. Puntos, insignias y tablas de clasificación 
Se trata de elementos de juego básicos que pueden utilizarse para recompensar a los alumnos por 
completar tareas o alcanzar hitos específicos. Las tablas de clasificación pueden fomentar una sana 
competencia entre los alumnos. 

2. Narrativa y cuentacuentos 
Incorporar a la formación profesional una narrativa o un argumento convincente puede hacer que la 
experiencia de aprendizaje resulte más atractiva y cercana. 

3. Respuesta inmediata 
Proporcionar información inmediata sobre el rendimiento permite a los alumnos comprender sus 
puntos fuertes y débiles y realizar las mejoras necesarias. 

4. Progresión y niveles 
Desglosar la formación en niveles o etapas puede crear una sensación de logro y progresión que 
motive a los alumnos a avanzar. 

5. Simulación y escenarios 
La creación de simulaciones y escenarios realistas permite a los alumnos practicar sus habilidades y 
la resolución de problemas en un entorno controlado. 

6. Adaptación y personalización 
Adaptar la experiencia de aprendizaje a las preferencias y niveles de habilidad individuales puede 
aumentar el compromiso del alumno. 

7. Premios e incentivos 
Ofrecer recompensas o incentivos tangibles, como certificados o descuentos, puede motivar a los 
alumnos a completar su formación. 

El éxito de la gamificación mezclada con la formación en el puesto de trabajo puede despertar el 
entusiasmo y fomentar la retención a medida que permite a los empleados desarrollar las 
habilidades y competencias que necesitan para tener éxito en su puesto. La formación de los 
empleados en un aula virtual sigue siendo una tendencia en el aprendizaje y el desarrollo en el lugar 
de trabajo, y puede añadir mecánicas de juego a la formación. Mediante la gamificación de su 
formación con incentivos como puntos, los empleados también son más propensos a permanecer 
motivados para completar los módulos de formación. La naturaleza competitiva de la gamificación 
puede animar a los usuarios a superar sus puntuaciones y avanzar al siguiente nivel, lo que permite 
el aprendizaje continuo en el lugar de trabajo.  
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Aplicar la gamificación para implementar los 
ODS en las pymes a través de la EFP 
La gamificación aplicada a la formación profesional puede contribuir eficazmente a la consecución 
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible en las pymes. En este sentido, la gamificación representa 
un enfoque poderoso para abordar los retos de la sostenibilidad global al tiempo que mejora las 
habilidades de la mano de obra: involucra a los estudiantes, los equipa con habilidades prácticas, y 
puede fomentar un sentido de responsabilidad hacia la sostenibilidad, beneficiando en última 
instancia tanto a los individuos como a la comunidad en general mediante el avance de los objetivos 
de desarrollo sostenible. 

Los siguientes consejos le ayudarán a orientar la aplicación de la gamificación en la EFP con el 
objetivo de implementar los ODS en las pequeñas y medianas empresas.  

Alineación con los ODS 

Identificar los ODS específicos que se ajustan a las necesidades y objetivos de las pymes. 
Esto podría incluir objetivos relacionados con la reducción de la pobreza, el crecimiento 
económico sostenible, el trabajo digno, la innovación industrial, la acción por el clima, etc. 

Contenidos contextualizados 

Desarrollar contenidos gamificados directamente relacionados con los ODS y los retos 
específicos a los que se enfrentan las pymes. Por ejemplo, crear escenarios que simulen 
prácticas empresariales sostenibles, una gestión responsable de la cadena de suministro 
o la eficiencia de los recursos. 

Escenarios de resolución de problemas 

Diseñar escenarios y simulaciones gamificados que obliguen a los alumnos a abordar los 
retos de sostenibilidad del mundo real a los que se enfrentan las pymes. Animarles a 
encontrar soluciones innovadoras mientras aprenden sobre los ODS. 

Juegos de rol y toma de decisiones 

Incorporar a la gamificación elementos de juego de rol y toma de decisiones. Dejar que 
los alumnos asuman papeles dentro de las pymes, como directivos o empleados, y 
tomen decisiones que repercutan en los esfuerzos de sostenibilidad de la empresa. 

Concursos y colaboración 

Fomentar la competición entre los alumnos y alentar la colaboración organizando 
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competiciones en las que los equipos trabajen juntos para alcanzar objetivos 
relacionados con la sostenibilidad dentro del entorno gamificado. 

