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RESUMEN EXTENDIDO

En el marco de la innovacion educativa y con el objetivo de acercar las ciencias marinas a estudiantes de ensefianza
secundaria, se ha desarrollado una iniciativa basada en el aprendizaje-servicio y la gamificacion. Este proyecto fue liderado
por estudiantes de grado, master y doctorado de la Facultad de Ciencias del Mar de la Universidad de Las Palmas de Gran
Canaria (ULPGC), con el apoyo del profesorado, y tuvo como proposito fomentar vocaciones cientificas, aumentar la
conciencia sobre problemas ambientales, y establecer un vinculo entre la universidad y la sociedad. La actividad se
organizd en torno a charlas divulgativas y la adaptacion del "Concurso de los Océanos", inicialmente disefiado para
estudiantes universitarios [1], al contexto de la educacion secundaria y puntualmente también a primaria.

El proyecto tuvo un triple objetivo. En primer lugar, que los estudiantes universitarios se convirtieran en protagonistas de
la divulgacion de temas marinos fuera del ambito académico, desarrollando competencias en comunicacion, liderazgo y
sintesis de informacion. En segundo lugar, dar a conocer las ciencias marinas a las futuras generaciones, incentivando su
interés por esta disciplina. Finalmente, se busco promover la conciencia sobre las problematicas ambientales que afectan
a Canarias, especialmente aquellas relacionadas con el océano.

La metodologia utilizada fue de tipo de Aprendizaje-Servicio, la cual ha cobrado fuerza en todos los niveles educativos,
incluyendo la educacion superior, para transmitir conocimiento a la sociedad [2]. El formato escogido fue una combinacion
de charlas divulgativas y un enfoque de gamificacion. Diversos estudios han demostrado que la gamificacion en equipo
fomenta nuevas formas de motivar al alumnado, facilitando el proceso de adquisicion de conocimientos [3] y
proporcionando una toma de conciencia de su responsabilidad con el grupo [4].

Las actividades se llevaron a cabo en seis institutos de educacion secundaria en Gran Canaria y un centro de educacion
primaria, con un total de 221 estudiantes participantes. En cada visita, los estudiantes universitarios impartieron charlas
sobre temas como el cambio climatico, la contaminacion marina, la telemetria animal y la oceanografia polar, utilizando
un lenguaje accesible y adaptado. A continuacion, se organiz6 el “Concurso de los Océanos”, adaptado al formato papel y
disefiado para promover la participacion activa de los estudiantes mediante un proceso competitivo en equipo. La
gamificacion se utilizd como un medio para facilitar el aprendizaje y fomentar el interés de los estudiantes.

La actividad se estructurd en tres fases: (1) una breve introduccion sobre el Grado en Ciencias del Mar y sus salidas
profesionales, (2) charlas tematicas sobre las investigaciones en ciencias marinas, y (3) la realizacion del concurso, donde
los estudiantes se organizaron en equipos y respondieron preguntas sobre los temas tratados en las charlas. Al finalizar, se
realizé un debate sobre las respuestas correctas y se entregaron obsequios para promover el consumo responsable.

Los resultados fueron muy positivos, destacando el alto nivel de interés de los estudiantes de secundaria en las ciencias
marinas. Segun las encuestas de satisfaccion realizadas al finalizar la actividad, un 97% de los estudiantes consideraron el
concurso interesante, y mas del 50% mostr6 interés en continuar aprendiendo sobre temas relacionados con el mar.
Ademas, un 85% de los participantes ya conocia la Facultad de Ciencias del Mar, lo que indica una buena difusion previa
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de los estudios en este ambito. Sin embargo, se identificd un desconocimiento del caracter interdisciplinario de las ciencias
marinas, lo que representa una oportunidad para futuros proyectos de divulgacion.

Los estudiantes universitarios involucrados en la actividad destacaron que la experiencia les permitid6 mejorar sus
habilidades comunicativas y desarrollar un mayor sentido de responsabilidad social. Asimismo, la actividad promovi6 un
puente efectivo entre la universidad y la sociedad, acercando temas cientificos a estudiantes y docentes de secundaria,
quienes expresaron un alto interés en repetir la actividad en afios posteriores.

Esta experiencia piloto ha demostrado ser eficaz tanto para los estudiantes universitarios como para los de secundaria. Se
logr6 despertar el interés por las ciencias marinas, y se fortalecio la implicacion de los universitarios en actividades de
divulgacion. El uso de metodologias activas como el aprendizaje-servicio y la gamificacion result6é ser una herramienta
eficaz para fomentar la participacion y el autoaprendizaje. De cara al futuro, se plantea mejorar la metodologia, ajustar el
nivel de las preguntas, y aumentar el alcance del proyecto, extendiéndolo a mas centros educativos. La sostenibilidad de
la iniciativa esta garantizada por su flexibilidad y capacidad de adaptacion a distintos contextos.
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