Seguimiento de los progresos e información de retorno 

Implementar mecanismos de seguimiento del progreso que permitan a los alumnos ver 
cómo sus acciones se alinean con los ODS y su impacto en la pymes simuladas.  

Proporcionar información sobre sus resultados en materia de sostenibilidad. 

Recompensas y reconocimiento 

Utilizar puntos, insignias u otros incentivos para recompensar a los alumnos por alcanzar 
hitos de sostenibilidad. El reconocimiento puede motivarles a participar activamente en 
los contenidos centrados en los ODS. 

Aplicación en el mundo real 

Animar a los alumnos a aplicar los conocimientos y competencias adquiridos a través de 
la formación profesional gamificada en entornos reales de pymes. Esto podría implicar 
prácticas, proyectos o trabajos de consultoría con pymes reales que se esfuerzan por 
cumplir las metas de los ODS. 

Seguimiento y evaluación 

Evaluar continuamente la eficacia de la gamificación para lograr resultados de 
aprendizaje relacionados con los ODS. Recoger las opiniones de los alumnos, las pymes 
y otras partes interesadas para introducir mejoras. 

Colaboración con las pymes 

Colaborar con las pymes para crear módulos de gamificación personalizados que 
aborden sus retos específicos en materia de sostenibilidad y se ajusten a sus objetivos 
empresariales. 

Accesibilidad e inclusión 

Garantizar que la formación profesional gamificada sea accesible e inclusiva para un 
grupo diverso de alumnos, incluidos los procedentes de comunidades y entornos 
infrarrepresentados. 

Promover la sensibilización 

Utilizar la formación gamificada como una oportunidad para concienciar sobre la 
importancia de los ODS y las prácticas empresariales sostenibles entre las pymes y sus 
empleados. 
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Cómo gamificar la formación del personal en 
la empresa 
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Gamificación en los materiales de formación 
de SME Green Skills HUB  
SME Green Skills HUB es un proyecto Erasmus+ destinado a ayudar y orientar a las pequeñas y 
medianas empresas en la aplicación de los Objetivos de Desarrollo Sostenible mediante el fomento 
de competencias sectoriales ecológicas a través de métodos de formación innovadores y de nueva 
generación que utilizan la gamificación y pedagogías de aprendizaje en el lugar de trabajo con la 
orientación de profesores de FP, formadores y mentores.  

El enfoque de la gamificación se ha integrado en varios aspectos dentro de los materiales de 
formación del SME Green Skills HUB. Los ejemplos que se ofrecen a continuación están 
relacionados con las herramientas digitales desarrolladas en el marco de este proyecto:  

 Campus virtual  

Plataforma digital multilingüe en línea que ofrece actividades y recursos educativos para mejorar la 
cualificación de profesores de FP, formadores, consultores y mentores con el fin de ayudar a los 
directivos y al personal de las pymes europeas a transformar su forma actual de hacer negocios 
hacia un mundo más sostenible. 

 Aplicación móvil de evaluación  

Herramienta de evaluación en línea práctica e innovadora que puede ser utilizada por profesores de 
FP, formadores, consultores y mentores para identificar su nivel de competencia y los requisitos de 
formación relacionados para apoyar la implementación de los ODS en las pymes. 

 
Enfoque de gamificación en el Campus Virtual  

La gamificación se ha implantado en dos elementos dentro del Campus Virtual: los Módulos 
Formativos y los Cursos Online Abiertos de Formación Profesional (VOOC). 

Módulos de formación 

Este conjunto estructurado de contenidos formativos innovadores y actividades prácticas ha sido 
diseñado para servir de modelo para la creación de un programa de formación ideal sobre el apoyo a 
la aplicación de los ODS en las pymes a través de la EFP. 

 

 

https://smegreenskillshub.eu/virtualcampus_en/training-modules/
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Los módulos de formación ofrecen contenidos de formación y actividades prácticas para seis 
unidades de resultados de aprendizaje. A continuación encontrará el enfoque de gamificación 
incluido en ambos recursos. 
 

Contenidos de formación 

Propuesta de plan de curso que incluya una sugerencia de contenidos, metodología propuesta, 
referencias, instrucciones para la evaluación y consejos para formadores, consultores y 
educadores. 

Enfoque de gamificación 

Metodologías propuestas para llevar a cabo las sesiones de formación sobre la base de la 
gamificación 

- Aprendizaje experimental 
- Enfoque de aprendizaje basado en la investigación 
- Actividades en grupos reducidos 
- Interacción entre iguales 
- Dinámica de juego 
- Técnicas de diseño de juegos 
- Design Thinking 
- Lego Serious Play 

 

Actividades prácticas 

Recopilación de actividades prácticas presenciales sobre el apoyo a la aplicación de los ODS en 
las pymes para su aplicación con directivos y personal de las pymes. 
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Enfoque de gamificación 

Título de la actividad Técnicas proporcionadas 

Cómo convertirse en una pyme ecológica (Unidad 2) Técnica de lluvia de ideas 

Análisis de la cadena de valor de la organización y de los 
principales ODS afectados por su actividad (U.3). 

Proceso de colaboración e interacción 
entre iguales 

Lienzo del modelo de negocio de sostenibilidad (U.4) Competición entre grupos reducidos 

Sustainability Pitch: cómo potenciar el espíritu 
empresarial sostenible en una empresa (U.4) 

Concurso de proyectos de innovación 

Role playing de la aplicación del ciclo PDCA (U.5) Juegos de rol 

Difusión a través de las redes sociales (U.6) Aprendizaje experimental 

 
Cursos vocacionales en línea abiertos (VOOC) 

Amplio conjunto de materiales de aprendizaje diseñados para ayudar a los profesores de EFP, 
formadores, consultores y mentores a apoyar la implementación de los ODS en las pymes. Los 
cursos se han desarrollado sobre la base del Marco Europeo de Competencias para implementar los 
ODS en las pymes. 
 

 

https://smegreenskillshub.eu/virtualcampus_en/vooc/
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Funciones de gamificación incluidas en el VOOC 
 

Puntuación y resultados 

 

 

 
 

Barras de progreso 
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Feedback en tiempo real (tests H5P) 
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Enfoque de gamificación en la aplicación de evaluación  

 

 Barras de progreso y Feedback en tiempo real (Evaluación de competencias) 

 

 

 
 

Puntuación (Mis resultados) 
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Feeedback en tiempo real (recomendaciones de formación) 
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Buenas prácticas 
España 

Serious games para la transferencia de conocimientos de proyectos de innovación 

 

Datos básicos 

Organización AEICE 

Grupos destinatarios Las pymes de toda la cadena de valor de la industria del hábitat 

Descripción 

Objetivo 

Transferir los conocimientos adquiridos en diferentes proyectos de innovación dentro de un 
cluster, consiguiendo que los asistentes: 

- conozcan los resultados obtenidos 
- se familiaricen con el proceso de innovación  
- entiendan cómo la innovación puede ayudarles en su día a día.  

Participantes 

50 participantes de pymes implicadas en los proyectos de innovación que se expondrán; 
empresas interesadas en la innovación al margen de los proyectos y/o que nunca han 
participado en acciones de innovación. 

Duración: 4 horas 

Proceso 
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Como paso previo al desarrollo de las sesiones, se propuso una metodología basada en el 
desarrollo de cuatro actividades de juego, una para cada uno de los proyectos a presentar.  

Dado que las cuatro actividades debían desarrollarse en un breve periodo de tiempo, no se 
diseñaron juegos complejos o específicos para cada tarea con materiales didácticos 
especiales. En su lugar, se optó por dinámicas muy sencillas y más genéricas, aplicables a 
distintos escenarios y eficaces para el fin perseguido.  

 

Diseño y desarrollo 

 

 Juego serio 1: SIMUAL 

Enfoque 

SIMUAL se basa en la simulación de una planta de Gas Natural Licuado para emular 
virtualmente los procesos más complejos y arriesgados de la planta a través de un gemelo 
digital y RV. 

El juego consiste en que los participantes podrán participar directamente en la experiencia del 
simulador virtual, adentrándose en una planta de GNL a través de unas gafas 3D, siguiendo en 
primera persona los pasos a seguir para realizar correctamente las tareas de mantenimiento y 
seguridad.  Para ello, se utilizarán gafas VR y controladores. 

Recursos materiales 

- Sala de realidad virtual en 1A ingenieros.  
- Gafas de realidad virtual  
- Ordenador  
- Consola de videojuegos  
- Televisión  

 Recursos humanos: 5 personas.  

- 2 personas para preparar y montar la simulación de la planta de GNL en la sala de 
realidad virtual.  

- Persona que presenta y presta apoyo técnico.  
- Persona (preferiblemente joven) jugando a la videoconsola. 

 

 Juego serio 2: CERTIBLO 

Enfoque 

CERTIBLO es un sistema piloto basado en tecnología blockchain para emitir y verificar de 
forma eficiente y segura certificados sobre los aspectos de sostenibilidad de los edificios: 
certificación energética, certificación de edificios verdes y otros parámetros relacionados, 
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como el cumplimiento de la Inspección Técnica de Edificios (ITE).   

El serious game al presentarlo se centra en el desarrollo de un concurso de preguntas por 
equipos y en tiempo real, apoyado en la plataforma Kahoot. Se incorporarán preguntas 
relacionadas con blockchain y con los tres certificados que se aplicarán: certificado verde, 
certificado energético e ITE. Así, de una forma amena todos podremos participar y descubrir 
cuánto sabemos sobre estos temas, algunos más conocidos y otros, cuanto menos, pioneros.  

Recursos materiales:  

- Una sala en la que todos podamos jugar a Kahoot con un proyector y conexión a 
Internet.  

- Mesas y sillas para todos los participantes.  
- Tarjetas de preguntas y un dado.  
- Regalo de un certificado a elegir para la empresa de la persona que gane el juego.  

Recursos humanos: 3 personas.  

- Persona que prepara las preguntas de Kahoot.  
- 2 personas para dirigir el juego. 

 

 Serious Game 3: Libro Blanco sobre los edificios centrados en las personas 

Enfoque 

El documento en el que se basa el juego trata de las técnicas de diseño integrador en los 
Edificios de Consumo de Energía Casi Nulo y el diseño pensando en las personas. 

El juego se basa en una gymkhana con todos los asistentes, divididos en diferentes equipos, 
para poner a prueba cuánto saben sobre estos edificios enfocados a las personas. Los equipos 
tendrán que responder correctamente a las preguntas para poder avanzar (pasando a una sala 
diferente con nuevos retos) y cubriendo las fases posteriores. 

Recursos materiales 

- Salas para desarrollar el juego (1A. sede de los ingenieros). 
- Lista de preguntas.  
- Ordenador y proyector para la presentación del Libro Blanco.  
- x" copias en papel para los ganadores de la prueba.  

Recursos humanos: 3 personas.  

- 1 Persona que presente el juego y 1 que preste asistencia logística.  
- 1 Persona que elabora las diferentes cuestiones de la gymkhana. 

 

 Serious Game 4: Plataforma sobre la huella de carbono de la industria del hábitat 

Enfoque 
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Este proyecto propone diseñar y desarrollar una plataforma digital de medición de la huella de 
carbono corporativa para la cadena de valor de la industria del hábitat, con especial atención a 
la industria de la madera y el mueble. 

El juego consiste en poner a prueba los conocimientos de los participantes sobre la huella de 
carbono a través de plataformas virtuales de realidad aumentada como Plickers. Los 
participantes, divididos en grupos, disponen de tarjetas con un código, diseñadas a tal efecto. 
Aportan respuestas mediante gestos sin que el resto de los grupos conozcan los resultados 
hasta el final, cuando se comparten las respuestas. 

Recursos materiales 

- Sala preparada para el partido.  
- 1 ordenador con proyector.  
- Fichas con los distintos datos sobre la huella de carbono de las empresas 

manufactureras.  
- 5/6 árboles pequeños para los miembros del equipo ganador, tipo bonsái o afines.  

Recursos humanos: 3 personas.  

- 1 Persona que presente el juego y 1 que preste asistencia logística.  
- 1 Persona para sacar las cartas de juego. 

Funciones de gamificación 

Como se ha definido anteriormente, para el desarrollo de la acción se combinaron diferentes 
técnicas sencillas de gamificación, teniendo en cuenta además que para muchos de los 
asistentes era la primera experiencia con este tipo de juegos. 

Esto incluye aprendizaje experiencial (Certiblo), juegos basados en RV (Simual), aprendizaje 
basado en juegos (libro blanco...), juegos basados en RA (en el caso de la Plataforma de Huella 
de Carbono Hábitat) 

Enlace  

https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:nFdepyi8L88J:https://www.aeice.o
rg/7042/%3Flang%3Des&cd=10&hl=es&ct=clnk&gl=es 

 

  

https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:nFdepyi8L88J:https://www.aeice.org/7042/%3Flang%3Des&cd=10&hl=es&ct=clnk&gl=es
https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:nFdepyi8L88J:https://www.aeice.org/7042/%3Flang%3Des&cd=10&hl=es&ct=clnk&gl=es
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Italia 

Una pecera para la innovación sostenible 

 

Datos básicos 

Organización Fundación para la Investigación y la Innovación 

Grupos 
destinatarios 

Todo tipo de empresas, desde grandes empresas a pymes 

Descripción 

Objetivo 

La pecera es un conjunto de pasos enlazados y gamificados cuyo objetivo es desarrollar un 
conocimiento más profundo de la innovación sostenible y los ODS en una empresa mediante la 
participación de su personal en diferentes retos. La estructura se desarrolló en el marco del 
proyecto Erasmus+ Impact. 

Participantes 

El estudio de caso consta de 4 pasos; los participantes (6-8 personas como mínimo) se dividen 
en al menos dos grupos. Los grupos permanecen iguales y separados durante los dos 
primeros pasos, luego en el tercero empiezan a trabajar juntos y en el último paso se 



 

 

  
 

 

25 

Manual de gamificación para implantar 
los ODS en las pymes  
Producto intelectual 02 

reorganizan. Se necesita al menos un supervisor externo. Los participantes pueden pertenecer 
a cualquier departamento de la empresa, no necesariamente a los de innovación o 
sostenibilidad. 

Proceso 

Validación de la pecera: un grupo explica las acciones de innovación sostenible desarrolladas 
para un área/departamento/empresa en concreto, el otro grupo escucha y comprende los 
valores y prácticas sobre innovación sostenible puestos en marcha por el otro equipo y, a 
continuación, los equipos intercambian los papeles. 

Valores compartidos: dirigido a construir una cultura de sostenibilidad, trabajando juntos para 
identificar valores específicos compartidos. Los equipos debaten y se alinean sobre los valores 
percibidos tras haber escuchado al otro equipo durante la pecera; a continuación, los dos 
equipos examinan los valores de su propia organización/área identificados por el otro equipo, 
buscando solapamientos y lagunas. 

Mapa de valores: el objetivo es recopilar ideas basadas en valores sobre innovaciones 
sostenibles, para situarlas en relación con el mapa de los ODS. Los equipos trabajan juntos 
sobre los valores compartidos surgidos en el segundo paso para definir los valores 
perdidos/resultados negativos de no innovar, pero también sobre las nuevas ideas que deben 
adoptarse, y colocarlas en un mapa de valores sostenibles. Posteriormente, estas ideas se 
agrupan en función del mapa de ODS al que pertenecen.  

Fuerzas a favor o en contra del cambio: el objetivo es elaborar una posición específica (en 
contra/favor), comprendiendo la visión que hay detrás y defendiendo dicha idea/valor, 
independientemente de las opiniones personales. Los supervisores dividen a los asistentes en 
dos equipos, según las actitudes personales afloradas durante el taller, para discutir las ideas 
de innovación surgidas en el paso 3 (máximo 3-4 ideas), destacando las fuerzas a favor/en 
contra del cambio, reflexionando sobre los riesgos derivados de innovar o no, la mejor "defensa" 
premia al equipo que propuso (o no) el cambio. El proceso se repite para las demás ideas 
surgidas en el paso 3. 

Resultados 

El personal de la empresa aprende a profundizar en el tema de la innovación sostenible y en la 
actitud (o no) de asumir riesgos, reflexionando sobre ellos mientras participa en todo el 
proceso, pero también a asociar nuevas ideas posibles a los ODS. 

Funciones de gamificación 

Herramientas identificadas: Desafíos, puntos/puntuaciones, reacciones en tiempo real, 
objetivos específicos 



 

 

  
 

 

26 

Manual de gamificación para implantar 
los ODS en las pymes  
Producto intelectual 02 

Metodologías identificadas: actividades en grupos pequeños, interacción entre iguales, 
dinámicas basadas en juegos, aprendizaje basado en juegos, juegos serios, aprendizaje basado 
en la investigación, pensamiento de diseño. 

En general, la metodología fusiona diferentes aspectos del juego para ayudar a los 
participantes a analizar las necesidades de innovación sostenible de una forma muy crítica 
para, a continuación, desencadenar el camino hacia soluciones razonables. 

Enlace  

https://www.impact-project.site/ 

 

 

Irlanda 

Juego de los ODS 2030 

 

Datos básicos 

Organización Innoquality Systems 

https://www.impact-project.site/
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Grupos 
destinatarios 

Organizaciones y particulares (profesionales)  

Descripción 

El 2030 SDG Game fue desarrollado por consultores empresariales japoneses que trabajan con 
diversas organizaciones utilizando elementos interactivos, especialmente la gamificación. Para 
promover la concienciación sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), crearon este 
juego como parte de un taller sobre sostenibilidad. 

El juego puede jugarse en línea o en persona e incluye cartas y marcadores para seguir el 
desarrollo individual y global. Es de tiempo limitado, pero su duración puede ajustarse en 
función del tamaño del grupo y del escenario. El objetivo principal de los jugadores es fomentar 
el desarrollo económico, medioambiental y social en un "mundo" simulado. Sin embargo, el 
objetivo implícito es aumentar la conciencia de la interacción entre estos pilares y la conexión 
entre el desarrollo individual y el global. 

Al principio de la partida, los jugadores reciben "recursos" en forma de tiempo y dinero. También 
se les asignan objetivos de juego individuales, como conseguir un número concreto de puntos 
medioambientales o sociales o alcanzar una determinada cantidad de tiempo o dinero. 

Estos objetivos pueden alcanzarse completando "tareas" específicas. Para llevarlas a cabo, los 
jugadores necesitan recursos. Cuando una tarea se completa, no sólo beneficia a los 
jugadores, sino que también repercute en las tres dimensiones antes mencionadas: economía, 
sociedad y medio ambiente. 

El juego avanza por ciclos, con reflexiones de grupo moderadas que se intercalan a lo largo de 
la partida. 

Funciones de gamificación 

Existe una versión en línea con una plataforma programada, así como un juego analógico con 
cartas y marcadores. 

Enlace  

https://2030sdgsgame.com/ 

 

 

 

https://2030sdgsgame.com/
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Portugal 

Aplicación medioambiental para startups 

 

Datos básicos 

Organización Mindshift 

Grupos destinatarios Nuevas empresas y pymes, jóvenes empresarios, profesores y 
formadores de EFP 

Descripción 

Objetivo 

El proyecto Cambio Medioambiental fue financiado por la Unión Europea y se ajusta al objetivo 
del Pacto Verde Europeo de hacer que la economía de la UE sea más eficiente y sostenible 
convirtiendo el cambio climático y los retos medioambientales en oportunidades. Su objetivo 
es mejorar y validar las competencias medioambientales de las empresas de nueva creación, 
los jóvenes empresarios y los proveedores de EFP, centrándose en seis áreas clave: transición 
a la energía natural; biodiversidad y transformación ecológica; gestión de residuos plásticos; 
diseño ecológico; economía circular y concepto del ciclo de vida. 

Participantes 

250 representantes de grupos destinatarios y partes interesadas de toda Europa participaron 
en las pruebas de la aplicación medioambiental para empresas emergentes. 

Proceso 

La aplicación medioambiental, disponible para teléfonos inteligentes Android e iOS, fue 
concebida para garantizar itinerarios de formación personalizados mediante la comprobación 
inicial de los conocimientos y la concienciación sobre los procesos de cambio medioambiental 
en las pymes. Además de los itinerarios de formación, la aplicación también contiene un panel 
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de creación de estrategias. 

Temáticamente, la aplicación cubre seis áreas: vías de transición hacia la energía natural y la 
lucha contra el cambio climático; hacia la biodiversidad y la transformación ecológica de las 
empresas; gestión de residuos plásticos en las pymes; rediseño de productos y servicios para 
minimizar el uso de materiales; modelos de negocio circulares; concepto de ciclo de vida. 

Además de los grupos destinatarios, la aplicación móvil Medio Ambiente también puede ser 
utilizada por profesores de escuela (emprendimiento, asignaturas económicas) y por 
formadores de jóvenes (en las oficinas de la Bolsa de Trabajo o en los centros juveniles). Esto 
garantiza su transferibilidad intersectorial. 

Resultados 

Entre otras cosas, la aplicación medioambiental proporciona competencias nuevas o 
mejoradas en el uso de las posibilidades digitales en la educación y formación profesionales, 
un mayor conocimiento de la economía circular y competencias mejoradas en la planificación 
del apoyo educativo utilizando las últimas tecnologías. La aplicación está abierta a un amplio 
público que puede beneficiarse de ella. 

Funciones de gamificación 

Sistemas de gestión del aprendizaje, retos y retroalimentación en tiempo real 

Aprendizaje basado en la investigación, dinámicas de juego, aprendizaje basado en juegos y 
técnicas de diseño de juegos 

Enlace  

www.environmentalchange.erasmus.site 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.environmentalchange.erasmus.site/
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Turquía 

Herramienta de medición digital preparada con gamificación 

 

Datos básicos 

Organización Gobierno de Bursa 

Grupos 
destinatarios 

Empleados de pymes 

Descripción 

Objetivo 

La Herramienta Digital de Medición pretende mejorar el aprendizaje de los usuarios añadiendo 
elementos de gamificación, de modo que resulte a la vez educativo y ameno con resultados 
basados en puntuaciones.  

Al completar los cursos de formación, los participantes ganan puntos, lo que motiva su 
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participación activa. La gamificación fomenta la competición y los logros, mejorando el 
proceso general de aprendizaje y sus resultados. Este enfoque crea una formación atractiva e 
interactiva para una mejor adquisición de conocimientos y habilidades. 

Mediante la introducción de elementos de gamificación, como recompensas basadas en 
puntos, la Herramienta Digital de Medición pretende fomentar un sentimiento de competición y 
logro entre los participantes. 

Participantes 

La Herramienta Digital de Medición funciona con un enfoque integrador, en el que no hay 
restricciones en cuanto al número de participantes. De hecho, el sistema se nutre de un mayor 
número de participantes, ya que mejora la experiencia general de aprendizaje, haciéndola más 
agradable y competitiva.  

A través de la plataforma se determina quién recibirá qué formación electrónica y, a 
continuación, se realiza el seguimiento de la formación y la elaboración de informes. 

Proceso 

El personal de las pymes participa en un curso dotado de un completo sistema de evaluación. 
Este sistema ofrece un refuerzo personalizado a través de preguntas repetidas de formato 
enriquecido hasta lograr respuestas correctas.  

La repetición de las preguntas hace un seguimiento del progreso desde el inicio del curso, lo 
que permite a los usuarios observar su evolución. Las pantallas de informes detallados 
muestran el nivel de mejora. 

Además, se integran elementos de gamificación, con una narrativa orientada al día a día, para 
potenciar el disfrute y la sostenibilidad en el aprendizaje y el refuerzo corporativo. El sistema 
puede agrupar automáticamente a los usuarios en función de su rendimiento, ofreciendo 
contenidos adaptados a estos grupos.  

Tras completar cada módulo, los usuarios deben realizar un examen en línea. Se otorga un 
certificado cuando la puntuación media de todos los exámenes es igual o superior a 70. Los 
usuarios también pueden ver y descargar información sobre el uso del sistema por parte de los 
usuarios registrados. 

Resultados 

Los empleados de las pymes pueden mejorar su experiencia de aprendizaje a través de la 
retroalimentación continua y la incorporación de elementos de gamificación, haciendo que el 
proceso de aprendizaje sea agradable. Además, las pymes pueden evaluar el rendimiento de 
sus empleados mediante informes detallados. En resumen, los elementos de gamificación 
mejoran significativamente el proceso de aprendizaje de las pymes. 
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Funciones de gamificación 

Esta experiencia de aprendizaje se basa en un sistema de gestión del aprendizaje que incorpora 
medios interactivos y elementos competitivos basados en sistemas de puntos. Los certificados 
y la información en tiempo real aumentan aún más su eficacia.  

En cuanto a las metodologías empleadas, incorpora dinámicas de juego, aprendizaje basado 
en juegos y juegos serios, todo lo cual contribuye a las propiedades únicas de esta experiencia 
de aprendizaje. 

Enlace  

https://bitly.ws/UeKR 

 

https://bitly.ws/UeKR

